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Spiele entwickeln und multimedial
dokumentieren ca. 10 h

Auf den Erfahrungen aus der Jahrgangsstufe 6 aufbauend entwickeln
die Schilerinnen und Schiler erstmalig systematisch ein interaktives
Spiel in einer blockbasierten Entwicklungsumgebung. Sie festigen ihre
Kompetenzen im Algorithmieren und wenden ihre bisher erworbenen

Fahigkeiten beim Dokumentieren mithilfe digitaler Medien an.



7.1 Spiele entwickelnh und multimedial dokumentieren
Algorithmen beschreiben, interpretieren und modellieren (incl.
Fehlersuche- und Behandlung)

Schachtelstrukturen und zusammengesetzte Bedingungen
verwenden

Operationen auf numerischen Daten, Zeichenketten, Booleschen
Werten

Vektor- und Rastergrafiken fur das Spiel gestalten

Dokumentation erstellen (incl. Textproduktion)

Urheberrecht beachten

Komprimierung exemplarisch erlautern (Bildcodierung
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Vorschlage zur Gliederung der Stoffeinheit

Vorschlag 1 Vorschlag 2

2 Spiele analysieren und 2 Spiele analysieren und
korrigieren korrigieren

6 Eigenes Spiel entwickeln 6 Eigenes Spiel entwickeln und

2 Spiel multimedial dokumentieren

dokumentieren
1 Auswertung und Prasentation

1 Spiele reflektieren,
Komprimierungsverfahren
erleben

2 Auswertung und Reflexion

2 Komprimierungsverfahren
erleben



7.1 Spiele entwickeln und multimedial dokumentiere\

* Algorithmen beschreiben, interpretieren und modellieren (incl.
Fehlersuche- und Behandlung)

* Schachtelstrukturen und zusammengesetzte Bedingungen
verwenden

* Operationen auf numerischen Daten, Zeichenketten, Booleschen
Werten

* \ektor- und Rastergrafiken fir das Spiel gestalten

* Dokumentation erstellen (incl. Textproduktion)

* Urheberrecht beachten

» Komprimierung exemplarisch erléautern (Bildcodierung)

6.1 Entscheidungen und Spiele 6.3 Texte

Variablen * Formatvorlagen nutzen
Boolesche Daten Bilder einfligen und anpassen
Bedingungen in Schleifen und

Verzweigungen
Logische Operationen
Fehler systematisch suchen

ggf. Schachtelung

_ 5.3 Priasentationen
5.1 Programmieren 5.2 Bild und Grafik

Sequenzen . Rast q * Bilder einfligen und
Wiederholung mit fester aster- un anpassen

Anzahl Vektorgrafik Urheberrecht
Algorithmen * Farbcodierung beachten

beschreiben, testen
Einfluss von
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» Algorithmen beschreiben, interpretieren und modellieren (incl.
Fehlersuche- und Behandlung)

» Schachtelstrukturen und zusammengesetzte Bedingungen
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Verzweigungen
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Schwerpunkte

1. Spielentwicklung*
* Operieren mit Zeichenketten
* Projektplanung und -entwicklung
* Moglichkeiten der Dokumentation und Prasentation

2. Lauflangenkomprimierung

* Die Programmierprojekte sind in Scratch und Snap! realisierbar.



/eichenketten



Scratch ~ phsz
Referenz — Informatikkonzepte mit Scratch S

Algorithmus (Skript)

Ein Algorithmus ist eine Handlungsverschrift mit einer eindeutigen und endlichen Abfolge von
elementaren Anweisungen, Schleifen und Verzweigungen, die auch ineinander geschachtelt sein
kénnen.

Befehl (elementare Anweisung)
Ein verstandlicher, grundlegender und
absolut eindeutiger Befehl sagt einem

Objekt, was es zu tun hat.

Sequenz (Abfolge)

Die Nacheinanderausfilhrung von gleite in o Sad £ 8 @ u @
Befehlen muss systematisch geplant
und durchdacht werden. Ein Fehler in = - ° SR
der Reihenfolge flihrt zu einem anderen
Verhalten des Objekts.

spiele Klang weow " ganz

Ereignis

Programme kénnen auf Ereignisse
reagieren und dann ein Skript starten,
Ereignisse sind zum Beispiel das 2eige dich
Driicken einer Taste oder das

Empfangen eines Gerauschs. sage or ° Sekunden

Parameter

Viele Befehle lassen sich durch
Parameter steuern. Man kann zum
Beispiel angeben, wie weit eine Figur gehe o er Schrit
laufen, wie lange eine Pause dauern
oder mit welcher Lautstérke ein Klang
abgespielt werden soll.

Zufall

Computer kénnen zuféllige Zahlen
erzeugen. Damit lassen sich wechsle au Kostim Zufallszahl  von o bis °
unvorhersehbare (zuféllige) Dinge in

einem Programm realisieren.

Wiederholung (Schleife)

Befehle lassen sich eine bestimmte
Anzahl, fortlaufend (bis zum SchlieRBen
des Programms) oder bis eine

bestimmte Bedingung erfillt ist,
wiederholen. gehe o er Schritt

wiederhole  forflaufend

drehe dich zu  Mauszeiger W

2

Scratch phsz

Referenz — Informatikkonzepte mit Scratch R

Bedingung

Bedingungen sind immer wahr oder

nicht wahr. Sie lassen sich durch

Vergleiche bilden. Durch die
Verknipfung mit den Operatoren UND,

ODER und NICHT entstehen neue

Bedingungen. Bedingungen werden in
sechseckigen Blécken dargestellt.

Verzweigung (Auswahl)
In Abhéngigkeit von einer Bedingung Falls *Position
kann ein Programm entscheiden, ob
eine Befehlsfolge abgearbeitet wird oder setze x auf @
nicht.

Variable

Eine Variable kann man sich als eine
beschriftete Schachtel vorstellen. In der
Schachtel wird eine Information (eine e {aore Ve o
Zahl, eine Zeichenkette, ein
Wahrheitswert, ...) abgelegt. Sie kann
zu einem spéateren Zeitpunkt gelesen
und veréndert werden.

éndere Punkte um @

Operator
Berechnungen, logische und wate
Verknupfungen, arithmetische
Vergleiche und die Ermittlung von Daten werbinde und  Linge won  Antwort
aus Zeichenketten sind Beispiele fiir

Operationen auf Daten, die mithilfe von
Operatoren realisiert werden kénnen.

Zeichenkette
Beim Programmieren wird Text als Frage SIERNERS

lange Folge einzelner Zeichen definiert.

Die Zeichen der Zeichenkette werden = @ Ry, ° SeKuneen
intern durchnummeriert. Jedes Zeichen _ o

a8 . . . D N beginnt mit il Sekund

lasst sich einzeln lesen und schreiben. cnieme et : SEEE
Zeichenketten kénnen zusammengefiigt .

werden, um neue Zeichenketten zu o o RN ™ ° S

erzeugen.
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Operieren mit Zeichenketten

1. Probiere das Programm Stadteraten MV aus.

https://scratch.mit.edu/projects/469872058

2. Schaue in das Programm hinein und fuge die vorbereitete

an die am besten geeignete Stelle im Programm ein.

3. Probiere das Programm erneut aus.

Erkennst Du das Problem? Kannst Du es |[0sen?

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universitat Rostock
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https://scratch.mit.edu/projects/469872058

Programmerweiterungen

https://scratch.mit.edu/studios/28464159/

sage verbinde verbinde GELRECSILGEN LGS und Lange von  Lésung 1l Buchstaben BTl e Sekunden

setze stelle » auf Zufallszahl von o biz Lange von Losung

sage wverbinde w&rhinde@ und =telle wund wverbinde EREN=paELGIC8 und Zeichen stelle von  Losung flir a Sekunden

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universitat Rostock 13



Operationen mit Zeichenketten

* Vergleichsoperationen

\—false_| ' true ] ’ true |

* Prifung auf Substrings

DO

‘ true ‘

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universitat Rostock
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Operationen mit Zeichenketten

* Lesen

Lange von Apfel Zeuchen von Apfel

* VVerknupfen

zk1 » auf @V
verbinde @il und

zk2 »+  auf QYL
Y N\

[Apfel Wean verbund ¥ auf verbinde 2zk1 und 2zk2

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universitat Rostock
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Wenn angekiickt wird

- x
zetze Sprache auf Deutsch »
==
_f,_,-f Sag etwas. .
_-ﬂ"f
—
e
e
zage Liedtext
zetze i “
| - b4
setze  nachste \Version = aut. In der zunachst leeren
Hilfsvariable
: o ® nachste_\Version wird
e a”ro Zeichen fiir Zeichen die
Wersion von
Sag ehwas... neus
wiederhole Lange von Liediext mal Liediext entsiehen...
g
fallz = I lIl enthalt Zeichen stelle wvon  Liedtext 7 |, dann
zetze nachste Version = auf wverbinde nachste Version wund buchsiabe . -
sonst
setze nachste Version = auf wverbinde nachste Version und Zeichen =stelle wvon  Liediext
- x
' — ... bevor der alte
andere stelle = umo Liediext durch die
nachste Version ersetzt
wird.

setze Liediext = auf nachste Version

» sage {Hedisd Lutz Hellmig, Universitat Rostock 16



Anwendungen entwickeln



Benutzen-Analysieren-Gestalten-Verankern

1. Benutzen

* Fehlerhafte oder unvollstandige Informatiksysteme benutzen und Probleme
entdecken

2. Analysieren
* Fehlerursachen anhand des Systems erkunden
* Erweiterungsmoglichkeiten mit den gegebenen Mitteln erkennen

3. Gestalten

* Fehler beheben
e das System schrittweise erweitern (durch zunehmend offene Aufgaben)

4. \Verankern
e sich des Gelernten bewusst werden
e vom Beispiel abstrahieren



Ein eigenes Projekt entwickeln

Erschaffen

Lee (2011)

Nutzen Andern
| ~
Ver-
,Nicht meins* bessern

=
€v:/

Analysieren

uMeinS“




Analysieren und Gestalten — Aufgabentypen

* Programmtext kommentieren

* Programmfehler berichtigen

* Falscheingaben verhindern

e Zusatzliche (gegebene) Bausteine zusammensetzen oder einfligen

* Problemlosung verallgemeinern
(z. B. Eingaben und Variablen statt konstanter Werte)

* Effizienz des Programms erhohen



Spielideen

DAS LABYRINTH

WIE KANNST DU SCRATCH BENUTZEN, UM
EIN INTERAKTIVES SPIEL 7U ERSTELLEN?

In diesem Projekt wirst du ein Spiel
erstellen, Dieses Spiel beinhaltet
Interaktionen zwischen Sprites, dem
Spielstond und Levels. Du bewegst einen ---------
Sprite vom Fingang eines Lobyrinths zu
dessen Ende, chne die Wiinde zu beriihren.

'
'

' Wenn Taste Podrachrachts  gedriickt
'

1 setze Richtung auf €30

1
1 gehe @) er-Schritt
'
1
1
'
'
'

Wenn Taste Prell nachunten  gedriickt

satze Richtung aut QIR

BEGINNE HIER

01 Zeichne einen Labyrinth-ihnlichen Hintergrund und
verwende verschiedene Farben fiir die Wande und
fiir die Endmarkierung des Lobyrinihs.

O Fiige sinen Sprita hinzy, ~ =------=----- Bl

PP . L Diese Skri ben dem Spieler die Kontrolle dber die B
0 Mache dein Spiel interakiiv! - d:!;mh:qr'nmL::yri:ﬂ:m Land + Ubor din Snsgimgan

Wenn Taste Pfel nachlinks  gedniickt Wenn Taste Pl rach oben  gedriickt
satzs Richtung aut )
gehe @) er-Schrirt

satze Richtung aut @D
gehe @D er-Schritc

pm————

»
uehe zu x €0 v €D

Dies sagt deinem Sprite, wo er beginnen soll
und markiert den Beginn des Labyrinths.

DINGE ZUM AUSPROBIEREN

i O Fiige deinem Spiel mehrere Levels hinzu! Dies |
i kann durch die Verwendung van verschiedenen
Bishnenbildern und Sendeblitken durchefihrd
werden, die dunn den néichsten Level auslésen. |
i [ VYerwende den Voriablen“-Block, um den
Spielsiond im Auge zu behalten!

i 01 Experimentigre mit dgm , Stoppuhr“Block, um
i deinem Lubyrinth neue Herousforderungen

r.i.. wird 1 berihre? Sem

=
Dies sagl dem Sprite um Ende des
Labyrinths, doss der Spielar gewinnt,
wann der Bull diesen Sprite beriihrt.

Dies wird den Sprite von den blaven
Wanden chprallen lassen.

BLOCKE ZUM SPIELEN ERLEDIGT?

ey D ap ap e

+ Fiige dein Projekct dem Spiele-
aO ap o

Stuio hinzu: hitp://

- e Farne serany 3 + strawchmitedustudios, 487504
aD o | + Toushe dis Sl it anam
L e 3 ‘ Pariner und bespracht eure

e TR

- (T CIITET et
5
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WIE KANNST DU SCRATCH BENUTZEN, UM | o __
EIN INTERAKTIVES SPIEL ZU ERSTELLEN?

In diesem Projeki wirst du ein Spiel
erstellen. Dieses Spiel beinhaltet
Inferaktionen zwischen Sprites, dem

Spielstand und Levels. Das Spiel dhnelt dem

Klossischen Spiel ,Pong”, bei dem es das Ziel - - - - - >
ist, den Sprite dovon ahzuhalien, an dir

vorbei zu kommen,

BEGINNE HIER Figuren Wern Taste Mt nachrechs - pedrickt
setze Richtung aut €5
Q Erstelle zwei Sprifes: ein Poddel, der vom Benuizer . P — gehe @) er-Schritt
kontrolliert wird und einen Ball, mit dem der
Benutzer spielen wird. Ball Paddle Wann Taste. Poarech ks gedrocki
setze Richtung aul @D
O Mache dein Paddel - Sprite interaktiv. == --=-- === - - —comem e Rl cche € r-schvin
Q Bringe dein Spiel zum leben! ~ TT777C

DINGE ZUM AUSPROBIEREN

§ 02 Wie kannst du den Schwierigkeitsgrad deines

i Spiels erhchen? Das Erstellen von verschiedenen
Ebenen, die Verwendung einer Stoppuhr oder
den Spielstand im Auge behalten, sind ein poor
Beispiele, wos man fun kénnte.

| 02 Experimeniere dumit: Vercindere das Ausschen
deines Spiels, indem du die Bihnenbilder
bearbeitest! Diese kontrollieren dan Ball - wann dos Poddl adar eine Wand herishri wird,

| Q2 Verwende verschiedene Tasten, um deinen Sprite bewag er sich weiter. Wann Rot berihrt wird {was bedeutat, dass sich dor Ball
zu stevern! n dem Poddel vorbei bewegt), endst das Spiel.

BLOCKE ZUM SPIELEN ERLEDIGT?

oy @D ao ao * + Fig e P dom e

drehe dich (% um  Zufaliszahl von €D bis €ED Grad
st @ &-sckein pralle vom Rand ab

aehe €0 er-Schritt

- Interagiert mit den Wiinden
Interagiert mit dem Schliger

oD D D Smhi"ﬁ% S
H scratch.mit.eduy/stur

-y o a» _ |+ Toushe dio Sy mitarom

- Partner und besprecht eure

Pres o e ere G s R g

=D CETTET | Ko
[ s v ot
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WIE KANNST DU SCRATCH BENUTZEN, UM
EIN INTERAKTIVES SPIEL ZU ERSTELLEN? ""

In diessm Projeki wirst du ein Spiel

erstellen. Dieses Spiel beinhaltet

Interaktionen zwischen Sprites, dem

Spielstand und Levels. Dos Spiel hnelt

Flappy Bird, bei dem es das Ziel ist, ein

Objekt daram zu hindern, ouf den Boden 2 ______ >

folln derandere Objkie 2 beriven. .

BEGINNE HIER

Q Erstelle zwei Sprites: cinen, den der Spieler stevem UL p—
kann {einen Hubschrauber) und einen, den der » indere  um €
Spiermeidn ol gfend Blkn) i Rt s g

2 Mache den Hubschroube inerakiiy, — ===

2 Bring dein Spiel zum Leben,indem du Skrpten .. _______
Hinzufigst, um die gleflanden Bolken sber dio
Bihne zv gleiten. ~~"""""TTTTTTTTTTTT

DINGE ZUM AUSPROBIEREN

| 2 Wie kannst du den Schwierigheftsgrad deines |

i Spiels erhhen? Das Erstellen von verschiedenen
Ebanen, die Yerwendung einer Stoppubr oder
don Spielstand im Auge behallen, sind ein poor

i Beispiele, was man tun kéinnte.

{02 Experimeniere damit: Veriindere das Aussehen
! deines Spiels, indem du die Bihnenbilder
bearbeitest!

‘ Q2 Verwends verschisdene Tasien, um deinen Sprite
i\ zustevem!

Bringt den Sprite dazu, stiindig noch unten zu
fallen

Gibt an, wann das Spiel sndst

ERLEDIGT?

ao ao + Filge dein Projekd dem Spiele-
ey CEEET QD D G b
e,  Cammen D CGEp SEEID + Tush Sy



Anregungen fur Programmerweiterungen

ERWEITERUNGEN * St

H + LEVELS hp:///srotchmitede/projecs/ 1940453

WIE KANNST DU SPIELE IN SCHTEH [ — Demonsiriert, wie man Levels vertindert. Der Spielstand wird jedes Mal
FRWETERN UNDNEL KONZPIEREN? ot g e b
’ pro zehn Punkle um eins erhéht.

SPIELSTAND

| WIE KANNST DU DEN SPIELSTAND
| EINEM  SCRATCH-PROJEKT IM AU
IIJW.IEI?

JFish Chomp* Innlni'hl,hd-dh

Loss dich fir Gome-Design begeister, + STOPPUHR hito:/)/scraich.mit.edu/projects/ 1940445
Spieler versuchen, so viele Fisch wie maglich indem du erweiterte Funkfionen zu deinem Demansiriert, wie man die Stoppubr benutzt Verwende die Maus, um
u fangen, indem sle sinen Sprite mit dor Scratch-Projekt hinzufigst! Wihle die Scratch-Katae in Richtung Gobo zu bewagen.
Mavs lenken. In dieser Aufgabe wirst du mindestens eine (oder mehrerel) der
Jfish Chomp® remixen, indem du einen folgenden Erweiterungen und fiige diese + GEGNER Iw,’mﬁ:iiﬁmh'mmin i
Spislstand mittls Voriablen hinzufigst dei estartefen Labyrinth, Demonstriert, wie man einen Gegner hinzufiigt. Vermeide
u:Ianr"K:l‘:g?d hinzu. b, Pong Lmkhthdnl du die Pfeiltasten ,nach oben” und ,nath unten”
+ Illﬂlllll.ﬂ W/m-dlfwmﬂmm
sommelt, Verwende d
BEGINNE HIER A BEGINNE HIER o e SwhAasbrrbounen, i o i
O 6eho zur , Fish Chomp" Projektsafte: 5N | vvorere o O Gohe zom “Bxtensions” Studio: Gegensidnds sammeln kann.
/it s 059244 e b/t i 7619 " Dvaortin i i o g, s
Q Klicke auf die Schaltfiiche , Neve Yariable” in der :"" s O Wahle eine {oder mehrere) der Erwei m konirollieren. Bewege die Maus, um das Paddel zv bewegen.
Katogori Daten, um ena Variblo fir den -1 TR Errschen.
Spielstand zv erstellen und zv benennen. ' O Integriete deine Wahl in dein zuvor gestartetes + NEUSTART brgy//scrichi.od/pojacts/ 25192035
! Demonsiriert, wie man eine Scholtfiche zum Neustarten des Spiel
Q0 Experimentiere mit deinem neven Yariablenblock, E Spielprojeki! antulon ko i Ian sine 6 Tum ten des Spi
um einen Spielstand in deinem Projekt zu Y spieistand IR
e L " + MEMID by sroch i odoprojecs /25192991
H Wena angeklickt setze Spetsiand  aut [ Demonsiriert, wie man einen Mend - Bildschirm om Beginn eines Spiels
' setze speiund  auf [ anzeigen knnn, Klicke auf START oder RICHTUNGEN om Meni) -
H dndere Soeiiand  um @) Bildschirm.
il T — + MULTIPLAYER htp,//scrokch.mit edy/projects/ 25192711
(.“‘_“ Wenn ich Hastmichi | empfange iert, wie man einen weiteren Spiler zm Spiel hinzufiigt.
S‘E indere Speistand  um € SECSCHE VIO, Splateand Spieler | benutrt die Plelbosten, um Pco durch dos Labyrinh zu
') navigleren und Spieler 2 benutzt die Tosten W, A, S und D, um Nano
%E“ . durch das Lobyrinth zu leifen.

\\.‘u\t\“

+ Fisge dein Projekd dem , Fish Chomp“Remix- + Das ,Bockpack” kann ein GuBerst niitzliches Werkzeug wihrend
ierung i i i + ine andere Erweilerung zu deinem ode
0 0 bt e i i Vs sl i o i e i ﬂmm;"ﬂ:ﬁtmm?ﬂm e o 0 diom e, Py
Frojekt an, um meh Informtions zu erhatten: + Weotiviers dich salbst, mehr zu fun! Wie kannst werden, Prabiere es aus, um Erweiterungen in deine -+ Fordere dich heraus, mehr zu fun! Spiele dine Erweiterungen
W//W"d‘ mit.edy/projects/2042755 du den Spielstand nutzen, um den Spielproekde zu inegrieren, waiter durch und fiige sie deinen Spielen hinzu.
O Oder ich dir dieses Video an: hitp://youtu.be /ulg37 Xk Schwierigkeitsgrad deines Spiels zu erhthen? + Als Allemative kanns! du Ideen und Codeschripsel in deinem + Hilf inem Nochbarn!
Q Erforsche und leme Codes in Siclen kennen, die einen Spiefstund -+ Find oin Spel, ds dich inspiiertund remixe Planungsprotokallskizzieren, welchs eine weitee groBartige -+ Teledein Projokt it einem Nachbam und gebt inander
benutzen, um mehr dber das Erstellen von Variablen und das el Methode Fir die Planung ist, wie du deine Erweiterungen Feedback zu euren Spielen.
Integrieren ven Spielstiinden in ein Projekt zu lemen. infegrieren kannst. ’

https://eis.ph-noe.ac.at/wp-content/uploads/2017/05/kreative-informatik-shb.pdf
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Anregungen fur Programmerweiterungen

* Spielstande

* Belohnungen

* Zeitmessung

* Gegner

* Mehrere Level

* Spielwiederholung

* Mehrere Spieler

* Bestenlisten
 Spielauswahl (Menus)
* Videoauswertung



Projektplanung und -entwicklung

https://eis.ph-noe.ac.at/wp-content/uploads/2017/05/kreative-informatik-shb.pdf

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universitat Rostock
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__________________________________________________________________________________________________________________

PROJEKT | PROJEKTPLANE VON:

PI- AN U NG Verwende die Fragen unten, um iber die erforderlichen Elemente fiir die Entwicklung deines Pr0|ekts
nachzudenken.

MEIN PROJEKT

Beschreibe das Projekt, das du erstellen méchtest.

Liste die erforderlichen Schritte auf, um dein Projekt zu ersiellen.



MEINE RESSOURCEN

Welche Ressourcen {z. B. Leute, Beispielprojekie) host du Welche Ressourcen (z. B. Leute, Beispielprojekte) konntest du
 bereits? - bendtigen, um dieses Projekt zu entwickeln? |



MEINE PROJEKTSKIZZEN

Was passiert gerade? Was sind die wichtigen Elemente? Was passiert gerade? Was sind die wichtigen Elemente?

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universitat Rostock 27



ROT, GELB, GRUN

FEEDBACK VON

[ROT] Gibt es etwas, das nicht funkfioniert
hat oder verbessert werden konnte?

[GELB] Gibt es etwas Verwirrendes oder
knnte etwas anders gemacht werden?

[GRUN] Was hat gut funktioniert oder
was hat dir an dem Projekt besonders gut
gefallen?

DIESE PROJEKTELEMENTE KONNTEN HILFREICH SEIN, WENN MAN SIE BERUCKSICHTIGT:

+ Klarheit: Hast du verstanden, was das Projekt bewirken soll?

+ Merkmale: Welche Besonderheiten weist dieses Projekt auf? Funktioniert das Projekt wie erwartet?

+ Wirkung: Wie fesselnd ist dieses Projekt? st es interaktiv, originell, anspruchsvoll, lustig oder interessant? Wie ist s dir bei der Arbeit

ergangen?




0€

_________________________________________________________________________________________________________________

PROJ E KT : PROJEKT-UPDATE VON:

UPD ATE Bespndl deinen Design-Fortschritt mit deinem Team und skiziere einen Plan fiir die niichsten Sthnﬂe
basierend auf dem erhaltenen Feedback.

PROJEKTFORTSCHRITT

Was war bis jetzt dein Lieblingsteil in diesem Prozess? Welche Teile deines Projekis miissen noch bearbeitet werden?




NACHSTE SCHRITTE

Welche Teile deines Projekts wird jedes Gruppenmitglied als Wobei kinntest du Hilfe benétigen, um Fortschritte zv machen?
' niichstes bearbeiten? o =

____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________



Dokumentieren und Prasentieren



Dokumentieren

« Kommentieren des Programmtextes

* Bedienungsanleitung (Text, grafisch, Video)
* Werbevideo

e ,Making of“-Dokumentation

e Outtakes”

* Portfolio-Erstellung

* Postererstellung



Prasentieren

Und dann? Fiihren alle allen alles vor?
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Lauflangencodierung

Motivation
Verwendung von Bildern in der Dokumentation = Dateigrofe

Probleme beim Versand grolser Mediendateien

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universitat Rostock
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06.01.202

%‘ Unbenannt 1 - LibreOffice Writer

Datei Bearbeiten Ansicht Einflgen

Format Vorlagen

Tabelle

Formular

Extras Fenster

Hilfe

s B-WihEES8-Q-18»

———H—— - [ — ™ = — ) s E
JVEEETSEEEIFO025F BEIBR-EQ-BRNES (¥ »
L v 3 r 2 (P | ' | ' ' 2: ' ?,: r 4 + 5 ' r 7 ' 25 ] Q: ' ?-é) v 11 "2 ' 13 r 4 1+ 15 1 16 | A
= ]
- X, Ausschneiden Strg+X
P [ Kopieren Strg+C
il ‘W Einfugen Strg+V
7 )Sf Zuschneiden
il Mit externen Werkzeug bearbeiten
N . Ersetzen...
b = Speichem...
. .3',. Verankerung »
2 M Umlauf ’
0. |5 Ausrichtung 4
.G . ,l_j’ Angrdnung »
J= Drehen oder spiegeln >
;I Beschriftung einfugen...
l},—@' Eigenschaften...
T v
Seite lvon1 | OWarter, 0Zeichen | Standard | oIl ®| | tDososo00 =508x379 | DDODM | = ——ib + | 100%
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Weniger mitnehmen oder ordentlich packen?

lograstudio@pixabay
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Bilder komprimieren
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vlc-record-2020-12-23-14h37m55s-Informatikfilm II-720p-v2.mp4-.mp4

Lauflangenkomprimierung mit CS unplugged

3 CS Unplugged

<« c @ © @ nttpsy/esunplugged.org/de

UNPLUGGE Themen Ausdrucke Uber uns

Informatik
ohne Computer

CS Unplugged ist eine Sammlung kostenloser Lehrmaterialien, durch die
Informatik anhand von anregenden Spielen und Aufgaben mit Karten,
Bindfaden, Wachsstiften und viel Herumrennen gelehrt wird.

Was ist Informatik? Wie unterrichte ich
CS Unplugged?
For educators At home For students
Themen Activities Plugging it in
Ausdrucke

Lehrplaninhalte

The original activities are still available at

CS Unplugged Original

https://classic.csunplugged.org/image-representation/
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung

© o H H HH -
H© d o © d
H ® d o o
H ® d o ©

© 00 o +H +H O©
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Zeilenkomprimierung
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Nonogramme (Non Ishida, 1986)

leeres Nonogramm geldstes Nonogramm
2|2 2|2

0(9(9122(414]0 019(9(2|2{4(4|0
0 0
4 4
6 6
2|2 2|2
2|2 2|2
6 6
4 4
2 2
2 2
2 2
0 0




Querstreifen machen schlank!

53.698 Bytes
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Dateien ,zippen”

C:h \InkscapePortableziph, — X
Datei Bearbeiten Ansicht Favoriten Extras Hilfe
o P = 7 L = ® 1|
E Hinzufigen  Entpacken Uberpriifen Kopieren Verschieben Laschen  Eigenschaften
E‘E ;] Ch ‘InkscapePortable.ziph w
3 Mame Grole Gepackte Grife Ordner Dateien
- - - InkscapePortable 379 189 643 119 730900 431 7058
zZI eLzip
0/ 1 Objekt(e) markiert
e Zusammenflihren mehrerer Dateien zu einer einzigen Datei
* Komprimieren dieser Datei
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Schatzfrage

Wie grof ist eine urspringlich
50.331.702 Bytes grolRe bmp-
Bilddatei (unkomprimiert) nach
der Umwandlung in eine
(komprimierte) png-Datei?
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Grenzen der Komprimierung

* Regelmalligkeiten
* Redundanzen

sind Voraussetzung fur die
Komprimierfahigkeit.

06.01.2021 Lutz Hellmig, Universitat Rostock
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Komprimierung und Verlust

Verlustfrei Verlustbehaftet

* Texte  ,Gebrauchsbilder” (*.jpg)
* Formale Daten * Musik und Ton (*.mp3)

* Numerische Werte  \Videocodecs (*.mp4)

* Masteraufnahmen
* Qualitatsbilder (*.png)



Moglichkeiten der Leistungsbewertung

Praktische Leistungen

* Programmierleistung

* Spielidee und -gestaltung
* Dokumentation

Kurztest

* mit praktischen Aufgaben zur Komprimierung
(mit Zettel und Stift sowie am Rechner)



