Information und Daten

Information und Daten

Die Lektionen flhren von der kritischen Auseinandersetzung
mit Informationen und Kl-gestltzter Recherche schrittweise zu
den technischen Grundlagen digitaler Daten. Dabei lernen die
Schilerinnen und Schiler, wie Texte und Bilder codiert, als
Bitfolgen dargestellt und wieder zurtickgewandelt werden.
AuBerdem beschaftigen sie sich mit bindaren und hexadezimalen
Zahlen, dem ASCII-Code, der Codierung von Grafiken sowie
mit Datenmengen und ihrem Ressourcenverbrauch.

Diese Themen sind bereits in unserem Material fur Informatik und
Medienbildung 5/6 enthalten.

Da sie auch in der Lesehilfe Informatik und Medienbildung fur die
Klasse 7.im Schuljahr 2026/2027 enthalten sind, haben wir sie in
dieses Material erneut aufgenommen. Dadurch kénnen Sie diesen
Ordner unabhangig von unserem Material fur die Klassen 5/6
verwenden.
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Information und Daten

Binare Zahlen

Computer bestehen aus unzahligen Schalt-
elementen. Genau wie ein Lichtschalter kénnen
diese Schaltelemente entweder eingeschaltet
(Strom an) oder ausgeschaltet (Strom aus) sein.
Deshalb kénnen Computer nur mit einem Zahlen-
system rechnen, das aus zwei Zahlen besteht:

1 fur Strom an, O fir Strom aus.

Man nennt dieses Zahlensystem auch Binarsystem.
Die Zahlen im Binarsystem sind alle Vielfache der
Zah! 2.

12> 2 2% 4 2% 8 25 16 2

2° 2 2? 22 2°

Mit Hilfe einer Arbeitstafel wie dieser lassen sich

die Zahlen des Binarsystems anschaulich darstellen.

16 8 4 2 1

Um die Zahl 1 im Bindrsystem darzustellen, legt
man in das Feld unter der 1 eine gelbe Karte 1.
Das bedeutet dann ,, Strom an”.

Die Zahl 2 wird im Bindrsystem dargestellt, indem
man in das Feld unter der 2 eine gelbe Karte 1
und unter die 1 eine blaue Karte [legt. Die blaue
Karte bedeutet dann ,Strom aus”. Fir eine Drei
muUssen unter der 1 und unter der 2 gelbe Karten
liegen.

Mdéchte man Zahlen gréBer als 3 im Bindrsystem
darstellen, braucht man eine dritte Stelle. Das Bild
zeigt, wie sich die 5 aus 1 und 4 zusammensetzt:

16 8 4 2 1
eoo00

1 1

So werden die Zahlen bis 10 im Bindrsystem
dargestellt:

100 1 5101 81000
2010 6 110 91001
3011 71 11 10 1 0 0 2
4 100
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Information und Daten

Binare Zahlen

Aufgabe 1

FUr Zahlen groéBer als 7 benétigt man Bindrzahlen
mit vier oder mehr Stellen. Notiere die folgenden
Zahlen als bindre Zahlen mit funf Stellen.

Beispiel: 6=00110

16 8 4 2 1

0 0 L L 0 6
0 L 0 0 0 8
0 L 0 L 1 11
0 L 1 L 1 15
1 0 1 1 0 22

1 27

Aufgabe 2
Welche Zahlen sind hier als binare Zahlen
dargestellt?

16 8 4 2 1

0 1 0 1 0 10
1 1 0 0 0 24
0 0 0 1 1 3
1 0 0 0 1 17
1 1 1 0 1 29
0 1 1 0 0 12
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Aufgabe 3
Wie lautet die groBte bindre Zahl, die man mit
finf Stellen bilden kann?

16 8 4 2 1

Aufgabe 4

Um groBere Zahlen.im Binadrsystem zu schreiben,
bendtigen wir mehr Stellen.

Welche Vielfachen der Zahl 2 mussten links
erganzt werden?

128 64032 46 g8 4 2 1

Aufgabe 5
Wie viele Stellen bendtigt man mindestens, um die
Zahl 100 im Binarsystem darstellen zu kénnen?

128 o4 32 46 8 4 2 1
1 1 0 O 1 O O 100
Aufgabe 6

Wie lautet die groBte Zahl, die man als binadre Zahl
mit acht Stellen darstellen kann?

128 64 32 46 g a4 2 1
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Information und Daten

Codierung von Pixel-Grafiken

Digitale Bilder bestehen aus unzahligen kleinen
Kdstchen, die auch Pixel genannt werden. Sie sind
so klein, dass wir sie normalerweise gar nicht
wahrnehmen. Nur wenn man ein Foto sehr stark
vergréBert, kann man die unterschiedlich
gefarbten Kastchen sehen.

Das Prinzip, nach dem

digitale Bilder aufgebaut

sind, lasst sich am besten

anhand einer schwarz-

weiBen-Zeichnung erklaren.

Uber die Zeichnung wird

— bildlich gesprochen — ein Kastchenraster gelegt.
Alle Kastchen, durch die Linien der Zeichnung
hindurchfuhren, werden schwarz gefarbt. Je feiner
das Raster ist, desto naher ist das Ergebnis an der
urspringlichen Zeichnung.

8 x 8 Pixel

64 x 64 Pixel

Die Farben der einzelnen Kastchen in unserem
Beispiel kdnnen nur zwei Werte annehmen:
schwarz und weiB. Es bietet sich daher an, die
weiBen Kastchen mit einer Null und die schwarzen
Kastchen mit einer Eins zu codieren:

Fur die Ubertragung von solch einfachen schwarz-
weiBen Bilder wurde in den 1980er Jahren das
PBM-Format entwickelt. PBM steht fir Portable
Bitmap. PBM-Dateien kann man wie einen Text in
einem Editor schreiben.

Das folgende Beispiel zeigt das Prinzip:
PBM-Dateien beginnen stets mit dem Kdirzel P1.
Die Ziffern 8 und 7 geben die Breite und Hohe des
Bildes an. Danach folgen Nullen und Einsen,

die in einer fortlaufenden Schlange fur weiBe

und schwarze Pixel stehen.

P1

87
01000000100001001
000017110111111100
11110000100100001
00100

Speichert man diesen Beispieltext mit der Datei-
endung .pbm ab, kann man die Datei anschlieBend
in einem Bildbetrachtungsprogramm wie beispiels-
weise IrfanView, Gimp oder Photoshop &ffnen.

Hinweis zu IrfanView: Damit nach dem VergréBern
des Bildes die einzelnen Pixel zu erkennen sind,
muss man im MenUpunkt ,View" unter ,Display
Options” die Option , Use resample for zooming”
ausschalten.
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Information und Daten

Codierung von Pixel-Grafiken

Aufgabe 1

Fertige eine kleine Zeichnung aus einfachen Linien
auf Kastchenpapier an.

O

Aufgabe 2

Male alle Kastchen schwarz aus, durch die Linien
deiner Zeichnung hindurchfuhren.

Aufgabe 3

Schreibe fir deine Kastchenfolge eine Textdatei
aus Einsen und Nullen.

00000011111110000000
00000100000011000000
00001000000001000000
00011000000000111000
01100000000000000110
10000000000000000001
10001100000000011001
1111001x211111100111
00010010000000100100
00001100000000011000
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Aufgabe 4

Stelle die Angaben fur Breite und Héhe sowie das
Kdrzel fur das PBM-Format voran und speichere
die Datei ab.

B auto.pbm - Editor - o ¥

Datei Bearbeiten Format Ansicht ¥ ]

Pl

20 10
00000011111110000000
00000100000110000000
00001000000001000000
00011000000000111100
01100000000000000110

10000000000000000001

10001100000000011001
111100111111111007111

00010010000000100100
00001100000000011000

Aufgabe 5

Offne die Datei in einem Bildbetrachtungs-
programm (z. B. IrfanView oder GIMP) und
Uberprife, ob das Resultat deiner Zeichnung
entspricht.

* auto.pbm - IrfanView (Zoom: 2. = | 4

File  Edit  Image

Z B H ® X | & @B

Options View  Help

20% 10 % 1 BPP 117 1192 % 0.23 kB / 0.09




