§1. Aufbau einer EDV-Anlage
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BEI DEM PIXELBILD LINKS wird deutlich der Qualitatsverlust bei
Skalierung sichtbar. Das ist kein Thema fur das Vektorobjekt.





Eingabegeräte






     Ausgabegeräte




        Zentraleinheit




      
        Speichergeräte



Die Kapazität der Speichermedien wird in ___________ angegeben. Ein Zeichen benötigt 

_______________ . 

________________________________________________________________________  

Aufgaben: 

1. Mache dich mit der Maus vertraut.

a) Markiere die eingegebenen Zeichen mit der Maus und verschiebe sie.

b) Drücke auf die rechte Maustaste über einem markierten Zeichen und auf dem leeren Blatt.

2. Mache dich mit der Tastatur vertraut: 

a) Schreibe deinen Namen normal und nur in Großbuchstaben.

b) Gib die Zeichen % / „Hallo“ \ {[]}@ 20€ ein.

c) Was geschieht, wenn man die Alt-Taste drückt und gleichzeitig d eingibt?

_____________________________________________________________________

Für die Schnellen: 

a) 
Versuche folgende Zeichen einzugeben: ( ( ( 

b) 
Tippe bei gedrückter Alt-Taste auf der aktivierten Zahlentastatur (rechts) folgende Zahlen ein, indem du nach jeder Zahl die Alt-Taste loslässt:    72     65     76      76     79

§1. Aufbau einer EDV-Anlage


                                                                                                             Hardware
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          Maus










          Drucker

        Scanner
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      Mikrofon 
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     Lautsprecher

      
        Speichergeräte





             Festplatte







Laufwerke


Die Kapazität der Speichermedien wird in ___________ angegeben. Ein Zeichen benötigt 


_______________ . 


________________________________________________________________________  

Aufgaben: 

1. Mache dich mit der Maus vertraut.

   a)
Markiere die eingegebenen Zeichen mit der Maus und verschiebe sie.

b) 
Drücke auf die rechte Maustaste über einem markierten Zeichen und auf dem leeren Blatt.

2. Mache dich mit der Tastatur vertraut: 

a)
Schreibe deinen Namen normal und nur in Großbuchstaben.

b)
Gib die Zeichen % / „Hallo“ \ {[]}@ 20€ ein.

c)
Was geschieht, wenn man die Alt-Taste drückt und gleichzeitig d eingibt? (Danach nur einmal auf die Alt-Taste drücken)

_____________________________________________________________________

Für die Schnellen: 

a) 
Versuche folgende Zeichen einzugeben: ( ( ( 

b) 
Tippe bei gedrückter Alttaste auf der Zahlentastatur (rechts) folgende Zahlen ein, indem du nach jeder Zahl die Alt-Taste loslässt:    72     65     76      76     79  (Hallo)

§2. Vektorgrafik


Ein mit einem ____________________  gezeichnetes Bild nennt man 

____________________. Es wird als _______________________ ab-

gespeichert. Bei Vergrößerung erkennt man die einzelnen Bildpunkte.
Ein mit einem ______________________ gezeichnetes Bild nennt man _________________. 

Sie lässt sich nachträglich leichter __________________ als die ______________________.


Das mit der Word-Vektorgrafik gezeichnete Bild besteht aus 

einzelnen _______________:


________________________________________________


Jedes ______________ erhält einen __________________:

_______________________________________________


Aufgaben: 

Klicke mit der rechten Maustaste auf ein Objekt in einer Word Vektorgrafik. Wähle „AutoForm formatieren“. 

a) 
Verändere nun die Werte verschiedener Attribute.

b) 
Welche Attribute und ihre Werte sind nicht auf den Registrierkarten sichtbar und veränderbar?

Für die Schnellen: 

Vergleiche die Attribute einer Linie mit denen eines Rechtecks. 

§2. Vektorgrafik

Ein mit einem  Malprogramm   gezeichnetes Bild nennt man Pixelgrafik. 

Es wird als Bitmap abgespeichert. Bei Vergrößerung erkennt man die 

einzelnen Bildpunkte.
Ein mit einem Zeichenprogramm gezeichnetes Bild nennt man Vektorgrafik. 

Sie lässt sich nachträglich leichter verändern als die Pixelgrafik.


Das mit der Word-Vektorgrafik gezeichnete Bild besteht aus 

einzelnen Objekten:


rotes Rechteck, blaues Rechteck, lange senkrechte Linie,...


Jedes Objekt erhält einen Bezeichner:

Re1, Re2, Lin1,...

Jedes Objekt hat bestimmte Attribute (Eigenschaften): Position, Höhe, Breite, Füllfarbe, Linienfarbe, ...

Diese haben bestimmte Werte:

Das Attribut Höhe des Objekts Re1 hat den Wert 1,9 cm
Abkürzung:   Re1.Höhe = 1,9 cm
Allgemein: Objekt.Attribut = Wert
Aufgaben: 

Klicke mit der rechten Maustaste auf ein Objekt in einer Word Vektorgrafik. Wähle „AutoForm formatieren“. 

a) 
Verändere nun die Werte verschiedener Attribute.

b) 
Welche Attribute und ihre Werte sind nicht auf den Registrierkarten sichtbar und veränderbar?

Für die Schnellen: 

Vergleiche die Attribute einer Linie mit denen eines Rechtecks.

§3. Klassen








Die verschiedenen Objekte des Eisenbahnwagons haben teilweise dieselben Attribute.

Objekte, die dieselben Attribute besitzen, werden zu einer _____________ zusammengefasst.
 Objekt
     Klasse
       Attribute


 Fenster1

 Fenster2

 Wagen


 Rad1

 Rad2


 Aufschrift


 Schiene

Klassen werden stets in ___________________________ geschrieben.  
Als Abkürzung für 
Fenster1 gehört der Klasse RECHTECK an

verwenden wir die _________________________________________________________ .

Aufgabe:

Zeichne einen Zug mit Dampflokomotive aus folgenden Objekten:

Rad1, ..., Rad8: KREIS
Wagen1, ..., Wagen3: RECHTECK
Lokomotivkessel, Führerhaus, Kamin: RECHTECK

Schiene:LINIE

Fur die Schnellen:

Zeichne den Grundriss des Computerraums.

§3. Klassen

Die verschiedenen Objekte des Eisenbahnwagons haben teilweise dieselben Attribute.

Objekte, die dieselben Attribute besitzen, werden zu einer Klasse zusammengefasst.
 Objekt
     Klasse
       Attribute


 Fenster1

 Fenster2
  RECHTECK        Position, Breite, Höhe, Füllfarbe,...
 Wagen


 Rad1
 
  KREIS
       Position, Radius, Füllfarbe,...
 Rad2


 Aufschrift 
  TEXTFELD        Position, Schriftart, Schriftfarbe,...

 Schiene
    LINIE                 Position, Stärke, Linienfarbe,...
Klassen werden stets in Großbuchstaben  geschrieben.  
Als Abkürzung für 
Fenster1 gehört der Klasse RECHTECK an

verwenden wir die Abkürzung  Fenster1:RECHTECK
Aufgabe:

Zeichne einen Zug mit Dampflokomotive aus folgenden Objekten:

Rad1, ..., Rad8: KREIS
Wagen1, ..., Wagen3: RECHTECK
Lokomotivkessel, Führerhaus, Kamin: RECHTECK

Schiene:LINIE

§4. Methoden
Objekte unserer Vektorgrafik können bestimmte, typische Aktionen ausführen.


Wir nennen sie __________________. 
Beispiele:
___________________________________________________________________________
 

Besonderheit: Bei den Methoden _______________________________________________ 

wird im Rechner eine ________________________________________________verwendet.

                                                                          

Ausschneiden: 
Objekt wird aus der Zeich-nung entfernt und in die Zwischenablage transpor-tiert.

Kopieren: 
Kopie des Objekts wird in der Zwischenablage erzeugt.

Einfügen: 
Inhalt der Zwischenablage wird in das Grafikdokument eingefügt. Der Inhalt der Zwischenablage bleibt dabei erhalten.



Schreibweise für den Methodenaufruf:  _____________________________________


                                                       _____________________________________

Beachte: Die Klammern kennzeichnen den Unterschied zu den ________________________


Aufgaben:
1. 
Erkläre den Unterschied zwischen den Methoden "Löschen" und "Auschneiden".

2. 
Warum sind die Methoden "Einfügen", "Kopieren", "Ausschneiden" im Menü Bearbeiten
nicht immer aktiv? Gib die Voraussetzung für ihren Aufruf  jeweils an.

3. 
Zeichne möglichst geschickt ein Schachbrett.

§4. Methoden
Objekte unserer Vektorgrafik können bestimmte, typische Aktionen ausführen.


Wir nennen sie Methoden. 
Beispiele:
Kopieren, Drehen, Verschieben, Löschen, Markieren,...
 

Besonderheit: Bei den Methoden Ausschneiden, Kopieren und Einfügen 

wird im Rechner eine Zwischenablage (Speicher) verwendet.

                                                                          

Ausschneiden: 
Objekt wird aus der Zeich-nung entfernt und in die Zwischenablage transpor-tiert.

Kopieren: 
Kopie des Objekts wird in der Zwischenablage erzeugt.

Einfügen: 
Inhalt der Zwischenablage wird in das Grafikdokument eingefügt. Der Inhalt der Zwischenablage bleibt dabei erhalten.



Schreibweise für den Methodenaufruf:  

Rad_Kopieren()
                                                      

 
Fenster_Drehen(90o)

Beachte: Die Klammern kennzeichnen den Unterschied zu den Attributen.


Aufgaben:
1. 
Erkläre den Unterschied zwischen den Methoden "Löschen" und "Auschneiden".

2. 
Warum sind die Methoden "Einfügen", "Kopieren", "Ausschneiden" im Menü Bearbeiten
nicht immer aktiv? Gib die Voraussetzung für ihren Aufruf  jeweils an.

3. 
Zeichne möglichst geschickt ein Schachbrett.

Alle festen Bestandteile eines Computersystems nennt man ________________.





Alle festen Bestandteile eines Computersystems nennt man ________________.





Byte





1 Byte = 8 Bit





210 Byte = 1024 Byte = 1 kB (Kilobyte)





Es öffnet sich das Datei-Menü





Aufschrift





Jedes Objekt hat bestimmte _____________________________________________: 


Position, Höhe, Breite, Füllfarbe, Linienfarbe, Linienstärke, ...


 


Diese haben bestimmte _________________ :





Das ________________ Höhe des Objekts ______ hat den Wert _________





Abkürzung:   _____________________________________________





Allgemein: ____________________ . ____________________ = ________________
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