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Lehrplan

e Lehrplaninhalte

Themengebiete

1) Zahlensysteme in der Informatik

2) Informationseinheiten in der Informatik
3) Zeichencodierung

4) Schaltalgebra
5)
6)
7)

Algorithmik und Programmierung
Tabellenkalkulation
Web Design Grundlagen (HTML, CSS)

Leistungsbeurteilung

1/3 - Test (SA)

e 2x Tests pro Semester
o 1. Test - 5ai - Do, 09.11.2023 - Themengebiet 1-4
o 2. Test - 5ai - Do, 04.12.2023 - Themengebiet 5
o 3. Test - 5ai - Do, 07.03.2024 - Themengebiet 5.8
o 4, Test - 5ai - Do, 16.05.2024 - Themengebiet 6-7

1/3 - Mitarbeit (MA)

¢ Aktive Mitarbeit im Unterricht (aMA)
e Mindliche Stundenwiederholungen (mMA)
e Schriftliche Stundenwiederholungen (sMA)

1/3 - Praktische Arbeiten (PA)

e 1x praktischer Arbeitsauftrag pro Woche via Google Classroom
Leistungsstand

Den aktuellen Leistungsstand kénnt ihr jederzeit einsehen!
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Themengebiete

Funktionsweise eines Computers

1. Zahlensysteme
1. binar
oktal
dezimal
hexadezimal
Anwendungen (Farbcodes, IP-Adresse, Informationseinheiten, MAC-Adresse,
Zeichencodierung..)
2. Informationseinheiten
1. Bit, Byte, ...
3. Zeichencodierung
1. ASClI
2. Unicode
4. Schaltalgebra
1. Grundlagen
2. Grundschaltungen
3. zusammengesetzte Schaltungen
4. digitale Rechenschaltungen

Uik wn

Hardware

1. EVA-Prinzip

2. Von-Neumann-Architektur
3. Komponenten

4. Schnittstellen

Betriebssysteme

1. Windows
1. Client
2. Server
3. Domanen (DC-Controller)
4. Active Directory
5. DNS
6. CMD
7. Powershell
2. Linux
1. Befehle
2. Prozesse
3. Rechte
4. Oberflachen
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Virtualisierung

1. Definition
2. Funktionsweise
3. Arten

Algorithmen und Datenstrukturen

1. Grundlagen
1. Begriffsdefinitionen
2. Programmiersprachen
3. Compiler und Interpreter
4. Visualisierung von Algorithmen

1. Grundgerust
2. Variablen
3. Verarbeitung
4. Ein- und Ausgabe
5. Ablaufsteuerung
1. Verzweigungen
2. Schleifen
3. Funktionen
1. Parameter
2. Uberladen von Funktionen
3. Geltungsbereich von Variablen
4. Rekursionen
6. Datentypen und -strukturen
1. Arrays
Zeiger und Adressen
Variablenverbund struct
Listen
Stack
6. Baum
7. Sortieren & Suchen
8. Klassen
1. Objekt
Zugriffsrechte
Konstruktor & Destruktor
Uberalden
Vererbung

Uik wnN

Uik whnN

Datenschutz und -sicherheit

1. Passworter

2. Urheberrecht

3. E-Commercegesetz
4. Cloud
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Kryptographie

1. Steganographie

2. Ziele

3. Methoden

4. Anwendungsgebiete

Netzwerke

Grundlagen
Topologien
Ubertragungsmedien
0OSI-Schichtenmodell
Komponenten
Adressierung

Routing

Protokolle
Netzwerksimulation

oSN RAWNE

Anwendungssoftware

Tabellenkalkulation
Textverarbeitung
Prasentationen
Bildbearbeitung
Audiobearbeitung
Videobearbeitung

ok wNhe

Webdesign & -programmierung

1. Schichtenmodell
2. DOM
3. HTML
1. Grundgerust
2. Elemente
1. Uberschriften
2. Paragraphe
3. Links
4. Bilder
Attribute
Uberschriften
Listen
Tabellen

ou s Ww

4. CSS
1. Grundlagen
2. Deklarationen
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3. Vererbung und Kaskadierung
4. Box-Modell

5. Javascript

6. Bootstrap als Framework

7. PHP

8. CMS-Systeme

Datenbanken

1. Grundlagen
2. Datenmodellierung
1. ER-Modell
2. Relationenmodell
3. Normalformen
3. SQL als Datenbanksprache

3D-Modellierung & 3D-Druck
Geschichte der Informatik & kunstliche Intelligenz

Projektmanagement
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1) Zahlensysteme in der Informatik

Kurzuberblick - Geschichtliche Entwicklung des Zahlens
Skriptum zur Einflhrung
Informationseinheiten in der Informatik

1.00) Dezimalsystem
1.01) Dualsystem

1.02) Hexadezimalsystem
1.03) Oktalsystem

1.04) Umrechnungen
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1.00) Dezimalsystem

Das dezimale Zahlensystem kennzeichnet die Verwendung von zehn verschiedenen Ziffern innerhalb
eines Stellenwertsystems. Eine Stelle kann jeweils einen Wert von 0 bis 9 annehmen. Damit war
erstmals ein einfaches und schnelles Rechnen maglich.

Die Grundlagen des Dezimalsystems sind aus der Tatsache hervorgegangen, dass wir Menschen
jeweils 10 Finger und 10 Zehen haben. Da ist es naheliegend, dass wir auf der Basis von 10 rechnen.
So beruhen viele Zahlensysteme auf einer naturlichen Gliederung, die sich durch die funf Finger einer
Hand, die 10 Finger beider Hande oder die sogar insgesamt 20 aus Finger und Zehen ergeben.

Bei der Analyse der Sprache primitiver Volker entdeckten Forscher, dass deren Zahlworte meist bei
Zwanzig enden. Die heutigen Sprachen, wie z. B. Englisch, Deutsch und Franzésisch kenne fur
Zahlworte bis Zwanzig eigenstandig Bezeichnungen. Zum Beispiel EIf (Eleven), Zwolf (Twelf),
Dreizehn (Thirteen), Vierzehn (Fourteen).

Basis: 10
Nennwerte: 0123456789
GrofRter Nennwert: 9

Stellenwerte:

1070 = 1

1071 = 10

1072 = 100
Ziffern

/1%
(152].= +5.6+2
EI

Stellen E'w?.s::

Man kann Zahlen auch anhand ihrer Basis darstellen. Im Dezimalsystem haben wir 10 Zahlen zur
Verflugung, von 0 bis 9. Mit 2 Stellen kénnen wir also 10 * 10 = 100 Zahlen darstellen. 100 Zahlen?
Aber 100 hat doch drei Stellen! Dieser Einwand stimmt. Da wir jedoch mit der Zahl 0 beginnen, ist 0
die 1. Zahl, 1 die 2. Zahl, ... 98 die 99. Zahl und 99 die 100. Zahl.

Mit 3 Stellen kdnnen wir 10 * 10 * 10 = 1000 Zahlen darstellen. Jede Stelle entspricht einer 10-er
Potenz.

An einem einfachen Beispiel versuche ich diesen Sachverhalt zu erklaren.
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Wir nehmen dazu die Zahl 372 und schreiben sie als kleine Rechnung auf:
372 = 3*100 + 7*10 + 2*1.

Das kann man jetzt noch in Potenzschreibweise darstellen als:

372 = 3*102 + 7*¥101 + 2*100.

Auf diese Weise kann man jetzt alle anderen Zahlen auch darstellen:
6574 = 6*¥103 + 5*102 + 7*101 + 4*100

12032 = 1*104 + 2*103 + 0*102 + 3*101 + 2*100

Dezimalsystem
x 10 x 10 x 10

Beispiel:

X X

1] 6

1000 * 600 *

n

1637
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1.01) Dualsystem

Das duale Zahlensystem - auch Dualsystem oder Binarsystem genannt - besteht aus 2 Ziffern,
gekennzeichnet durch 0 und 1. Man bendtigt dieses Zahlensystem in der Informatik, da sich mit
technischen Bauteilen sehr leicht die Zustande AN und AUS erzeugen lassen konnen. Diese Zahlen
kénnen entsprechend unserem ,normalen” Dezimalsystem verwendet werden. Man kann sie
addieren, subtrahieren, multiplizieren und dividieren. Da sie sich also kaum vom ,normalen” Rechnen
unterscheiden, eignen sie sich hervorragend, um in der EDV eingesetzt zu werden.

HIGH 1

LOW —— — 0

Zahlen im Dualsystem

Auch hier beginnen wir mit 0 und zahlen dann 1. Leider haben wir nur 2 Zahlen, also gehen uns hier
die Zahlen schnell aus. Wir machen es jetzt aber genau wie im Dezimalsystem und nehmen eine
Stelle dazu. Nach 0 und 1 kommen dann also 10 und 11. Wieder reichen die Stellen nicht! Also noch
eine dazu: 100, 101, 110, 111, usw.

Zahlen von 0 bis 15 im Dezimal- und Dualsystem

Dezimal/Dual
0
1
10
11
100
101
110
111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111

O (N LI WIN|FL|[O

=
()

=
=

=
N

=
w

=
SN

=
ul
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Hilfstabelle: Zweierpotenzen

n 25 n an
0 1 11 2048
1 2 12 4096
2 4 13 8 192
3 8 14 16 384
4 16 15 32768
5 32 16 65 536
6 64 17 131072
7 128 18 262 144
8 256 20 1048 576
9 512 24 16 777 216
10 1024 32 4 294 967 296

Verwendung der Potenzschreibweise bei binaren Zahlen

Wendet man die Potenzschreibweise bei binaren Zahlen an, so muss man eine andere Basis wahlen.
Es gibt ja nur 2 verschiedene Ziffern, 0 und 1. Also nehmen wir als Basis 2.

Die Zahl 1011 schreibt sich dann als

1%2° + 0%22 + 1%21 + 1%2°
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Dualzahlen: Das binare Zahlensystem
x2 X2 X2

Beispiel:

Die Umrechnung von dezimalen in binare Zahlen

Bei der Umrechnung der Dezimalzahlen verwenden wir die ,Division mit Rest” aus der Grundschule.
Wir teilen die Zahl solange durch 2, bis als Ergebnis 0 herauskommt und merken uns dabei den Rest.
Als Beispiel sollen die Zahlen 13 und 14 dienen.

13/2=6Rest1l

6/2=3Rest0
3/2=1Restl
1/2=0Rest1l

Die Reste von unten nach oben aneinander gereiht ergeben dann die Dualzahl 1101.

14/2 =7Rest0

7/2=3Restl
3/2=1Restl
1/2=0Rest1l

Hieraus ergibt sich dann die Dualzahl 1110.

Addition von Dualzahlen

Einige erinnern sich vielleicht noch an die Addition von Zahlen wie wir sie in der Grundschule gelernt
haben. Wir schreiben die Zahlen untereinander und addieren sie Stelle fur Stelle. Dabei beginnen wir
mit der letzten Stelle und arbeiten uns langsam nach vorne durch. Die gleiche Vorgehensweise
benutzen wir nun auch wenn wir Dualzahlen addieren wollen.

Die Addition funktioniert wie bei der Addition von Dezimalzahlen:
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0111
+0100

1011

Addition mit Uberlauf:

1111
+0100

10011

Es gelten die Regeln 0+0=0, 1+0=1, 0+1=1, 1+1=0 Ubertrag 1. Im Prinzip also nichts neues. Addiert
man im Dezimalsystem 2 Zahlen so kommt bei 5+5 auch 0 Ubertrag 1 heraus. Der Ubertrag wird bei
beiden System jeweils voran gestellt. Also gilt im Dualsystem 1+1=10.

Vorsicht Uberlauf!

Die Addition ist im Prinzip problemlos. Es gibt allerdings einen Haken an der Sache: Die Addition
funktioniert nur innerhalb eines bestimmten Wertebereiches. Woran liegt das? In der Realitat kdnnen
wir beliebig grosse Zahlen darstellen. Das geht leider nicht in der Informatik. Wir haben nur einen
begrenzten Raum bzw. Speicherplatz zur Verfligung. Wir missen aus diesem Grund den
Speicherbereich einschranken (siehe was ist ein Byte), in unserem Beispiel nehmen wir als
Speicherplatz ein Byte. Normalerweise verwendet man zur Addition von ganzen Zahlen, einen
deutlich gréReren Wertebereich, aber um einen Uberschaubaren Rahmen zu haben, begrenzen wir
uns absichtlich auf ein Byte. Unsere grofSte darstellbare Zahl ist die 11111111, also dezimal 255. Was
passiert nun, wenn wir eine 00000001, also 1, addieren? Das verruckte ist: es kommt 00000000, also
0 heraus. Da bekanntlich 1+1=0 Ubertrag 1 gibt, bekommt man als Ergebnis in Wirklichkeit nicht
00000000 sondern 00000000 Ubertrag 1. Dieser letzte Ubertrag kann jedoch nicht mehr gespeichert
werden und wird deshalb einfach ersatzlos gestrichen. Es ergibt sich daraus jedoch auch eine gewisse
Logik. Durch meinen beschrankten Wertebereich komme ich irgendwann an meine obere Grenze. Bei
der Addition von 1 fangt dann jedoch der Wertebereich wieder von vorne an, ich bin jetzt an der
unteren Grenze, man durchlauft dann wieder den Bereich bis zur oberen Grenze, usw. Wenn wir also
immer und immer wieder 1 addieren zahlen wir unendlich oft von 0 bis 255, dann wieder 0 bis 255
USW.

Subktraktion von Dualzahlen

Drei Schritte zu Subtraktion

Hier kommen wir mit unserer normalen Schulmathematik nicht mehr weiter. Bevor wir uns mit dem
komplizierten ,Warum ist das denn so?“ beschaftigen, merken wir uns erst einmal den Mechanismus.
Die Subtraktion von binaren Zahlen wird durch die Addition des Zweierkomplementes
durchgefihrt. Zur Erkldrung beginnen wir im ersten Schritt mit dem Einerkomplement, dann
schauen wir im zweiten Schritt was das Zweierkomplement ist und dann kommen wir im letzten
Schritt zur Subtraktion.

Wiki - http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/



Last update: 2024/05/06 06:19 inf:inf5ai_202324 http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324

Das Einerkomplement

Was ist das Komplement von Dualzahlen? Man bildet das sogenannte Einerkomplement, indem man
jede Zahl durch ihr Gegenteil ersetzt, also die 0 durch die 1 und die 1 durch die 0.

01011010 wird zu 10100101 11101101 wird zu 00010010
Das Zweierkomplement

Das Zweierkomplement entspricht dem Einerkomplement, nur wird zusatzlich noch 00000001 addiert.

01011010 wird im Einerkomplement zu 10100101 im Zweierkomplement zu 10100110 11101101 wird
im Einerkomplement zu 00010010 im Zweierkomplement zu 00010011

Die Subtraktion von Dualzahlen

Der Satz lautet: Die Subtraktion von 2 Zahlen erfolgt durch die Addition des Zweierkomplementes. Als
konkretes Beispiel nehmen wir dazu die Rechnung 14-9=5.

HWICHTIG:!!
Die restlichen Ziffern miissen immer mit 0 aufgefullt werden.

9 ist im Dualsystem 00001001.
Das Einerkomplement zu 00001001 ist 11110110.
Das Zweierkomplement 11110111.

Dies addieren wir nun zu 14 also 00001110.

00001110
+11110111

00000101

Auch hier ware die richtige Zahl eigentlich 00000101 Ubertrag 1, da wir den Ubertrag jedoch nicht
speichern konnen, bleiben wir bei 00000101 was ja der Dezimalzahl 5 entspricht.

From:
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ - Wiki

Permanent link: 1
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:01_zahlensysteme:1 01

Last update: 2023/09/10 12:56

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:01_zahlensysteme:1_01

2024/11/09 09:56 15/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

1.02) Hexadezimalsystem

Besonders wichtig ist in der Informatik und Digitaltechnik neben dem Binarsystem auch das
Hexadezimalsystem (Sedezimalsystem). Das Hexadezimalsystem verwendet die Basis 16, d.h.
es gibt 16 verschiedene Ziffern, 0 bis 9 und zusatzlich die Buchstaben A bis F (sog. Zahlzeichen;
kénnen auch als klein geschrieben werden: a-f).

Mit dem Hexadezimalsystem kdnnen auf einfachere und klrzere Weise Binarzahlen notiert werden.
Mit einer 4-stelligen Binarzahl (auch als Halbbyte oder Nibble bezeichnet) lassen sich 16 (24 = 16)
verschiedene Zahlen darstellen, und zwar 0 bis 15 (die Null zahlt mit!). Da das Hexadezimalsystem
die Basis 16 (= 24) verwendet, reicht eine (!) Hexadezimalzahl aus, um vier Bits (Binarziffern)
darzustellen. Mit zwei Hexadezimalzahlen kann ein Byte (8 Bits) angeschrieben werden.

Gegenuberstellung Hexadezimal-, Binar- und Dezimalsystem

Hex|Binar/Dezimal
0000
0001
0010
0011
0100
0101
0110
0111
1000
1001
1010
1011
1100
1101
1110
1111

OO LB WIN|FL|O

=
o

|
=

=
N

=
w

=
IS

M MO >N~ WIN|IFL IO

=
(O]

Um eindeutig darauf hinzuweisen, dass es sich um eine Hexadezimalzahl handelt, kann ebenso wie in
anderen Zahlensystemen die Basis tiefgestellt dazu geschrieben werden, z.B. 3F,4 (= 63,, dezimal)
oder 93, (= 147,, dezimal). Es sind aber auch andere Schreibweisen ublich:

a) Vorangestelltes Ox (Prefix), z.B. 0x93. Diese Notation wird in Programmiersprachen mit C-
ahnlicher-Syntax verwendet.

b) Nachgestelltes h (Postfix), z.B. 93h. Letztere Schreibweise ist besonders in der Technik
gebrauchlich.
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Umrechnung vom Dezimal- ins Hexadezimalsystem

Die Umrechnung funktioniert ahnlich der Umrechnung von Dezimal- zu Binarzahlen (s.0.). Nun muss
aber, statt durch 2, durch 16 dividiert werden. Die Reste werden genauso von rechts nach links
angeschrieben und geben, wenn das Ergebnis der Ganzzahlendivision 0 ist, das Endergebnis.

Beispiel: Die Dezimalzahl 304,, soll in eine Hexadezimalzahl umgewandelt werden.

304 / 16 = 19 => 0 Rest
19 / 16 = 1 => 3 Rest
1/ 16 = 0 => 1 Rest

FUr das Endergebnis werden jetzt die Reste von unten nach oben gelesen.
Somit ergibt sich ein Endergebnis von 130,,, das entspricht der Dezimalzahl 304,,.

Umrechnung vom Hexadezimal- ins Dezimalsystem

Die Umrechnung vom Hexadezimal- ins Dezimalsystem kann genauso wie oben von Binar-Dezimal
demonstriert, erfolgen. Die einzelnen Ziffern werden mit dem jeweiligen Stellenwert (16", wobei n =
0,1, 2, ...) multipliziert und die jeweiligen Ergebnisse aufsummiert. Das folgende Beispiel
demonstriert dies anhand der Hexadezimalzahl 130,:

0% 1670 = 0
3 % 16”1 = 48
1 * 16°2 = 256

= 304

Als Ergebnis erhalten wir 304 dezimal, womit die Probe - zur vorigen Rechnung in die umgekehrte
Richtung - erfolgreich war. 304,, entspricht 130,,. Diese Antwort hatte in der Praxis natdrlich auch ein

o0
wissenschaftlicher Taschenrechner geliefert. = Es reicht dazu sogar der Windows-Rechner (den
Sie nur auf die wissenschaftliche Ansicht umstellen missen) oder unter Linux Programme wie z.B.

KCalc.
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Hexadezimalsystem
x 16 X 16 X 16

Beispiel:

4096 * 1336 * 240

AB B .D EF
(10)(11)(12)(13)(14)(13) 3875

From:
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ - Wiki

Permanent link:

Last update: 2023/09/10 12:58

Wiki - http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A01_zahlensysteme%3A1_02&media=inf:inf5ai_202324:01_zahlensysteme:pasted:20230910-125813.png
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:01_zahlensysteme:1_02

Last update: 2024/05/06 06:19 inf:inf5ai_202324 http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324

1.03) Oktalsystem

Das Oktalsystem, auch Achtersystem genannt, verwendet die Basis 8 (acht). Um Zahlen
darzustellen, stehen die Ziffern 0 bis 7 zur Verfigung. Die Bedeutung in der
Informatik/Digitaltechnik ergibt sich dadurch, dass sich mit einer Oktalzahl drei Bits darstellen
lassen. 23 ist 8, somit lassen sich mit 3 Bits 8 verschiedene Méglichkeiten darstellen. Eine Oktalzahl
reicht, um diese Information wiederzugeben.

Das Oktalsystem wird hier insbesondere deshalb erwahnt, weil in vielen Programmiersprachen Zahlen
auch in Oktalform angegeben werden kénnen. Meist, z.B. in PHP, wird dazu eine 0 (Null) vorangestellt,
z.B. 077 fur 77, (= 63,,).

Umrechnungen erfolgen genauso wie beim Hexadezimalsystem gezeigt. Um die Oktalzahl
auszurechnen, die einer best. Dezimalzahl entspricht, dividieren Sie die Dezimalzahl fortlaufend durch
8 und schreiben die Reste von rechts nach links an. In umgekehrter Richtung - von Oktal nach
Dezimal - multiplizieren Sie die einzelnen Ziffern mit dem Stellenwert (8" firn =0, 1, 2, ...) und
addieren die Teilergebnisse.

Umrechnung vom Dezimal- ins Oktalsystem

Die Umrechnung funktioniert ahnlich der Umrechnung von Dezimal- zu Binarzahlen (s.0.). Nun muss
aber, statt durch 2, durch 8 dividiert werden. Die Reste werden genauso von rechts nach links
angeschrieben und geben, wenn das Ergebnis der Ganzzahlendivision 0 ist, das Endergebnis.

Beispiel: Die Dezimalzahl 304,, soll in eine Hexadezimalzahl umgewandelt werden.

304 / 8 = 38 => 0 Rest
38 / 8 = 4 => 6 Rest
4 / 8 = 0 =>4 Rest

FUr das Endergebnis werden jetzt die Reste von unten nach oben gelesen.
Somit ergibt sich ein Endergebnis von 460, das entspricht der Dezimalzahl 304,,.

Umrechnung vom Oktal- ins Dezimalsystem

Die Umrechnung vom Oktal- ins Dezimalsystem kann genauso wie oben von Binar-»Dezimal
demonstriert, erfolgen. Die einzelnen Ziffern werden mit dem jeweiligen Stellenwert (8", wobei n = 0,
1, 2, ...) multipliziert und die jeweiligen Ergebnisse aufsummiert. Das folgende Beispiel demonstriert
dies anhand der Oktalzahl 460,:

0 * 80 = 0
6 * 81 = 48
4 * 82 = 256

= 304
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Als Ergebnis erhalten wir 304 dezimal, womit die Probe - zur vorigen Rechnung in die umgekehrte
Richtung - erfolgreich war. 304, entspricht 460,. Diese Antwort hatte in der Praxis naturlich auch ein

o0
wissenschaftlicher Taschenrechner geliefert. = Es reicht dazu sogar der Windows-Rechner (den
Sie nur auf die wissenschaftliche Ansicht umstellen mussen) oder unter Linux Programme wie z.B.

KCalc.
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Umrechnungen

Prinzipiell kann man jede Zahl von einem Zahlensystem in ein anderes Zahlensystem umrechnen.

Dazu muss man normalerweise die Zahl immer zuerst in das Dezimalsystem und dann in das Ziel-

Zahlensystem umrechnen. Ausnahmen gibt es bei Umrechnungen vom Binarsystem in ein anderes
Zahlensystem, hier braucht man nicht unbedingt das Dezimalsystem.

Binarsystem < Oktalsystem

Binarsystem = Oktalsystem

Wir wissen ja bereits, dass eine Ziffer im Oktalsystem die Ziffern 0-7 annehmen kann und dass man 3
Bits im Dualsystem braucht um 8 verschiedene Zahlenwerte darzustellen.

= Immer 3 Stellen im Binarsystem ergeben eine Ziffer/Stelle im Oktalsystem
Beispiel

Umwandlung der Zahl 010110011111, ins Hexadezimalsystem:

010 110 011 111
U U U U
2 6 3 7

Die Zahl 010110011111, entspricht somit der Zahl 2637,.

Oktalsystem = Binarsystem

Selbiges gilt auch fur die Umrechnung vom Oktalsystem in das Binarsystem.

= Eine Stelle im Oktalsystem entspricht 3 Stellen im Binarsytem
Beispiel

Umwandlung der Zahl 672, ins Binarsystem:

6 7 2
U y U
110 111 010

Die Zahl 672, entspricht somit der Zahl 110111010,
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Binarsystem « Hexadezimalsystem

Binarsystem = Hexadezimalsystem

Wir wissen ja bereits, dass eine Ziffer im Hexadezimalsystem die Werte 0-15 annehmen kann und
dass man 4 Bits im Dualsystem braucht um 16 verschiedene Zahlenwerte darzustellen.

= Immer 4 Stellen im Binarsystem ergeben eine Ziffer/Stelle im Oktalsystem
Beispiel

Umwandlung der Zahl 010110011111, ins Oktalsystem:

0101 1001 1111
U U U
5 9 F

Die Zahl 010110011111, entspricht somit der Zahl 59F,.

Hexadezimalsystem = Binarsystem

Selbiges gilt auch fur die Umrechnung vom Hexadezimalsystem in das Binarsystem.

= Eine Stelle im Hexadezimalsystem entspricht 4 Stellen im Binarsytem
Beispiel

Umwandlung der Zahl 672, ins Binarsystem:
6 7 2
y y y

0110 0111 0010

Die Zahl 672,; entspricht somit der Zahl 11001110010,.

Oktalsystem = Hexadezimalsystem

Will man vom Oktalsystem ins Hexadezimalsystem umrechnen, rechnet man am besten zuerst ins
Binarsystem und dann ins Hexadezimalsystem um.
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Hexadezimalsystem = Oktalsystem

Will man vom Hexadezimalsystem ins Oktalsystem umrechnen, rechnet man am besten zuerst ins
Binarsystem und dann ins Oktalsystem um.
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2) Informationseinheiten

¢ Informationseinheiten in der Informatik

Zur einfacheren Verarbeitung und Ubertragung von Daten in und zwischen digitalen
Systemen, weisen die Daten bestimmte Strukturen auf. Dabei handelt es sich um einzelne
Zustande in Form von ,,0“ oder ,,1“ oder eben Gruppen von solchen Zustanden. Einzelne
Zustande werden als Bit bezeichnet. Eine Gruppe von Zustanden ware eine Bitfolge, die man
zum Beispiel Byte oder Datenwort nennt.

Bit

Das Bit ist die kleinste Informationseinheit in der Informations- und Kommunikationstechnik. Es
kann zwei Zustande annehmen und stellt eine Speicherstelle dar.

O~
~))

ﬁ,,
Byte

bit

i g,

byte

8 Bit werden zu einem Byte zusammengefasst und reprasentiert oft ein Zeichen. Eine weitere
Bezeichnung fur 8 Bit ist das Oktett.
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Word

Byte 76543210
HEEE

128 64 32 16 B 4 2 1

Word

1514 1312 1110 &% 8 T 6 5 4 3 2

i [ llllﬂllﬂﬂ“ﬂll_
DWord

1 %% 18 T n

Das Word kommt aus dem Englischen womit ein Wort gemeint ist. Ein Wort besteht aus mindestens 2
Buchstaben. Daher besteht ein Wort aus 2 Byte, was insgesamt 16 Bit entspricht.

DWord

120 64 32 16 8 4 2 1

Word

15 14 13 12 11 10 9 8 7 & 5 4 3 2 1 0
JITTTT T e
DWord

Ed 23 15 T i
EEEEEEEEEEEEEEE @ 2020000 0 0 ]

Das DWord ist das Doppelwort, das aus 2 Wortern besteht. Das sind 32 Bit oder 4 Byte.

Vorzeichen der MaBeinheiten (SI-Prafix)

Um den Umgang mit grolRen Zahlen zu erleichtern, existieren im metrischen System
Einheitenvorzeichen bzw. SI-Prafixe.

Das Kilo, Mega, Giga, Tera usw. sind jeweils ein Vielfaches von 10~ 3 (= 1.000).
Bekannte Beispiele.:

1 Kilogramm = 1000 Gramm

1 Kilometer = 1000 Meter

Diese Vorzeichen werden flr die MaBeinheiten Bit und Byte gleichermalien verwendet.
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Bits:

1073 Bit = 1 000 Bit = 1 Kilobit = 1 kBit = 1Kb

1076 Bit = 1 000 000 Bit = 1 Megabit = 1 MBit = 1Mb

1079 Bit = 1 000 000 000 Bit = 1 Gigabit = 1 GBit = 1Gb

10712 Bit = 1 000 000 000 000 Bit = 1 Terabit = 1 TBit = 1Tb
Bytes:

10”3 Byte = 1 000 Byte= 1 Kilobyte = 1 KByte = 1KB
1076 Byte = 1 000 000 Byte= 1 Megabyte = 1 MByte = 1MB
1079 Byte = 1 000 000 000 Byte= 1 Gigabyte = 1 GByte = 1GB
10712 Byte = 1 000 000 000 000 Byte= 1 Terabyte = 1 TByte = 1TB

1KBit (1 000 Bits) vs. 1 KiBit (1 024 Bits)

Wenn man sich mit Computertechnik beschaftigt, dann stellt man immer wieder fest, das die Ublichen
Angaben zu Speicherkapazitat und Ubertragungsrate nicht immer dem entspricht, wie angegeben ist.
So ist ein Kilobit (kBit) nicht unbedingt ein Kilobit (kBit).

Das liegt daran weil die SI-Prafixe flr ein Vielfaches von 103 (= 1.000) definiert sind, in der Informatik
falschlicherweise aber auch fur ein Vielfaches von 210 (= 1.024) verwendet werden.

Das bedeutet, wir haben ein dezimales Kilobit mit 1.000 Bit und ein binares Kilobit mit 1.024 Bit.
DIE LOSUNG:

Um eine eindeutige Unterscheidung zu treffen gibt es seit 1996 zusatzliche Prafixe, die auf dem
dualen Zahlensystem beruhen und fur binare Werte festgelegt wurden.

e Kibibit: KiBit, Kib

e Mebibit: MiBit, Mib

e Gibibit: GiBit, Gib

* Tebibit: TiBit, Tib
bzw.

e Kibibyte: KiByte, KiB

e Mebibyte: MiByte, MiB

e Gibibyte: GiByte, GiB

e Tebibyte: TiByte, TiB

Das ,bi“ in ,Kibibit“ und das ,i“ in Kib stehen jeweils fur ,binar”.
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270 = 1 Bit

1 Bit

2710 = 1 024 Bit = 1 Kibibit / KiBit
2720 = 1 048 576 Bit = 1 Mebibit / MiBit
2730 = 1 073 741 824 Bit = 1 Gibibit / GiBit
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03) Information und Daten

Im allgemeinen Sprachgebrauch wird ,Information” mit ,Bedeutung” oder ,Wissen“ gleichgesetzt. Im
Vergleich dazu sind ,Daten“ Angaben zu ,Sachverhalten” und ,Vorgangen®. Daten sind also Werte
und Inhalte, die eine Information darstellen kdnnen.

Informationen und Daten haben keinen Ort. Sie kdnnen jederzeit von einem ortsgebundenen
materiellen Trager zu einem anderen wandern. Das bedeutet auch, dass sich Informationen nicht
zweifelsfrei lokalisieren lassen.

Gesetze und Regeln, die Informationen und Daten an einen Ort binden, scheinen nltzlich und sinnvoll
zu sein. Sie sind aber kaum umsetzbar und damit sinnlos. Denn jede einzelne Informationseinheit
kann jederzeit an jeden Ort der Welt Gbertragen und gespeichert werden.

Nur dann, wenn man Informationen und Daten durchgehend verschlusselt, ist es fast egal, wo die
Informationen und Daten gespeichert sind.

Information

als Beseitigung von Unwissenheit

als eine Nachricht, welche der Absender dem Empfanger Uber einen Kanal vermittelt. Die
Nachricht wird dann interpretiert/verstanden.

als darstellbar als Folge von 0 und 1

als Uber Raum und Zeit sich ein physikalisches veranderliches Signal

Daten

stellen Informationen dar!

sind Trager von Informationen

kénnen in Schrift, Ton und Bild auftreten
kénnen analog oder digital gespeichert werden
kénnen steuern, nutzen oder adressieren

EDV (Elektronische Datenverarbeitung)

Die elektronische bzw. digitale Datenverarbeitung kennt im Prinzip nur zwei Zustande. Diese beiden
Zustande werden als logisch ,High“ und ,Low" bezeichnet und haufig als ,,1“ und ,,0“ dargestellt.

Etwas, was nur diese zwei Zustande kennt, bezeichnet man als binares System oder Binarlogik. Alle
Daten, die elektronisch verarbeitet werden sollen, mussen in dieses Binarsystem Ubersetzt werden.

Das bedeutet, Schrift in Form von Buchstaben, Zahlen und Zeichen, und Bilder mit der Darstellung
von Personen, Gegenstanden oder Landschaften und jegliche andere Daten und Informationen
werden als elektronisch lesbare Codierung in Form einer Folge aus ,0“ und , 1“ verarbeitet und
gespeichert.
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Codierung von Zeichen

Eine Zeichenkodierung (englisch Character encoding, kurz Encoding) erlaubt die eindeutige
Zuordnung von Schriftzeichen (i. A. Buchstaben oder Ziffern) und Symbolen innerhalb eines
Zeichensatzes. In der elektronischen Datenverarbeitung werden Zeichen Uber einen Zahlenwert
kodiert, um sie zu (ibertragen oder zu speichern. Der deutsche Umlaut U wird zum Beispiel im
ISO-8859-1-Zeichensatz mit dem Dezimalwert 220 kodiert. Im EBCDIC-Zeichensatz kodiert derselbe
Wert 220 die geschweifte Klammer }. Zur richtigen Darstellung eines Zeichens muss also die
Zeichenkodierung bekannt sein; der Zahlenwert allein reicht nicht aus.

Zahlenwerte aus Zeichenkodierungen lassen sich auf verschiedene Art speichern oder Ubertragen, z.
B. als Morsezeichen, verschieden hohe Tdne (Faxgerat), verschieden hohe Spannungen.

Geschichte des Character Encoding

Mit der Entwicklung des Computers begann die Umsetzung der im Grunde schon seit dem Baudot-
Code verwendeten binaren Zeichenkodierung in Bit-Folgen, bzw. intern meist in verschiedene
elektrische Spannungswerte als Unterscheidungskriterium, ganz analog zu der bisher zur
Unterscheidung der Signalwerte genutzten TonhOhe oder Signaldauer.

Um diesen Bit-Folgen darstellbare Zeichen zuzuordnen, mussten Ubersetzungstabellen, sogenannte
Zeichensatze, engl. Charsets, festgelegt werden. 1963 wurde eine erste 7-Bit-Version des ASCII-
Codes durch die ASA (American Standards Association) definiert, um eine Vereinheitlichung
der Zeichenkodierung zu erreichen. Obwohl IBM an der Definition mitgearbeitet hatte, fuhrte man
1964 einen eigenen 8-Bit-Zeichencode EBCDIC ein. Beide finden bis heute in der Computertechnik
Verwendung.

Da flr viele Sprachen jeweils unterschiedliche diakritische Zeichen benétigt werden, mit denen
Buchstaben des lateinischen Schriftsystems modifiziert werden, gibt es fur viele Sprachgruppen
jeweils eigene Zeichensatze. Die ISO hat mit der Normenreihe ISO 8859 Zeichenkodierungen fur
alle europaischen Sprachen (einschlieBlich Turkisch) und Arabisch, Hebraisch sowie Thai
standardisiert.

Das Unicode Consortium schliellich veroffentlichte 1991 eine erste Fassung des gleichnamigen
Standards, der es sich zum Ziel gesetzt hat, alle Zeichen aller Sprachen in Codeform zu definieren.

Unicode ist gleichzeitig die internationale Norm ISO 10646.

Bevor ein Text elektronisch verarbeitet wird, muss der verwendete Zeichensatz und die
Zeichenkodierung festgelegt werden. Dazu dienen beispielsweise folgende Angaben:

Definition des Zeichensatzes in einer HTML-Seite

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=UTF-8">
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Definition des Zeichensatzes in den Kopfzeilen (Headern) einer E-Mail oder eines HTTP-Pakets

Content-Type: text/plain; charset="IS0-8859-1"

ASCII - American Standard Code for Information Interchange

Der American Standard Code for Information Interchange (ASCIl, deutsch ,Amerikanischer
Standard-Code fiir den Informationsaustausch”) ist eine 7-Bit-Zeichenkodierung; sie
entspricht der US-Variante von ISO 646 und dient als Grundlage fur spatere, auf mehr Bits basierende
Kodierungen fur Zeichensatze.

Der ASCII-Code wurde zuerst am 17. Juni 1963 von der American Standards Association (ASA) als
Standard ASA X3.4-1963 gebilligt und 1967/1968 wesentlich sowie zuletzt im Jahr 1986 von ihren
Nachfolgeinstitutionen aktualisiert. Die Zeichenkodierung definiert 128 Zeichen, bestehend aus 33
nicht druckbaren sowie 95 druckbaren Zeichen.

ASCII-Code Tabelle

Dec Hxoet Char Dec Hx Oct Html ©hr |Dec Hx Oct Himl Chr| Dec Hx Oct Himl Chr
0 0 000 NOL frnull) 32 20 040 &#3Z; 3pace| 64 40 100 &#6d; [ 95 60 140 &#96;
1 1 00l 30H (start of heading) 33 21 041 =#33; ! 65 41 101 «#65; 4 97 61 141 =#97; a
2 2 002 3TX (start of text) 34 22 042 =#34; 7 66 42 102 «#66; B a5 52 14z &#93; b
3 3 003 ETX (end of text) 35 23 043 &#35; # 67 43 103 «#67; C 99 53 143 &#99; C
4 4 004 EOT (end of transmission) 36 24 044 #3367 § 63 44 104 #6587 D |100 64 144 «#l00; d
5 5 005 ENOQ (encuiry) 37 25 045 &#37: % 69 45 105 «#69: E |101 &5 145 &#l0l: e
&6 6 006 ALCE [acknowledge) 38 26 046 &#38; & 70 46 106 &#70; F |102 66 146 s#l02; €
7 7 007 BEL (bell) 39 27 047 &#39; ' 71 47 107 «#71; G |103 67 147 #1037 O
& & 010 B3 (backspace) 40 25 050 &#40; | 72 45 110 «#72; H (104 65 150 &#104; h
9 9 011 TAE (horizontal tah) 4] 29 051 &«#41; ) 73 49 111 &#73; I |105 69 151 &#lo05; 1
10 4 012 LF (NL line feed, new line)| 42 24 052 &#da; * 74 4k 112 &#74; T |106 64 152 «#l06; J
11 B 013 ¥T ([(wertical tab) 43 2B 053 &«#43; + 75 4F 113 «#75; K (107 6B 155 &#107; k
1z € 0l4 FF (NP form feed, new page)| 44 2C 054 s#d4; , 76 4AC 114 «#76; L |108 6C 154 &#l03; 1
13 D 015 CR (carriage return) 45 2D 055 &#45; - 77 4D 115 «#77: M |109 6D 155 &#10%9; I
14 E 016 30 ([shift out) 46 2E 056 &#46; . 78 4E 116 «#78; N |110 6E 156 &#110; 1
15 F 017 3T (shift in) 47 2F 057 &#47: » 79 4F 117 «#7%; 0 |111 aF 157 &#ll1l: o©
16 10 020 DLE (data link escape) 45 30 060 «#45; 0 g0 50 120 &«#30; P |112 70 lo0 &#l12; b
17 11 021 DCLl [(dewice control 1) 49 31 061 &#$49; 1 gl 51 121 =«#31l; 01 |113 71 1lal &#113; 9
18 12 022 DCZ [(dewice control 2) B0 32 062 &#50; 2 G2 52 122 «#82; B |114 72 16Z &#lld: ¢
19 13 023 DC3 [(dewice control 3) 51 33 063 &#5l: 3 83 53 123 &#33: 3 |115 73 lo3 &#ll5; =5
20 14 024 DC4 [(dewice control 4) B2 34 064 &=#52Z; 4 g4 54 124 «#34; T |116 74 1lad &#lla; T
21 15 0Z5 NAE (negatiwe acknowledoge) 83 35 065 &#53; 5 G5 55 125 «#35; T |117 75 1la5 &#117; u
22 16 026 3YN [(synchronous idle) 54 36 066 &#54; 6 g6 5a 126 «#36; V |11 76 laa &#118; ¥
23 17 027 ETE (end of trans. block) 85 37 067 &#55; 7 g7 57 127 «#37; W |119 77 1a7 &#119; w
24 15 030 CAN (cancel) L& 35 070 &#56; 85 88 55 130 &#38: X |1z0 78 170 &#1=20; =
25 19 031 EM  (end of medium) 87 39 071 =#57; 9 g9 59 131 «#3%; ¥ |121 79 171 &#121; ¥
26 14 032 3UE [substitute) 53 3A 072 &#58; : 90 54 132 «#90; Z |12z 74 172 &#lZZ2; =
27 1B 033 E3C [escape) 59 3B 073 &#59; ; 91 5B 133 &«#91; [ (123 7B 173 &«#123: {
28 1C 034 F3  ([file separator) a0 3C 074 &#60; < 92 5C 134 «#92; % |124 7C 174 &#lz24;
29 1D 035 G5 (group sSeparator) 6l 3D 075 &#6l; = 93 5D 135 &#93; ] |125 7D 175 &#125;
30 1E 036 E5 (record separator) 62 3E 076 &#0Z; = 94 BE 136 «#94; * |1Z6 TE 176 &#lZa; ~
31 IF 037 U3 [{unit separator) 63 3F 077 &#63:; 2 95 S5F 137 «#95;  |127 7F 177 &#127; DEL
www. VirtualUTniversity.ch
Fakten

e sehr verbreiteter Standard, u.a. in PCs (Hardware-Ebene)
e von ISO genormt
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e ursprunglich 7-Bit-Code, also 128 Zeichen

 davon einige nach nationalem Bedarf abgewandelt z.B. deutsche Umlaute statt [ ] { } \ |

e unterschiedliche 8-Bit-Erweiterungen mit zusatzlichen Zeichen im Bereich 128 - 255

e Erweiterungen oft problematisch bei alteren Rechnern, im Internetl) etc. -» deshalb E-Mail,
HTTP etc. auf 7 Bit beschrankt (- 2. Sem.)

Probiere weitere Zeichen der ASCIll-Tabelle in Microsoft Word aus. Drlcke die ALT-Taste und tippe
einen dezimalen ASCII Code ein! (z.B. ALT + 65)

UTF8 - UCS Transformation Format

UTF-8 (Abk. fiir 8-Bit UCS Transformation Format, wobei UCS wiederum Universal
Character Set abkiirzt) ist die am weitesten verbreitete Kodierung fur Unicode-Zeichen (Unicode
und UCS sind praktisch identisch). Die Kodierung wurde im September 1992 von Ken Thompson und
Rob Pike bei Arbeiten am Plan-9-Betriebssystem festgelegt.

UTF-8 ist in den ersten 128 Zeichen (Indizes 0-127) deckungsgleich mit ASCII und eignet sich
mit in der Regel nur einem Byte Speicherbedarf fir Zeichen vieler westlicher Sprachen besonders
fur die Kodierung englischsprachiger Texte, die sich im Regelfall ohne Modifikation daher sogar mit
nicht-UTF-8-fahigen Texteditoren ohne Beeintrachtigung bearbeiten lassen, was einen der Grunde flr
den Status als De-facto-Standard-Zeichenkodierung des Internets und damit verbundener
Dokumenttypen darstellt. Im Oktober 2017 verwendeten 89,9 % aller Websites UTF-8

In anderen Sprachen ist der Speicherbedarf in Byte pro Zeichen gréer, wenn diese vom ASCII-
Zeichensatz abweichen: Bereits die deutschen Umlaute erfordern zwei Byte, ebenso griechische
oder kyrillische Zeichen. Zeichen ferndstlicher Sprachen und von Sprachen aus dem afrikanischen
Raum belegen dagegen bis zu 4 Byte je Zeichen. Da die Verarbeitung von UTF-8 als Multibyte-
Zeichenfolge wegen der notwendigen Analyse jedes Bytes im Vergleich zu Zeichenkodierungen mit
fester Byteanzahl je Zeichen mehr Rechenaufwand und fur bestimmte Sprachen auch mehr
Speicherplatz erfordert, werden abhangig vom Einsatzszenario auch andere UTF-Kodierungen zur
Abbildung von Unicode-Zeichensatzen verwendet: Microsoft Windows als meistgenutztes Desktop-
Betriebssystem verwendet intern als Kompromiss zwischen UTF-8 und UTF-32 etwa UTF-16 Little
Endian

Fakten Unicode (UTF-8, UTF-16, UTF-32)

* neuere Kodierung, ebenfalls ISO-standardisiert 1993 und heutzutage Standard

¢ Ziel: Berucksichtigung maoglichst vieler Sprachen und ihrer Eigenheiten

e Buchstaben-, Silben-, und Ideogrammsprachen

e Schreibrichtungen (links-rechts, rechts-links, oben-unten)

e aullerdem diverse Sonderzeichen, mathematisch-technische Symbole, Diakritika, geometrische
Formen, Pfeile, Piktogramme u.v.m.

e daflr 16-Bit-Darstellung (erlaubt 65.536 Zeichen)

e Erweiterung auf 32 Bit fur kinftigen Bedarf

e Standard auf unixoiden Betriebssystemen
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04) Schaltalgebra
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4.02) Grundschaltungen

4.03) Zusammengesetzte Schaltungen
4.04) Gesetze der Schaltalgebra

¢ 4.05) Digitale Rechenschaltungen

¢ 4.06) Vereinfachen von Ausdrucken

* 4.07) Ubungen

https://elektroniktutor.de/swfdatei/gatter.swf
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4.01) Grundlagen

In der Digitaltechnik sind die Eingangsvariablen so miteinander zu verknupfen, dass die
Ausgangsvariable einen definierten Zustand annimmt, um damit einen Prozess zu steuern. So soll ein
Fahrstuhl nur dann fahren, wenn eine Zieletage gewahlt wurde, in der er zurzeit nicht steht, seine Tur
vollstandig geschlossen ist und von ihr nichts eingeklemmt wurde und die Kabine nicht Uberlastet ist.
Man kann durch Kombinieren der beschriebenen digitalen Gatter und Ausprobieren bei einfacheren
Aufgaben die eine oder andere Lésung finden. Das eigentliche Ziel ist es, eine wirtschaftliche
Digitalschaltung zu entwickeln, die mit einem Minimum gleicher Gattertypen zum Ziel flhrt.

Der englische Mathematiker Georg Boole entwickelte eine Mengenalgebra, die in angepasster Weise
als Boolesche Schaltalgebra bei der Problemlosung hilfreich ist. In der Schaltalgebra gibt es Variablen
und Konstanten. Die binare Digitaltechnik kommt mit zwei definierten logischen Zustanden, der 0 und
1 aus.

Konstante

In der Schaltalgebra gibt es nur die zwei konstanten GroBen 0 und 1. In der elektronischen Schaltung
entspricht eine dauerhaft geschaltete Leitung der Konstanten mit dem Zustand 1. Die dauerhafte
Unterbrechung eines Stromkreises steht fur die Konstante mit dem Wert 0.

Variable

Veranderbare, schaltbare EingangsgrofSen und davon abhangige veranderliche Ausgangswerte
werden als Variable bezeichnet. In der binaren Digitaltechnik nehmen sie entweder den Zustand 0
oder 1 an. In elektronischen Schaltungen kdénnen sie mit einem Schalter verglichen werden. Der
gedffnete Schalter entspricht einer Variablen mit dem Wert 0. Bei geschlossenem Schalter nimmt die
Variable den Wert 1 an.

Schliefer Offner Stromkreis geschlossen

Schalter offen — — e—o— Konstante 1
- Schalter geschlossen 1

Stromkreis unterbrochen

Yariable A=0 Yariable A=1 —0 o— Konstante 0
0

Wir wissen, dass alle Grundrechnungsarten auf eine Addition zuriickgefuhrt werden kdnnen. Deshalb
ist das Ziel dieses Kapitels eine Maschine simulieren zu kénnen, die addieren kann.

Informationseinheiten

BIT
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Die Ziffern 0 und 1 werden physikalischen Zustanden zugeordnet:

0 Strom flieRt nicht
1 Strom flieRt

0 und 1 werden in der Informatik mit Bit bezeichnet. Ein Bit stellt die kleinste Informationseinheit dar
(nur 2 Zustande - 0 und 1).

1 Bit = 2' = 2 Mdglichkeiten
2 Bit = 2° = 4 Mdglichkeiten
3 Bit = 2° = 8 Méglichkeiten
8 Bit = 1 Byte = 2° = 256 Mdglichkeiten

BYTES

8 Bits sind ein Byte!

1 KB (Kilobyte) = 2*° = 1024 Byte

1 MB (Megabyte) = 2'° KB = 2'° x 2'° Byte = 2*° Byte = 1048576 Byte
1 GB (Gigabyte) = 2*° Byte

1 TB (Terrabyte) = 2" Byte

Darstellung von O und 1

Ein Computer verarbeitet systembedingt Digitalsignale, da nur ausgewertet werden kann, ob eine
Spannung anliegt oder nicht bzw. innerhalb eines Definitionsbereichs einen Wert Uber- oder
unterschreitet. Diese zwei Zustande werden auch haufig bezeichnet als:

HIGH und LOW
TRUE und FALSE

AN und AUS
lund O

Digital
1 L A

/ Analog
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4.02) Grundschaltungen

UND-Verknupfung (=Serienschaltung)

Bei der UND-Verknupfung flhrt der Ausgang das Signal 1, wenn an beiden Eingangen (a und b) das
Signal 1 anliegt.

Zeichen

Deutsch|Englisch Fachausdruck|Zeichen (boolsche Algebra) Zeichen (Mathematik)
UND AND Konjunktion X=ANB X=A*B

Schaltwerttabelle

anb
0

el i k=1E=2K"]
R OlR|O|T

0
0
1

Schaltfunktion
f(a,b)=anb

Schaltsymbol

(]

elektronische Schaltung
=]

ODER-Verknupfung (=Parallelschaltung)

Bei der ODER-VerknUpfung fuhrt der Ausgang das Signal 1, wenn an einem der beiden Eingange das
Signal 1 anliegt.

Zeichen

Deutsch Englisch|Fachausdruck|Zeichen (boolsche Algebra) Zeichen (Mathematik)
ODER |OR Disjunktion X=AvB X=A+B
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Schaltwerttabelle

anb

el Ll Ek=1E=2K"]
R OoOlR| OoO|T
-]

Schaltfunktion
f(a,b)=avb

Schaltsymbol

(=]

elektronische Schaltung

B
NICHT-Verknupfung (=NOT-Schaltung)

Bei einer NICHT-Verknupfung wird der Ausgang logisch 1, wenn der Eingang logisch 0 ist, und
umgekehrt.

Zeichen

Deutsch Englisch|Fachausdruck|Zeichen (boolsche Algebra) Zeichen (Mathematik)
NICHT |[NOT Negation X=-A X=A

Schaltwerttabelle

a|-a
0(1
10

Schaltfunktion

f(a)=—a

Schaltsymbol

(=]
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4.03) Zusammengesetzte Schaltungen

Die Grundverknupfungen werden in der Regel miteinander kombiniert, sodass die Logik der
Schaltung verandert wird. Beispielsweise kann man eine UND- mit einer NICHT-Verknupfung
kombinieren und erhalt dadurch eine sogenannte NAND-VerknUpfung (NICHT-UND). Da solch
zusammengesetzte Schaltfunktionen sehr haufig verwendet werden, haben sie eigene
Schaltzeichen bekommen. Mit den folgenden Schaltfunktionen werden die Grundverknupfungen
erweitert.

e NAND
* NOR
e XOR
e XNOR

NAND-Verknupfung

Eine Kombination aus einem UND-Gatter mit nachfolgendem NICHT-Gatter ergibt ein NAND-
Gatter. Die Ausgangsvariable Z des UND-Gatters wird durch das NICHT-Gatter negiert und erzeugt
die Ausgangsvariable X des NAND-Glieds. Viele logische Funktionen lassen sich durch den Einsatz von
NAND-Gattern I6sen. Oft steigt dadurch die Anzahl der notwendigen Gatter, mit dem wirtschaftlichen
Vorteil nur einen Gattertyp zu verwenden.

Der Ausgangszustand eines NAND-Glieds ergibt 1, wenn nicht alle Eingangszustande 1
sind.

Zeichen

Deutsch Englisch|Fachausdruck Zeichen (boolsche Algebra)
NEGIERTES UND|NOT AND|Negative Konjunktion| x|

Schaltwerttabelle

Ab

el k=l E=2E" ]
= OlR O|T
ORIk IRl

Schaltfunktion

f(a,b)=anrb

Schaltsymbol
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AlB|Z (X
A & 1 A & olo|o|L
L (- X O % n|1]of1
B — B — EEE
_ — 111110
f=AnB X=-7=7 X=AnB
UND-MICHT Schaltung MaMD genormtes  Wahrheitstabelle

Schaltzeichen

B
NOR-Verknupfung

Eine Kombination aus einem ODER-Gatter mit nachfolgendem NICHT-Gatter ergibt ein NOR-
Gatter. Die Ausgangsvariable Z des ODER-Gatters wird durch das NICHT-Gatter negiert und erzeugt
die Ausgangsvariable X des NOR-Glieds. NOR-Glieder haben in logischen Schaltungen die gleiche
wichtige Bedeutung wie NAND-Glieder.

Der Ausgangszustand eines NOR-Glieds ergibt 1, wenn alle Eingangszustande 0 sind.

Zeichen

Deutsch Englisch|Fachausdruck Zeichen (boolsche Algebra)
NEGIERTES ODER|NOT OR |Negative Disjunktion|[*]

Schaltwerttabelle

Vb

il k=2k=1R" ]
=[O~ O|T
OO0~

Schaltfunktion

f(a,b)=aVb

Schaltsymbol
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AB|Z|X
A — Efl 1 A— 231 ojojo|1
£ - X - X o|l1f1]o
B — B — 1lof1]o
— p— 1)11]1(0O

I=AvB X=-7=7 A=AvBE
CDER-Micht Schaltung MOE genormtes Wwahrheitstabelle

Schaltzeichen

=]

XOR-Verknupfung

Die logische Verknupfung des XOR-Gatters mit zwei Eingangsvariablen kann mit einem 'entweder -
oder' umschrieben werden. Die Ausgangsvariable wird immer dann ‘true’ liefern, wenn die
Eingangsvariablen unterschiedliche Zustande haben. Die Wahrheitstabelle des XOR-Gatters
entspricht dem ODER-Gatter mit dem Ausschluss gleicher Eingangszustande, also exklusiv der
Aquivalenz. Dieses Verhalten wird als Antivalenz bezeichnet.

Der Ausgangszustand eines XOR-Glieds ergibt 1, wenn eine ungerade Zahl der
Eingangszustande 1 und alle anderen Eingangszustande 0 sind.

Zeichen

Deutsch Englisch |Fachausdruck Zeichen (boolsche Algebra)
Exklusives ODER (Antivalenz)|Exclusiv OR|Exklusive Disjunktion/Z=a\lb

Schaltwerttabelle

Yb

el i k=1E=2K"]
R OlR|OoO|T
ORI R OlY

Schaltfunktion

f(a,b)=aVb

Schaltsymbol
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_ _ AlB|X
a—] =1 X=(AaB)v(AnB) ofo]o
— X X=AvB ol1]1
B — X=A®B 1RE
1({1]0
Exklusiv ODER Funktionsgleichung
HOR - Antivalenz Wahrheitstabelle
]
XNOR-Verknupfung

Die Bezeichnung Aquivalenz bedeutet Gleichwertigkeit. Beim XNOR-Gatter mit zwei
Eingangsvariablen ist der Zustand der Ausgangsvariable 1, wenn beide Eingangsvariablen
den gleichen Zustand 0 oder 1 haben. Die Funktion kann durch eine Schaltung mit vier NOR-
Gattern erreicht werden. Es sind zwei unterschiedliche Schaltzeichen zu finden.

Der Ausgangszustand eines XNOR-Glieds ergibt 1, wenn eine gerade Zahl der
Eingangzustande 1 und alle anderen Eingangszustande 0 aufweisen oder alle 0 sind.

Zeichen

Deutsch Englisch Fachausdruck|Zeichen (boolsche Algebra)
Exklusives NICHT ODER (Aquivalenz)|Exclusiv NOT OR|Biimplikation |Z=a=b

Schaltwerttabelle
ablasb
0/0[1
0/1/0
1/0|0
111
Schaltfunktion
f(a,b)=a=b
Schaltsymbol
_ AlB|X
a1 =1 PR — X=(A aAB)v{A AB) E
o— X — x  X=AvB o|1]o
B B X-A®B 1o
1|11]1
Exklusiv NICHT ODER Funktionsgleichung
=MOR — Aguivalenz Wahrheitstabelle
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xor_nand.swf
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4.04) Gesetze der Schaltalgebra

Vorrang- und Klammerregel

Wie in der Algebra ist auch in der Digitaltechnik auf eine bestimmte Reihenfolge der Operationen zu
beachten. Die Negation sollte vor der Konjunktion (UND) und diese vor der Disjunktion (ODER)
ausgefuhrt werden. Das ist vergleichbar mit der Aussage, dass die Multiplikation Vorrang vor der
Addition hat.

Bei mehreren Variablen und unterschiedlichen Verknipfungen kann eine Klammersetzung notwendig
sein. Beachtet man die Vorrangregel, kann man auf viele Klammern verzichten. Ein Setzen zeigt
sogleich eindeutig, welche der Variablen wie zu verknipfen ist. Bei ODER sollte immer geklammert
werden, ebenfalls beim Anwenden der De Morganschen Gesetze auf NAND- und NOR-Verknupfungen.

X=AvBnC b B ClBAC|aw{BAC)|advE|(AwB)al
nach der Yorrangregel git Y 0 O] O o 0 o
oo 1| 0 1] ] 0
[X=Av(BnaC)] o100 0 1 0
01 1] 1 1 1 1
festgelegte Abfolge 100| o 1 1 0
der Yerknlpfungen 10 1] o 1 1 1
| Z=(AvB)aC | 1 1 0f 0 1 1 0
1 11| 1 1 1 1

AviBAC)=(AvB)AaC
Bei drei Eingangsvariablen und binaren Zustanden gibt es 2”3 = 8 Eingangskombinationen. Die

Wahrheitstabelle zeigt bei definierter Klammersetzung oder Beachtung der Vorrangregel UND vor
ODER unterschiedliche Ergebnisse.

Kommutativgesetz
Das Kommutativ- oder Vertauschungsgesetz besagt, dass bei der UND sowie ODER Verknupfung auch
bei beliebiger Vertauschung der Reihenfolge der Eingangsvariablen das Ergebnis gleich bleibt.

UMD | K=AnBanC=CnAnB=BatCnA
ODER| X=AvBvC=-CvAvB=-BvCvA

Assoziativgesetz

Das Assoziativ- oder Verbindungsgesetz besagt, dass bei einer UND- beziehungsweise ODER-
VerknUpfung mit mehr als zwei Schaltvariablen die Verknupfung auch stufenweise nacheinander in
beliebiger Reihenfolge erfolgen kann.
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Anstelle des UND-Gatters mit vier Eingangsvariablen lassen sich zwei UND-Gatter mit zwei Eingangen
verwenden. Die Variablen A, B, C, D werden einzeln beliebig mit den Eingangen verbunden. Die
Ausgangsvariable der beiden UND-Gatter kann den Wert 0 oder 1 annehmen. Beide
Ausgangsvariablen sind nochmals mit einem UND-Gatter zu verknupfen, wobei sich wieder vier
Eingangskombinationen ergeben. Nur wenn alle Eingangsvariablen 1 sind, wird der Ausgangszustand
ebenfalls 1.

Das Assoziativgesetz gilt gleichermalien fur die ODER-Verknupfung. Die Klammersetzung ist nicht
notwendig und soll nur verschiedene Verteilungen besser erkennbar machen.

Distributivgesetz

Das Distributiv- oder Verteilungsgesetz wird zur Vereinfachung von Verknupfungsgleichung
angewendet. Es ist vergleichbar mit dem Ausmultiplizieren und Ausklammern von Variablen der
normalen Algebra. Da die logische UND-Verknupfung der algebraischen Multiplikation entspricht,
wahrend die ODER-Verknupfung mit der Addition vergleichbar ist, gibt es zwei unterschiedliche
Distributivgesetze.

Konjunktives Distributivgesetz

Eine Variable wird mit UND verknupft und auf den Folgeausdruck verteilt. Die Vorgehensweise
entspricht dem aus der Algebra bekannten Ausmultiplizieren eines Klammerausdrucks mit einem
Faktor. Im umgekehrten Fall kann eine Variable, die mit mehreren anderen Variablen verknupft ist,
ausgeklammert werden. Das bedeutet flr den Schaltungsaufbau eine Einsparung an Gattern.
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== Ausmultiplizieren

X=AnBvC)=(AnB)v(AnC) == pusklammern

UND | ODER

" —
X=Ana(AvB) AREEAE
X=(AnA)v(AAB) g‘i g gg
X=A 11| 1 [1]1

Beim Ausklammern wird die Variable mit ihrem Verknipfungszeichen, hier UND, vor die Klammer
gesetzt. Die in der Klammer stehenden Variablen werden mit dem zuvor zwischen den Klammern
stehenden ODER verknupft.

Disjunktives Distributivgesetz

Eine Variable kann durch ein vergleichbares Ausmultiplizieren auf andere Ausdrlcke verteilt werden
oder bei mehrfachem Auftreten ausgeklammert werden. Beim Ausklammern wird das ODER
VerknUpfungszeichen mit der Variablen vor die Klammer geschrieben. disjunktives Distributivgesetz

=== Ausmultiplizieren

X=AviBAC)=(AvBIa(AVvC) Ausklammern

ODERp UMD

— | —
X=Av(AnB) A B ave | alx
X=(AvA)a(AvB) 3 2 2 g 3
K=A 1111 1 |1]1

De Morgansche Gesetze

Die boolesche Algebra wurde vom englischen Mathematiker De Morgan weiter entwickelt. Fur die
Schaltalgebra gibt es zwei De Morgansche Gesetze. Sie machen Aussagen zur Negation einer
Verknupfung und der Umkehr von Verknupfungszeichen. Mit den De Morganschen Gesetzen lassen
sich bei der Entwicklung von Digitalschaltungen Gatter gegeneinander austauschen, Schaltungen
verkleinern oder mit nur einem Gattertyp verwirklichen. Das erste Gesetz ist fur die NAND-
Verknipfung und das zweite Gesetz entsprechend fir die NOR-Verknlpfung definiert.

X=AnB=AvB X=AvB=AnB
1. e Morgansche Gesetz 2. De Morgansche Gesetz
CODER UMD
—— ——

5
(o) PSR TS Y e
m
:I}|
o|lo|o|—]<
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O~ S|~ m|
oo (D] =

oD~ |~

O~ D]
O]

oD~ ||

el L ) ] e
=[O~ |32)m
el Ll ) ] =0
(O~ |Olm

Ist eine Verknupfung insgesamt negiert, so ist ihre Ausgangsvariable negiert. Die Negation kann auf
die Einzelglieder aufgeteilt werden, wobei aus der Grundverkntpfung UND ein ODER beziehungsweise
aus ODER ein UND wird. Eine doppelte Negation hebt sich auf. Getrennte Negationsstriche uber
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Variablen bedeuten, dass die Eingangsvariablen negiert sind.

Die oben zum 1. De Morganschen Gesetz gezeigte Verknupfung kann schaltungstechnisch mit zwei
NICHT- und einem ODER-Gatter verwirklicht werden. Wie zu erkennen ist, folgt das gleiche Ergebnis
mit nur einem NAND-Gatter. Fur das 2. De Morgansche Gesetz gilt die entsprechende Aussage. Zwei
NICHT- und ein UND-Gatter reduzieren sich auf den Einsatz eines NOR-Gatters. Mit der doppelten
Negation und den De Morganschen Gesetzen kann bei einer gegebenen Funktionsgleichung auf das
Bestehen einer derartige Vereinfachung gepruft werden. Treten dabei mehrfache Negationen auf, so
lassen sie sich von innen nach aullen auflésen.

X=AvB 1

= = _ B —

X=AvB —= _

X-ove ven A5 &
X=AnB A=A _ i —t . — %
X=AnB Bl 1 - —

X=AnB=AvB X=AvB X=AnB
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4.05) Digitale Rechenschaltungen

Aus logischen Verknupfungen lassen sich digitale Schaltungen zusammenbauen, mit denen man
Rechenvorgange durchfuhren kann. Das heilst, diese Schaltungen haben zwischen ihren Eingangen
eine Kombination aus logischen Verknupfungen, die einem Rechenvorgang entspricht. In der
Digitaltechnik kennt man Rechenschaltungen hauptsachlich fir das duale Zahlensystem und den
BCD-Code. Im Prinzip kann fur jedes Zahlensystem eine Rechenschaltung aufgebaut werden.

Einige Rechenschaltungen der Digitaltechnik

e Addiererschaltungen

e Subtrahiererschaltungen

e Addier-Subtrahier-Werke

e Multiplikationsschaltungen

e Arithmetisch-logische Einheit (ALU)

Stellvertretend fur alle Rechenschaltungen dienen die folgenden Ausfihrungen zum Halbaddierer und
dem Volladdierer.

Halbaddierer

A s
A__ "A S
B col—Y

Ein Halbaddierer ist die einfachste Rechenschaltung und kann zwei einstellige Dualziffern addieren.
Der Eingang A des Halbaddierers ist der Summand A, der Eingang B ist der Summand B. Die
Schaltung hat zwei Ausgénge. Der Ausgang S als Summenausgang (20) und der Ausgang U als
Ubertrag (2~1) fur die nachsthéhere Stelle im dualen Zahlensystem.

A
L P —
| S
B
L& ..
U

e k=1k=2- ]
= ol o>
| o|lo|o|e:
ol OolWn

Der Halbaddierer ist eine Schaltung aus den Verknupfungsgliedern XOR und UND. Das XOR ist die
Addier-Verknlpfung. Das UND stellt fest, ob ein Ubertrag fir die nachsthéhere Stelle vorgenommen
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werden muss. Aus der Tabelle ist ersichtlich, dass das Ergebnis aus der Spalte Summe (S) einer
Exklusiv-ODER-Verknlpfung (Antivalenz, XOR) entspricht. Das Ergebnis der Spalte Ubertrag (U)
entspricht einer UND-VerknUpfung. Die so entstandene Schaltung wird als Halbaddierer bezeichnet.
Sie ist in der Lage zwei 1-Bit Summanden (einstellig) zu addieren.

Volladdierer

Um mehrstellige Dualzahlen addieren zu konnen bendétigt man Schaltungen die auch einen
Ubertrag einer niederwertigen Stelle beriicksichtigen. Man spricht vom Ubertragseingang UE. Die
Schaltung bezeichnet man als Volladdierer (VA). Ein Volladdierer besteht aus 2 Halbaddierern und
einem Oder-Gatter und kann drei Dualzahlen addieren. Bzw. zwei Dualzahlen addieren und den
Ubertrag aus einer niederwertigen Stelle beriicksichtigen.

; E'_O I:::”I

—s

VA —

[

cL co|—=

Folgende Wahrheitstabelle ergibt sich:

c:
>

RR R R OlOocoOo|le:
m
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R ok lOoO|/rRr| ORI OD
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3-Bit-Volladdierer

B, |ﬁz Ugz |31 |A1 Ug; By |Au TuEn
1-Bit VA 1-Bit VA 1-Bit VA
|U,¢.,g | 52 UM | 51 u.ﬁ.ﬂ | 5,;.
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Folgende Schaltung zeigt einen 3-Bit-Volladdierer (VA), der aus drei 1-Bit-Volladdierer (VA) realisiert
wurde. Damit lassen sich zwei dreistellige Dualzahlen addieren. Der Eingang Uy, liegt an 0 V (Masse),
weil in der niederwertigsten Stelle kein Ubertrag beriicksichtigt werden muss.

Beispiel

|
>

010 =
+111 =

1001

|
o

1l
wn

0. Stelle

Ueo Ao Bo|U,,|So
0010 1

1. Stelle

Ug; A,[B,|U, S,
0O (111 |0

2. Stelle

l.‘.’EZ AZ BZ l.‘.,AZ SZ

1 011 |0
Ergebnis

UAZ Sz Sl SO

1 0 0 1
From:

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ - Wiki

Permanent link: ]
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:04_schaltalgebra:4_05 n=

Last update: 2023/10/16 07:08

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:04_schaltalgebra:4_05

2024/11/09 09:56 51/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

4.06) Vereinfachen von boolschen
Ausdrucken

Prinzipiell kann man zur Vereinfachung eines booleschen Ausdrucks alle kennengelernten Gesetze
anwenden.

Doch wie kann man dabei systematisch vorgehen?
KV-Diagramm

Das Karnaugh-Veitch-Diagramm, kurz KV-Diagramm, dient der tUbersichtlichen Darstellung und
Vereinfachung Boolescher Funktionen - Umwandlung der disjunktiven Normalform in einen minimalen
logischen Ausdruck.

Mittels eines KV-Diagramms lasst sich jede beliebige disjunktive Normalform (DNF) in einen
minimalen logischen Ausdruck umwandeln. Der Vorteil gegentber anderen Verfahren ist, dass der
erzeugte Term (meist) minimal ist. Sollte der Term noch nicht minimal sein, ist eine weitere
Vereinfachung durch Anwenden des Distributivgesetzes (Ausklammern) maéglich. Das Umwandeln
beginnt mit dem Erstellen einer Wahrheitstafel, aus der dann die DNF abgeleitet wird, die dann
wiederum direkt in ein KV-Diagramm umgewandelt wird.

Da sich benachbarte Felder jeweils in einer Variable nur um ein Bit unterscheiden, ist folgende Regel
anwendbar: A oder —A = 1. Auf dieser Regel basiert die Reduzierung der Gruppen.

Disjunktive Normalform
Als disjunktive Normalform (kurz DNF) wird in der Booleschen Algebra eine in besonderer Weise

normierte Funktionsdarstellung Boolescher Funktionen bezeichnet.

Bei der disjunktiven Normalform handelt es sich um einen logischen Ausdruck, der aus ODER-
Verknupfungen (Disjunktion - nicht ausschlielSendes ODER) besteht. Der logische Ausdruck besteht in
der obersten Ebene ausschlieBlich aus ODER-VerknUpfungen.

AVBVCVD

Dabei konnen die einzelnen Elemente der ODER-VerknUpfung (A, B, C, D) komplexere Ausdricke sein,
die dann auch eine UND-Verknupfung (Konjunktion) enthalten kdnnen.

(ANB)V(AANBAC)V(BAC)V D

Hier handelt es sich um eine Disjunktion (ODER-VerknUpfung) von drei Konjunktionen (UND-
Verknupfungen) und der Aussage D - genau das ist die disjunktive Normalform.

Vereinbarungsgemall werden die Klammern und die Zeichen (Operatoren) fur die UND-Verknupfung
nicht mitgeschrieben.

Wiki - http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A04_schaltalgebra%3A4_06&media=inf:inf5bi_201819:2:pasted:20191103-185918.png
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A04_schaltalgebra%3A4_06&media=inf:inf5bi_201819:2:pasted:20191103-185940.png

Last update: 2024/05/06 06:19 inf:inf5ai_202324 http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324

ABvV ABCv BC Vv D

Beispiel

Zuerst wird die Wahrheitstabelle einer Schaltung und daraus die Gleichung erstellt.

Da wir hier nur zwei Eingange haben, ergibt sich die gréBe des KV-Diagramms mit 2n also 22= 4
Felder. ( n steht fur die Anzahl der Eingangsvariablen )

Nun werden die Werte entsprechend ihrer Bedingungen in die Felder (dort wo sie sich Uberschneiden)
eingetragen.

Nach der Minterm-Methode werden die Zustande fur 1 (Z=1) und nach der Maxterm-Methode die
Zustande fur (Z=0) eingetragen.

Nun werden alle 1 oder alle 0 zusammengefasst.
Wir wenden die Minterm-Methode an und fassen die 1 zusammen. Es kbnnen immer nur 2,4,8 usw.
benachbarte Felder horizontal oder vertikal zusammengefasst werden.
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Die Gleichung lautet:

Z=AAB v Z=AAB v Z=AAB
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Nach der Maxterm-Methode:

(0] —> Z=AAB —> Z=AAB

8-Felder KV-Diagramm

Da wir 3 Eingange haben, vergroBert sich unser KV-Diagramm auf 23 also 8 Felder.

Wir erstellen auch hier wieder die Wahrheitstabelle und Ubertragen die Gleichungen in das KV-

Diagramm.

Durch Zusammenfassen der 2-er Kombinationen erhalten wir unsere Gleichung.
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Die Funktionsgleichung lautet:

Z=AABAC v Z=AABAC v Z=AABAC v Z=AABAC

A A A

A
Boof1]o
B/ o[1]1]1 ’
c ccc

z=(an8) v [aac] v [BAcC

16-Felder KV-Diagramm

—> Z=AABAC

——> Z=AABAC
——> Z=AABAC

— Z=AABAC

AnB

(ans]
(aac]

BAC

Da wir 4 Eingange haben, vergroBert sich unser KV-Diagramm auf 24 also 16 Felder.

Wir erstellen auch hier wieder die Wahrheitstabelle und Ubertragen die Werte in das KV-Diagramm.

Da wir einen 6er-Block nicht zusammenfassen konnen, teilen wir ihn in zwei 4er-Blocke auf.
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Als Ergebnis fur Z=1 erhalten wir die Gleichung

(C]vI[BAC| v BAaA

Maglich sind auch folgende Zusammenfassungen:

Auch Eckfelder sind benachbarte Felder und knnen zusammengefasst werden.
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O
O =
O

Das Ergebnis ist:

(BaC)viBra/v(BaDv(aac)v(Bad]

... oder auch:
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Das Ergebnis lautet dann wie folgt:

(C|v[BAA] v BAA
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4.07) Ubungen

1) Um ihren Swimmingpool schneller fullen zu kdnnen, hat Fam. Huber zwei Wasserleitungen (beide
verfugen uber einen Absperrhahn B und C verlegt, die direkt in den Pool fuhren. Diese Leitungen
zweigen beide von einer Hauptleitung ab, die ebenfalls Uber einen Absperrhahn A verfugt. Demnach
kann Wasser nur in den Pool flieBen, wenn der Hauptabsperrhahn A und zumindest einer der anderen
Absperrhahne offen sind.

Stelle die Situation mittels einer Wahrheitstabelle und einer Schaltfunktion (LogikSim, ...) dar.

2) Zu welchen logischen Schaltungen gehdren die folgenden Zeitablaufdiagramme?

11 g :
a |_| ! Symbol:
0 L1
g T — \ |_ a— L
h ] b — ¥
0 ——
1] 1 Bezeichnung:
¥ i
0
t
11 o
a |_| Symboal:
0 L1
b B b— y
0 —
y 1] _| ) r Bezeichnung:
0

t

3) Zu welchen logischen Schaltungen gehoren die folgenden Zeitablaufdiagramme?

1] | :
4 |— |_I : Symbol:
oL 1 '

1 e a— .
b B b y

Bezeichnung:

a Symbol:

e a— |
b | | _l b— y
U. i i i

. . t
1 - - Bezeichnung:

+
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4) Vervollstandige das Zeitablaufdiagramm

o T HTHHH
ST e e
oo L o2
BERRRERE SH 1
oA ann. b=
P e & P
e
N IRRRRRRRRRRRRANE]
Ly AR RRRRRRAE]
1 HHHHHHHHHAHHH- !
b |
ITTTT] |

5) Vervollstandige das Zeitablaufdiagramm

1
a
0
h1
0
a — -3
1 &
N b— "L
4 :-ID'I y
d =1
0 ”—:.Jf_ |'
1
% dr
1T §
0
y' ]
0
1.
0

6) Zeichne in Logiksim fur folgende schaltalgebraischen Ausdrucke die elektronische Schaltung und
erstelle die jeweilige Wahrheitstabelle!

e f(A,B) = (A v =B)
e f(A,B,C) = (=A A —=B) A C
e f(A,B) = (=A v =B) v (=A A B)

7) Uberpriife das Gesetz von De Morgan mit Hilfe einer Wahrheitstabelle und stelle die Schaltung im
Digitalsimulator dar.

8) Uberpriife das Distributivgesetz mittels einer Wahrheitstabelle und stelle die Schaltung im
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Digitalsimulator dar.

9) Vereinfache die Schaltfunktion f(a,b)=a A (—a v b) und baue die Schaltung im Digitalsimulator auf.
10) Vereinfache die Schaltfunktion f(a,b)=(av b) A (av =b) A (ma v b)

11) Vereinfache die Schaltfunktion f(a,b)=(a A b) v(a A =b) v (—a A b)

12) Vereinfache folgende Terme:
)(~AvVv -B)A(-AVB)A(AV —B)
J(AAB)V(AAC)V(BA=C)
J(AA=B)v(AAn-BnCQ

J(Av =(BAA)A(CV(DVCQ)
)(=(AAB)v-=C)a(-AvBv=(C)
fy=(=(AAB)VC)V(AAC

g)(AvB)A(-AvB)A(Av =B)A(-Av —-B)
h)Av (=B A =(Av =BvC())

a
b
c
d
e

13) Zur automatischen Brandbekampfung wurden drei Sensoren in einem Raum angebracht. Melden
mindestens zwei der drei Sensoren eine Rauchentwicklung, so schaltet sich die Sprinkleranlage ein.
Entwirf eine Leitwerttabelle, eine Schaltfunktion und stelle diese mittels Digitalsimulator dar!
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5) Algorithmik und Programmierung

Real programmers code in binary.

. 5 1) Grundlagen zur Programmierung
.2) Programmiersprachen
.3) Compiler & Interpreter
.4) Programmierstile
5)
.6)
7)
.8)

Visualisierung der Programmlogik/von Algorithmen
Code.org

7) Scratch

C++
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5.1) Grundlagen zur Programmierung

Programm

Im Alltag sind uns Programme gelaufig, wie z.B.:

e das Programm einer Feier,
e ein Kochrezept,
e oder das Programm einer politischen Partei.

Diese beschreiben einen Ablauf d.h. was wie zu tun ist.
In der Informatik wird der Begriff enger gefasst und man spricht von der Programmierung.

Programmierung

Unter Programmierung versteht man das Schreiben solcher Programme in Form von
Quellcode d.h. Befehle in einer Text Datei.

Das Verfassen von Quellcode erfolgt in einer Programmiersprache (C++, Java, Python,
Fortran, ...)

Diese Programmiersprachen werden von Softwareprogrammen in Maschinensprache
ubersetzt, welche ein Computer versteht und ausfiihren kann.

Somit kann man mit Programmierung das Verhalten eines Computers steuern.

Algorithmus

Ein Algorithmus ist eine eindeutige Abfolge von Anweisungen (Befehlen) zur Losung eines
Problems.

Beispiel eines Algorithmus:

ALGORITHMUS mach was()
ANFANG mach eine Aufgabenliste
SOLANGE was zu tun ist
WENN nicht erledigt
mach weiter
SONST
geh zur nachsten Aufgabe
WIEDERHOLE
ENDE
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Ein Algorithmus kann auch graphisch in Form eines Flussdiagramms dargestellt werden.

|V

4
Ein Programm besteht im Allgemeinen aus vielen Algorithmen!

Computersystem

Ein Computersystem kann als Schichtmodell gesehen werden.
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Mensch
' ™
Anwendungssoftware
Word, Excel, IDLE, Python-Programm
i ™
Betriebssystem
Unix, MS—Windows, Mac-05
S .
( ™
Computer
. Hardware /
\ J
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6.2) Programmiersprachen

Eine Programmiersprache zeichnet sich - wie jede Sprache - durch Syntax und Semantik
aus.

Syntax

Legt fest in welcher Folge Zeichen den Programmtext bilden.

Z.B. Python-Syntax zur Definition einer Variablen:

Nicht erlaubt ware z.B.:

Bei anderen Programmiersprachen wurde dies wie folgt aussehen:

real a = 1.843 # Fortran
float a = 1.843; # C++, Java
$a = 1.843; # Perl
Semantik

Beschreibt die Bedeutung eines Programmtextes

"Alles Python oder was?"

Dieser Programmtext gibt einen Text am Bildschirm aus. Ein weiteres Beispiel :

if a <0 :
a = a*(-1)

Dieser Code macht aus a eine positive Zahl.

Wichtige Programmiersprachen

Die Liste der Programmiersprachen ist lang. Anbei eine Abbildung Uber die Entwicklung wichtiger
Programmiersprachen.
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Anbei noch eine Abbildung Uber die Popularitat von Programmiersprachen

TIOBE Programming Community Index
Source: www.tiobe.com

30

25

— Java
- C
C++
Python
— CH#
== Visual Basic .NET
PHP
= JavaScript
= SAL
Ruby

20

Ratings (%)
@

10

2002 2004 2006 2008 2010 202 2014 2016 208

Aber auch Experten wie Bjarne Stroustrup - der Erfinder von C++ meint dazu im Video zu den 5
wichtigsten Programmiersprachen:
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... Experten kennen mehr als nur eine Sprache, kennt man diesen Cluster, kennt man alle
anderen!
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5.3) Ubersetzung von Quellcode in
Maschinensprache

Es gibt 2 unterschiedliche Methoden wie Programmtext (Quelltext, source code) in
Computersprache ubersetzt wird d.h. vom Computer verstanden wird.

Compiler

Der Programmtext wird nach Erstellung komplett in Maschinen-Code (executeable) Ubersetzt (siehe
Arbeitsweise eines Compilers) und ausgeflhrt.

\
Programmtext Maschinen-Code
a =1.875 Compiler 100100111010
b = a*a 110100101010
print (b) ) 010010011010

Betriebssystem
Computer
Hardware

Vor- und Nachteile

bendtigt Compiler (=eigene Anwendungssoftware)

lauft nur auf dem Betriebssystem, wo Programm kompiliert wurde
i.a. sehr schnell (high performance)

Quelltext nach kompilieren nicht einsehbar

e typische Sprachen: Fortran, C++

Interpreter

Der Programmtext wird Zeile fir Zeile an das Betriebssystem geschickt und ausgefuhrt (siehe
Arbeitsweise eines Interpreters).
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Programmtext
a =1.875 Interpreter
b av*a
print (b)

1

Betriebssystem

Computer
Hardware

Vor- und Nachteile

benotigt Interpreter (=eigene Anwendungssoftware)
unabhangig vom Betriebssystem

schnell implementiert, langsam exekutiert
Quelltext einsehbar, schnell anderbar

typische Sprachen: JavaScript, Python
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5.4) Programmierstile

Quellcode kann imperativ (z.B. prozedural) oder objektorientiert geschrieben werden.

Imperativ

Kommt aus dem lateinischen imperare = anordnen d.h. einzelnen Befehle werden sequentiell
hintereinander geschrieben mittels:

e Kontrollstrukturen = Strukturierte Programmierung
« Uberschaubare Unterprogrammen = Prozedurale Programmierung
¢ Logisch zusammengefassten Unterprogrammen = Modulare Programmierung

Vor- und Nachteile

e fUr kleine Programme geeignet
e i.a. sehr schnell, da Compiler den Code gut optimieren kann
e wird schnell unubersichtlich, schwer wartbar, ...

Objektorientiert

Das Programm wird als System von Objekten dargestellt, die miteinander kommunizieren (siehe
Beispiel objektorientierte Programmierung).

Eigen-
S‘aﬂhen Nummer: 4411 Mummer: 7878
Artikel 1 Datum: 22.10.09 Vorname: Boris
\ EBearbeiter: Meier Machname: Miiller
Mummer: 11111
Text: Artikel: 1 “echnung stellen “uftrage zeigen
“rtikel hinzufigen “ffene Rechnungen

Artikel 2

Nummer: 11112 Regalplatz 1
Text: Artikel: 2 \

Nummer: 34BA14 N\
Inhalt: 58 Objekte

“uslagern
“inlagern

Erklarungen:
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e Zunachst definiert man sogenannte Klassen (z.B. Klasse “Artikel”). Ein Programm kann
beliebig viele unterschiedliche Klassen haben (Artikel, Auftrag, Kunde, ...).

e Erzeugt man nun einen bestimmten “Artikel” (z.B. Artikel 1, anders gesagt gibt man diesen
spezifische Daten), spricht man von einem Objekt.

¢ Diesen Vorgang bezeichnet man auch als das Objekt (Artikel 1) wird von der Klasse
(Artikel) instantiiert. Man kann viele Objekte einer Klasse erzeugen (Artikel 1, Artikel 2, ..).

e Jedes Objekt besitzt (anhand der Klassendefinition) Eigenschaften (Attribute), dies sind die
Daten (z.B. Nummer, Text, ...) und Methoden (Algorithmen), welche diese Daten andern,
anzeigen, bereitstellen, etc (z.B. auslagern, einlagern, ...).

e Ein Hauptprogramm enthalt z.B. alle hier dargestellten Objekte in Form von Listen und steuert
den Programmablauf inklusive Daten Ein- und Ausgabe.

Vor- und Nachteile

e fur grolSe Programmierprojekte gut geeignet
e Konzepte wie Vererbung, Datenkapselung, Polymorhismus, etc umsetzbar
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Darstellung von Algorithmen bzw. von
Programmlogiken

Es gibt verschiedene Darstellungsformen, um algorithmische Grundbausteine und Algorithmen
darzustellen. An dieser Stelle soll auf die drei wichtigsten eingegangen werden:

e Pseudocode
e Struktogramm
e Programmablaufplan

Pseudocode

Der Pseudocode stellt einen Algorithmus in einer Schreibweise in der Art einer
Programmiersprache dar, die aber in der Regel naher an der naturlichen Sprache ist als am
formalen Programmcode. Es gibt keine Standardisierung bzw. Vorschrift, wie ein Pseudocode
auszusehen hat; die Ablaufstrukturen werden grob durch Texte und fest vorgeschriebene
Schlusselworter beschrieben. Guter Pseudocode zeichnet sich durch eine kurze prazise
Beschreibung des Algorithmus aus.

Struktogramm

Struktogramme (auch nach ihren Entwicklern Nassi-Shneidermann-Diagramme genannt) ist eine
genormte (DIN 66261) Entwurfsmethode fiir Algorithmen. Die Methode zerlegt ein
Gesamtproblem, das man mit dem gewlnschten Algorithmus I6sen will, in immer kleinere
Teilprobleme bis schlieBlich nur noch elementare Grundstrukturen wie Sequenzen und
Kontrollstrukturen zur Losung des Problems Ubrig bleiben.

Programmablaufplan (PAP)

Der Programmablaufplan (auch Flussdiagramm oder Programmstrukturplan) ist eine
graphische Darstellung zur Umsetzung eines Algorithmus in einem Programm und beschreibt
die Folge von Operationen zur Losung einer Aufgabe. Die Symbole flr Programmablaufplane
sind in der DIN 66001 genormt.
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Code.org

Code.org ist eine 2013 in den USA gegrundete Non-Profit-Organisation und gleichnamige Website, die
moglichst viele Menschen und insbesondere Kinder fur das Thema Informatik (im englischen
»~Computer Science”) und Programmieren begeistern will.

e Kurs 3
e Kurs 4

From:
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ - Wiki

Permanent link: E
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:05_algorithmik:5_06

Last update: 2023/10/23 05:11

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


https://studio.code.org/s/course3
https://studio.code.org/s/course4
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:05_algorithmik:5_06

2024/11/09 09:56 75/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

Scratch

Mit Scratch kannst du deine eigenen interaktiven Geschichten, Spiele und Animationen
programmieren und deine Kreationen mit anderen in der Gemeinschaft online teilen.

Scratch hilft jungen Leuten, kreativ zu denken, systematisch zu schliefen und miteinander
zusammenzuarbeiten — grundlegende Fahigkeiten fur das Leben im 21. Jahrhundert.

Beispielhafte Scratch-Projekte

e Scratch-Games
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C++ bzw. CPP

C + + (zeh plus plus ausgesprochen) ist eine kompilierte Allzweck Programmiersprache. lhre
Komplexitat liegt zwischen Einsteiger und Fortgeschritten, da sie sowohl High-Level als auch Low-
Level Sprachelemente vereint. Sie bietet imperative, objekt-orientierte und generische
Programmiermerkmale.

C + + ist eine der beliebtesten Programmiersprachen und ist auf vielen Hardwareplattformen und
Betriebssystemem verflgbar. Da sie besonders effizient ist, wird es flr Systemprogramme,
Applikationen, Geratetreiber, eingebettete Software, Server-Client und Unterhaltungsprogramme, z.
B. Videospiele, eingesetzt. Verschiedene Hersteller bieten Open Source und proprietare C + +
Compiler an, bspw. FSF, LLVM, Microsoft und Intel.

Entwicklungsumgebung DEV C++
e Download DEV C++

Los gehts!

e C++ Skriptum

Einstieg in C++
WikiBook C++

Learn C++

C++ spielerisch lernen

Programmierung in C++

5.8.1) GrundgerUst
5.8.2) Variablen
5.8.3) Datentypen
5.8.4) Verarbeitung

)

)

)

5.8.5) Ein- und Ausgabe
5.8.6) Ablaufsteuerung
5.8.7

Funktionen

Ubungen

* 5.8.6.3) Ubungen
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5.8.1) Grundgerust eines Programms

Ein Programm ist eine Aneinanderreihung von Befehlen, die dem Computer zur Abarbeitung
zugefuhrt werden konnen. Wie schon erwahnt, wird ein C++-Programm in einem Texteditor
geschrieben und dann von einem Compiler in ausfuhrbaren Code uibersetzt. Danach kann es
gestartet werden.

Hauptprogramm - main()

Ein C++-Programm besteht mindestens aus der Funktion main(). Wichtig ist, dass Sie in jedem
C++-Programm irgendwo den Namen main mit einem Klammerpaar finden werden. In
manchen Fallen stehen zwischen den Klammern Variablen fiir die Parameteriubergabe. Aber
auch das sollte Sie zu Anfang nicht storen. Ignorieren Sie es von ganzem Herzen, bis Sie wissen, wozu
Sie es brauchen.

Die Hauptfunktion beginnt direkt nach einer 6ffnenden geschweiften Klammer und endet
mit der schlieBenden Klammer. Zwischen den geschweiften Klammern stehen die Befehle
der Hauptfunktion. Sie werden nacheinander ausgefuhrt. Diese Hauptfunktion enthalt nichts und ist
damit das kleinste denkbare C+4 Programm.

int main //Hauptfunktion main()
//0ptionale Rickgabe an das Betriebssystem

Dieses Programm tut gar nichts. Wenn es etwas tate, stinden die Befehle zwischen den geschweiften
Klammern.

Kommentare

Wenn wir schon einmal ein Programm haben, das nichts tut, wollen wir es auch um Befehle
erweitern, die nichts tun: KOMMENTARE.

Freundlichkeit unter Kolleginnen

Sie kénnen in das Programm Kommentare einfligen, die vom Compiler vollig ignoriert werden. Der
Zweck solcher Kommentare ist es zu dokumentieren, warum das Programm so und nicht anders
geschrieben wurde. Die Kommentare richten sich an Programmierer. Dies konnen Kollegen
sein, die Inr Programm korrigieren oder erweitern sollen. Aber noch ofter helfen Sie sich selbst
damit. In der Praxis ist es so, dass Sie vermutlich auch herangezogen werden, wenn eines lhrer
Programme nicht korrekt l1auft oder erganzt werden soll. Da Sie zwischendurch andere Programme
geschrieben haben werden, vielleicht geheiratet haben, umgezogen sind und noch drei weitere
Programmiersprachen gelernt haben, werden Sie sich nicht mehr an jedes Detail erinnern. Sie
werden dankbar sein, wenn Sie in den Programmen ausflhrliche Hinweise finden, wie und warum es
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so funktioniert oder zumindest funktionieren soll.

Es gibt zwei Arten, einen Text davor zu schutzen, dass der Compiler versucht, ihn als Programm zu
interpretieren.

Zeilenweise

Die einfachere Art der Kommentierung ist es, zwei Schragstriche direkt hintereinander zu setzen.
Damit gilt der Rest der Zeile als Kommentar.

int main

// Hier beginnt der Kommentar.
// Die naechste Zeile braucht ihr
// eigenes Kommentarzeichen.

Kommentarblock

Daneben gibt es die Mdglichkeit, einen groReren Text in Kommentarklammern einzuschlieBen
und damit dem Compiler zu entziehen. Der Anfang des Kommentars wird durch den Schragstrich,
gefolgt von einem Stern, festgelegt. Der Kommentar endet mit der umgekehrten Zeichenfolge, also
mit einem Stern und dann einem Schragstrich.

int main

/* Hier beginnt der Kommentar.
Die naechste Zeile braucht kein
eigenes Kommentarzeichen.

*/

I ACHTUNG !! : Eine Verschachtelung von Kommentarbldcken ist nicht maglich!
int main

/* Hier beginnt der Kommentar
/*
Die naechste Zeile braucht kein
eigenes Kommentarzeichen
*/
Dies wird der Compiler wieder uebersetzen wollen.
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Anweisungen

Anweisungen sind die Befehle, aus denen ein Programm besteht. Eine Anweisung kann dazu
dienen, etwas zu speichern, zu berechnen, zu definieren oder auf dem Bildschirm auszugeben.
Anweisungen sind die Grundeinheiten, aus denen Programme bestehen.

Blocke

Zusammenfassen von Anweisungen

Mehrere Anweisungen konnen zu einem Block zusammengefasst werden. Ein Block wird durch
geschweifte Klammern eingefasst. Der Compiler wird einen Block wie eine einzige Anweisung
behandeln. Sicher ist Ihnen schon aufgefallen, dass die Hauptfunktion main() ebenfalls solche
geschweiften Klammern hat. In der Tat ist dies der Block, in dem die Befehle des Programms
zusammengefasst werden.

Einrickungen

Um die Ubersicht zu erhéhen, pflegt man alle Befehle innerhalb eines Blocks einzuriicken.
Achten Sie vor allem am Anfang darauf, dass die zusammengehorigen geschweiften Klammern
auf einer Ebene stehen. Das folgende Beispiel mit Pseudobefehlen zeigt, wie das Einrlcken korrekt
ist.

int main

Hier sind Pseudo-Anweisungen
Diese gehort dazu

Neuer Block, also einriicken
Wir bleiben auf diesem Niveau

Das kann ewig weitergehen

Nun ist die Klammer geschlossen
Und die Einruckung ist auch zurick

Hello World!

Es ist eine alte Tradition, eine neue Programmiersprache mit einem ,,Hello-World“-Programm

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56



2024/11/09 09:56 81/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

einzuweihen. Auch dieses Buch soll mit der Tradition nicht brechen, hier ist das , Hello-World*“-
Programm in C++:

#include <iostream> // Ein- und

Ausgabebibliothek

int main // Hauptfunktion
std: :cout "Hallo, du schone Welt!" std::endl; // Ausgabe

// Optionale
Rickgabe an das Betriebssystem

Namensraum - namespace std

Die C++-Standardbibliotheken verwenden flr alle Funktionen und Variablen den Namensraum std.
Bei Verwendung von Typen, Funktionen oder Variablen aus den Standardbibliotheken mussten Sie
jeweils std:: voranstellen. Sie kdnnen aber auch mit dem Befehl using erklaren, dass Sie den
Namensraum std verwenden wollen, als seien alle darin definierten Variablen und Funktionen ohne

Namensraum definiert. Die Anweisung dazu lautet:

using namespace std
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5.8.2) Variablen

Die folgenden 4 Aussagen erlautern die Notwendigkeit von Variablen:

¢ Jedes Programm verarbeitet Informationen.

¢ Diese Informationen liegen im Speicher.

e Hohere Programmiersprachen greifen nicht direkt auf den Speicher zu, sondern verwenden
Variablen.

= Variablen sind also die Behalter, in denen das Programm Zahlen und Texte ablegt.

Eigenschaften einer Variable

SPEICHER

Die Variable benotigt zum Ablegen der Informationen immer Speicher. Der Speicher wird vom
Compiler zur Verfiigung gestellt. Uber die Lage und GroRe muss sich der Programmierer
NICHT kimmern. Der Compiler ermittelt die Grélle vom Datentyp und reserviert den daflr
notwendigen Speicher.

Speicherbelegung Variablen

_ Speicher
Programmierer
| sou727 [ Maxckine
== 50/28 711
: 500729 | .
Bezeichner
Adresse
Kurzdarstellung: z 711
NAME

Die Variable wird im Programm Uber einen weitgehend frei wahlbaren Namen angesprochen.
Dieser Name identifiziert die Variable innerhalb eines Blocks eindeutig. C++ unterscheidet sogar
zwischen GroB- und Kleinschreibung!

DATENTYP
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Der Datentyp einer Variablen bestimmt, welche Informationen abgelegt werden konnen. So
kann eine Variable je nach ihrem Typ beispielsweise einen Buchstaben oder eine Zahl speichern. Der
Datentyp bestimmt natirlich auch die SpeichergroBRe, die bendtigt wird. Der Typ bestimmt aber
auch, welche Operationen auf die Variable angewendet werden konnen. So kénnen Sie
beispielsweise Zahlen durch einander dividieren. Mit Texten geht das nicht.

Variablendefinition

Das folgende Beispiel zeigt eine Variablendefinition innerhalb der Hauptfunktion main():
int main

int Gehalt

Datentyp

Der Datentyp ist in diesem Fall int. Dieser Datentyp steht fur ganzzahlige Zahlen.

Name

Durch ein Leerzeichen abgesetzt, beginnt der Name der Variablen. Den Namen sollten Sie immer so
wahlen, dass Sie auf den Inhalt schlieBen kénnen. Hier |asst der Name Einkommen bereits auf die
Verwendung der Variablen im Programm schlieSen. Verwenden Sie ruhig lange Namen.
Abkurzungen ersparen zwar Tipparbeit, Sie werden aber auf lange Sicht mehr Zeit verschwenden,
wenn Sie dartuber nachdenken mussen, was in welcher Variable abgelegt ist. Das gilt auch dann,
wenn Sie extrem langsam tippen. Noch mehr Zeit werden Sie brauchen, wenn Sie einen Fehler suchen
mussen, der entstand, weil Sie zwei Variablen verwechselt haben, nur weil der Name unklar war.

Semikolon (=Strich-Punkt)

Zu guter Letzt folgt das Semikolon. Damit wird jede Anweisung abgeschlossen, auch eine
Variablendefinition.

Initialisierung

Sie kdnnen Variablen gleich bei ihrer Definition mit einem Wert vorbelegen. Dazu setzen Sie
hinter den Variablennamen ein Gleichheitszeichen. Das initialisiert die Variable mit dem
nachfolgenden Wert.

int Gehalt

Damit wird bei der Erstellung die Variable Gehalt auf 2000 gesetzt. Normalerweise initialisiert man
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einen neue Variable immer mit 0.

int Gehalt
Mehrfache Definition

Es konnen mehrere Variablen mit dem gleichen Datentyp hintereinander definiert werden, in dem sie
durch Komma getrennt werden.

int zahl, Gehalt Freunde Feinde

Geltungsbereich einer Variable

Eine Variable in C++ kann je nach ihrer Definition unterschiedliche Geltungsbereiche besitzen.
Blockgrenzen

Wahrend in C Variablendefinitionen nur am Blockanfang vor der ersten Anweisung erlaubt sind,
kann in C++ eine Variable uberall definiert werden.

WICHTIG: Sie gilt dann fur den gesamten restlichen Bereich des aktuellen Blocks und aller
darin verschachtelten Blocke.

Es kdnnen sogar in verschachtelten Blocken Variablen mit dem gleichen Namen verwendet
werden. Dabei uberdeckt die innen liegende Definition diejenige, die auBerhalb des Blocks
liegt. Folgendes Beispiel macht das deutlich:
int main
int a
// hier hat a den Inhalt 5
int a
// hier hat a den Inhalt 3

// a ist immer noch 3

// hier ist a wieder 5
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Lokale Variable

Die innere Variable wird als lokale Variable bezeichnet. Fir ihren Geltungsbereich uberdeckt
sie die auBRen liegende Variable a. Die auBen liegende Variable existiert durchaus noch,
aber aufgrund der Namensgleichheit mit der lokalen Variablen kann man bis zu deren
Auflosung nicht auf sie zugreifen. Sobald das Programm den Block verlasst, in dem die lokale
Variable definiert ist, wird die auRere Variable wieder sichtbar. Alle Operationen auf der lokalen
Variablen beruhren die auBere Variable nicht.

Globale Variable

Variablen, die auBerhalb jedes Blocks definiert werden, nennt man globale Variablen. Sie gelten
fur alle Blocke, die nach der Definition im Quelltext auftreten, sofern darin nicht eine Variable
gleichen Namens lokal definiert wird.

Konstante

Eine Konstante ist ein unveranderlicher Wert. Alle Zahlen in einem Programm sind Konstanten, da
ihr Wert, im Gegensatz zu Variablen, nicht geandert werden kann. In C++ haben auch Konstanten
einen Datentyp.

Deklaration einer Konstanten

Zahlenkonstanten die ohne weitere Erklarung im Programm (=Quellcode) stehen, haben keinen
Dokumentationswert und kénnen zu Verwechslungen bzw. Verwirrungen fuhren. Um die Lesbarkeit
des Programms zu erhdhen, konnte man anstatt der Zahl eine Konstante definieren.

Nehmen Sie an, sie méchten ein Programm fur die Zeiterfassung ihrer Mitarbeiter schreiben. Jeder
Mitarbeiter soll jeden Tag 8 Stunden arbeiten. Anstatt die Zahl 8 zu verwenden, kénnten Sie eine
Konstante namens Regelarbeitszeit verwenden.

Ist diese Konstante einmal definiert so kann sie bei Programmausfuhrung nicht mehr verandert
werden.

Notwendig dafur, ist neben dem Datentyp und dem Variablennamen noch das Schlisselwort const.

const int Regelarbeitszeit
Manchmal findet man in C++ auch noch die Form aus der Programmiersprache C.

#define Regelarbeitszeit 8

Beispiel fur Variablen und ihren Geltungsbereich

#include <iostream> //Bibliothek fir Ein- und Ausgabe

#define Wochentage 7 //Alte Definition einer Konstanten namens
Wochentage mit dem Wert 7
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int Arbeitsstunden=8 //globale Variable
int main //Hauptfunktion

const int Arbeitstage=5 // Deklaration einer Konstanten namens
Arbeitstage initialisiert mit 5

std: :cout Arbeitsstunden //Ausgabe der globalen Variable

Arbeitsstunden => 8

int Arbeitsstunden=5 //Deklaration einer lokalen Variable
namens Arbeitsstunden initialisiert mit 5
std: :cout Arbeitsstunden //Ausgabe der lokalen Variable

Arbeitsstunden => 5

std: :cout Arbeitsstunden; //Ausgabe der globalen Variable
Arbeitsstunden => 8

//Arbeitstage=4; --> NICHT ERLAUBT, DA Arbeitstage EINE
KONSTANTE IST
std: :cout Arbeitstage //Ausgabe der Konstante Arbeitstage => 5
std: :cout Wochentage //Ausgabe der Konstante Wochentage => 7
0
From:

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ - Wiki

Permanent link:

Last update: 2023/11/15 15:52

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:05_algorithmik:5_08:5_08_02

2024/11/09 09:56 87/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

5.8.3) Datentypen

C++ bietet viele eingebaute Datentypen als auch Méglichkeiten Datentypen selbst zu definieren.
In C++ gibt es prinzipiell 7 grundlegende Datentypen:

bool = true oder false

char = Buchstabe (8 Bit)

int = Ganze Zahl (32 Bit)

float = FlieBkommazahl (32 Bit)

e double = FlieBkommazahl doppelte Genauigkeit (64 Bit)
¢ void = nichts

e enum = Aufzahlung

In der Standard Template Library (STL) = Standardbibliothek sind dann noch weitere Datentypen
enthalten, wie z.B.:

e string = Zeichenketten

e complex = Komplexe Zahlen

« vector = Ahnlich wie Arrays

e valarray = Vektorrechnung

e list = Listen

e map = Assoziative Felder (Worterbuch)

Wahrheitswerte - bool

Der Datentyp fiir Wahrheitswerte heif8t in C++ bool, was eine Abkurzung fiir boolean ist. Er
kann nur zwei Zustande annehmen: true (wahr) oder false (falsch). Obwohl eigentlich 1 Bit
ausreichen wirde, hat bool mindestens eine Grolle von einem Byte (also 8 Bit), denn 1 Byte ist die
kleinste adressierbare Einheit und somit die MinimalgroBe fur jeden Datentyp.

bool betrunken=false

Zeichen - char

Zeichen sind eigentlich Ganzzahlen. Sie unterscheiden sich von diesen nur bezuglich der Ein- und
Ausgabe. Jeder Zahl ist ein Zeichen zugeordnet. Mit den Zahlen lasst sich ganz normal rechnen
aber bei der Ausgabe erscheint das zugeordnete Zeichen auf dem Bildschirm. Welches Zeichen
welcher Zahl entspricht, wird durch den verwendeten Zeichensatz festgelegt.

Die meisten Zeichensatze beinhalten den sogenannten ASCII-Code (American Standard Code
for Information Interchange), welcher die Zeichen 0 - 127 belegt. Er enthalt 32 Steuerzeichen
(0 - 31) und 96 druckbare Zeichen (32 - 127).

char ist der Standard-Datentyp fur Zeichen. Er ist in der Regel 1 Byte grofs und kann somit 256
verschiedene Zeichen darstellen. Diese genugen fur einen erweiterten ASCII-Code, welcher zum
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Beispiel auch deutsche Umlaute definiert. FUr Unicode-Zeichen gibt es die Datentypen charl6 t mit
einer GroRe von 2 Byte und char32_t mit einer GrolRe von 4 Byte. Fruher nutzte man fur Unicode auch
den Datentyp wchar_t, welcher je nach System 2 oder 4 Byte groR war. Dieser Datentyp sollte jedoch
nicht mehr eingesetzt werden.

Ganzzahlen - int

Dieser Datentyp umfasst sowohl ganzzahlige positive als auch negative Zahlen aus dem
Wertebereich von -2.147.483.648 bis 2.147.483.647. Es werden also vom Compiler flr eine Variable
des Datentyps int 32 Bit (4 Byte) reserviert.

int x; // Variablendeklaration; die Variable x soll vom Typ int sein
X //Wertzuweisung, Initialisierung; die Variable x enthalt den Wert 3

FlieRkommazahlen

In der realen Welt sind ganzzahlige Werte oft nicht ausreichend.

Bei Gewichten, Geschwindigkeiten und anderen Werten aus der Physik ist immer mit
Nachkommastellen zu rechnen. Dieser Tatsache kann sich auch eine Computersprache nicht
entziehen. Eine solche FlieBkommazahl besitzt zwei Komponenten.

Die eine ist die Mantisse, und die andere ist der Exponent zur Basis 10.
Der Exponent wird durch ein kleines oder groes E abgetrennt. Die Zahl 1.5E2 hat den Gegenwert

von 150. Dabei ist 1.5 die Mantisse, 2 ist der Exponent.

float

Der einfachste Typ mit Nachkommastellen heilst float. Die Zahlen dieses Typs sind binar kodiert,
damit sie effizient im Computer verarbeitet werden konnen. Die Zahl lIasst ganzzahlige, aber auch
negative Exponenten zu. Dadurch sind nicht nur extrem groBe Zahlen darstellbar, sondern auch
sehr kleine Briche. Die Speicheranforderung einer float-Variablen ist nicht sehr hoch, typischerweise
liegt sie bei 4 Bytes.

float pi=3.14159265

double

Reicht die Genauigkeit nicht aus oder werden Gréflenordnungen benétigt, die Uber die Kapazitat einer
float-Variablen hinausgehen, steht der Typ double zur Verfugung. Der Name bedeutet »doppelt« und
bezieht sich auf die Genauigkeit. Diese ist doppelt so hoch wie bei float.

double pi=3.14159265
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Der Datentyp void bedeutet nichts, ist kein echter Datentyp und wird Uberall dort verwendet,
wo kein Wert benoétigt wird oder vorhanden ist. Bei Funktionen wird void verwendet, wenn eine
Funktion keinen Wert zurlickgibt oder die Funktion keinen Parameter hat.

Aufzahlungen - enum

Mit enum konnen Aufzahlungstypen definiert werden. Dazu gehéren Wochentage oder Farben.

Den Elementen eines Aufzahlungstyps werden Namen zugeordnet, obwohl sie intern natiirlich
als Zahlen codiert werden

enum Farbe {ROT, GELB, GRUEN, BLAU

Zeichenketten - string

Die C++-Standardbibliothek enthalt eine Klasse namens string. Um diese Klasse nutzen zu kdnnen,
mussen Sie die gleichnamige Headerdatei string einbinden.

#include <iostream> //Bibliothek fir Ein- und Ausgabe-Befehle
#include <string> // Bibliothek fir Zeichenketten

using namespace std
int main
string zeichenkette

zeichenkette "Hallo Welt!"
cout zeichenkette endl

Datentyp prufen

Mit der Bibliothek <typeinfo> und dem Befehl typeid(Variable).name() kannst du dir den Datentyp
jeder Variable anzeigen lassen.

#include <iostream>
#include <typeinfo>

using namespace std
int main(int argc, char** argv

float test 3.3
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cout typeid(test).name
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5.8.4) Verarbeitung

Zuweisung

Gleichheitszeichen

Bei der Initialisierung wurde bereits das Gleichheitszeichen verwendet, um eine Variable mit
einem Wert vorzubelegen. Das Gleichheitszeichen wird auch ansonsten verwendet, wenn eine
Variable einen neuen Wert bekommen soll. Dabei gibt es einen feinen Unterschied zwischen der
Vorbelegung oder Initalisierung, die beim Anlegen der Variablen erfolgt, und der Zuweisung,
wie die Belegung mit Werten genannt wird, wenn die Variable bereits existiert.

Links vom Gleichheitszeichen steht immer das Ziel der Zuweisung. Im Allgemeinen ist das eine
Variable. Auf der rechten Seite des Gleichheitszeichens steht die Datenquelle. Das kann eine
andere Variable, ein Zahlenwert oder eine Berechnung sein. Man bezeichnet die Datenquelle auf
der rechten Seite einer Zuweisung allgemein als Ausdruck. Die englische Bezeichnung daflr ist
»expression«. Ein Ausdruck ist Konstrukt, das einen Wert liefert und so als Datenquelle dienen kann.
Das folgende Beispiel zeigt mehrere Zuweisungen. Dabei wird auch schon den Rechenoperationen ein
wenig vorgegriffen.

int main

//Initialisierungen
int MWStSatz Netto
double MWStBetrag=0.0, Brutto=0.0

//Zuweisungen

MWStSatz

Netto

MWStBetrag Netto MWStSatz
Brutto Netto MWStBetrag

Kaskadierende Zuweisung

C++ hat die Besonderheit, dass Sie in einer Anweisung mehreren Variablen den gleichen Wert
zuweisen konnen. Sie mussen sich das so vorstellen, dass eine Zuweisung ihren Wert nach links
durchreicht. Diese Fahigkeit ermdglicht eine Zeile wie die folgende:

int main

int a,b,c,d
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a=b=c=4d

Grundrechenarten

Letztlich sieht es nicht sehr viel anders aus, als wenn Sie sich eine Rechenaufgabe auf einen Zettel
schreiben. Etwas ungewohnt ist lediglich, dass auf der linken Seite das Zuweisungsziel und ein
Gleichheitszeichen steht. Das Multiplikationszeichen ist der Stern, und das Divisionszeichen
der Schragstrich. Plus- und Minuszeichen sehen so aus, wie man es erwartet. Sie kdnnen sogar
das Minuszeichen wie gewohnt als Vorzeichen verwenden.

Restrechnung bzw. Modulo

Eine besondere Rechenart ist die Modulo-Rechnung. Sie liefert den Rest einer ganzzahligen
Division. Wenn Sie sich daran erinnern, wie Sie in den ersten Schulklassen dividiert haben, dann
fallen Ihnen vielleicht noch Satze ein wie: »25 geteilt durch 7 sind 3, Rest 4«. Diese Restberechnung
gibt es auch unter C++. Man bezeichnet sie als die Modulo-Rechnung. Als Operatorzeichen wird
das Prozentzeichen verwendet.

Rest // Rest ist also 4

Punkt vor Strich

Auch in C++ werden die Gesetze der Mathematik geachtet. So wird die alte Regel »Punktrechnung
geht vor Strichrechnung« auch hier eingehalten. Diese Regel sagt aus, dass die Multiplikation und
die Division vor einer Addition oder Subtraktion ausgefiuhrt werden, wenn beide gleichwertig
nebeneinander stehen.

Links nach rechts

Binare Operatoren, also Rechensymbole, die zwei Ausdricke miteinander verknipfen, sind im
Allgemeinen linksbindend. Das bedeutet, dass sie von links nach rechts ausgeflhrt werden, wenn
die Prioritat gleich ist. Das heilt, dass a*b/c als (a*b)/c ausgewertet wird. Eine Ausnahme ist die
Zuweisung. Hier wird a=b=c als a=(b=c) ausgewertet. Der Zuweisungsoperator ist also
rechtsbhindend. Auch einstellige Operatoren sind rechtsbindend. Dazu gehdrt auch der Operator ++,
den Sie im Laufe des Abschnitts noch kennen lernen werden.

Abkurzungen

Der Mensch neigt zur Bequemlichkeit. Nicht anders geht es Programmierern. Sie handeln nach dem
Grundgedanken, niemals etwas zu tun, was ein Computer fur sie tun kann, und so ist es naheliegend,
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dass es Wege gibt, wiederkehrende Aufgaben madglichst kurz zu formulieren.

Inkrementieren

Um den Wert einer Variablen um 1 zu erhdhen, kénnen Sie die folgende Zeile schreiben:

int Zaehler
Zaehler=Zaehler

Sind sie schreibfaul, so funktioniert auch folgende Variante:

int Zaehler
Zaehler

Hier wird das Pluszeichen mit dem Gleichheitszeichen kombiniert. Damit das Plus nicht
falschlicherweise als Vorzeichen der 1 interpretiert wird, muss es vor dem Gleichheitszeichen stehen.
Zwischen Plus- und Gleichheitszeichen darf kein Leerzeichen stehen. Die Bedeutung der Zeile ist also:
»Addiere der Variablen Zaehler den Wert 1 hinzu.«

Das geht mit allen Rechenarten:

kurze Schreibweise/lange Schreibweise
a+=b a=a+b
a-=b a=a-b
a/=b a=a/b
a*=b a=a*b
a%=Db a=a%b
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5.8.5) Ein- und Ausgabe

Ausgabestrom nach cout

C++ verwendet flir die Ein- und Ausgabe das Datenstrom-Modell. Der Datenstrom zur Ein- und
Ausgabe wird in einer eigenen Bibliothek (iostream) behandelt. Um sie zu verwenden, muss vor
der ersten Verwendung die folgende Zeile eingegeben werden:

#include <iostream.h>

In einigen Listings werden Sie auch sehen, dass iostream ohne die Erweiterung .h verwendet wird.
Wenn Sie einen halbwegs aktuellen Compiler verwenden, ist beides mdglich. Der Unterschied hat mit
der Verwendung von Namensraumen zu tun.

Um Daten anzuzeigen, werden sie auf die Datenausgabe cout (Das »out« in cout ist englisch und
bedeutet »aus«). Zunachst wird das Datenziel genannt. Dann werden zwei Kleiner-Zeichen
verwendet, um die Richtung der Daten in Richtung der Ausgabe anzuzeigen.

cout MeinZahlenWert
cout endl

Im Beispiel wird die Variable MeinZahlenWert ausgegeben. In der Zeile darunter wird endl auf
den Datenstrom gesendet. Dies ist keine selbst definierte Variable, sondern eine vordefinierte

Konstante fiir das Zeilenende. Die Verwendung von endl sorgt auch dafir, dass alle
anzuzeigenden Daten sofort auf dem Bildschirm erscheinen.

Kaskadierung

Der Ubersicht halber oder um sich Tipparbeit zu sparen, kénnen mehrere Ausgabeobjekte direkt
hintereinander, durch die doppelten Kleiner-Zeichen getrennt, aufgefuhrt werden.

cout MeinZahlenWert endl

Textausgabe

Sie konnen nicht nur Variablen, sondern auch Konstanten (Text) auf diesem Weg ausgeben. Das ist
besonders interessant bei Zeichenketten, mit denen Sie lhren Programmausgaben ein paar
erlauternde Texte beifugen konnen.

cout "Ergebnis: " MeinZahlenWert endl

Im Sinne der Benutzerfreundlichkeit eines Programms, sagt der Programmierer dem Benutzer, dass
der Wert, der jetzt auf dem Bildschirm erscheint, das Ergebnis des Programms ist.
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Eingabestrom aus cin

Um Eingaben von der Tastatur zu lesen, wird die Datenquelle cin (Das »in« in cin steht fur »ein«.
Es ist also das Eingabe-Objekt. Der Eingabeoperator besteht genau spiegelverkehrt zum
Ausgabeoperator aus zwei GroBer-Zeichen. Sie weisen quasi vom cin auf die Variable, in der die
Eingabe abgelegt werden soll.

#include <iostream.h>

int main(void

int Zahleingabe

int Doppel
cout "Bitte geben Sie eine Zahl ein!" endl
cin Zahleingabe
Doppel = Zahleingabe
cout "Das Doppelte dieser Zahl ist "
Doppel L endl
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5.8.6) Ablaufsteuerung

Bisher bestanden die Programme nur aus aneinander gehangten Anweisungen. Jedoch ist es oft
notwendig, den Ablauf eines Programms aufgrund einer Bedingung bzw. von Abhangigkeit von
Zustanden zu verandern. Hier ein Beispielflr ein besseres Verstandnis zum Thema Kaffeekochen.

Ablaufsteuerung - Beispiel "Kaffee kochen"

Folgende Anweisungen werden beim Kaffeekochen nacheinander ausgeflhrt:

Filtertite in den Filter stecken
Loffel Kaffeepulver in die Filtertlite einfiullen
Liter Wasser in den Wasserbehalter einfillen
Maschine einschalten
Warten
Maschine ausschalten
Kaffee entnehmen

Das ist allerdings eine sehr unvollstandige Beschreibung des Ablaufs. In der Praxis werden Ablaufe in
Abhangigkeit von Zustanden erfolgen und Vorgange wiederholt. Eine detailliertere Beschreibung des

Kaffeekochens sieht so aus:

Wenn noch eine benutzte Filtertite in der Maschine steckt
Entnimm die Filtertite
Wirf sie in den Mull

Neue Filtertite aus der Packung nehmen

Filtertite in den Filter stecken

Wiederhole mal

fulle einen LOffel Kaffeepulver in die Filtertite

Wenn nicht genug Wasser im Wasserbehalter

Wasser in den Wasserbehalter einfiillen

Maschine einschalten
Wiederhole

Warte eine Minute
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bis kein Kaffee mehr aus dem Filter tropft

Maschine ausschalten
Kaffee entnehmen

e Verzweigungen
e Schleifen
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Verzweigungen

Es gibt diverse Grinde, warum ein Programm in Abhangigkeit von Variablen bestimmte Operationen
nicht ausfihren soll. Hier sind ein paar typische Beispiele zusammengestellt:

e Ganz offensichtlich darf ein Programm nicht dividieren, wenn der Nenner 0 ist.

e Vor dem Ziehen einer Wurzel ist es sinnvoll zu prufen, ob der Operand negativ ist.

e Das Programm darf nicht mehr auf Aliens schieen, wenn die letzte Rakete des eigenen
Raumschiffs verschossen ist.

Das Programm soll in all diesen Fallen in Abhangigkeit von einem Variableninhalt seinen Ablauf
andern. Dazu brauchen wir einen Befehl, der unter einer Bedingung eine Anweisung oder
einen Anweisungsblock ausfuhrt. Um die Bedingung zu formulieren brauchen wir Operatoren, mit
denen wir Werte vergleichen konnen.

/ FALSE
IF its raining

=
TRUE
Do not use
Umbrella
Use Umbrella

Verzweigung - IF (Wenn-Dann)

Folgende Satze waren Bedingungen, die man

Wenn eine Frau ihren Mann aus dem Fenster wirft, liest man das in der
Kronen-Zeitung.

Wenn ein Mann seine Frau aus dem Fenster wirft, liest man das in Schéner
Wohnen.
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Zitat unbekannter Herkunft.

Mit dem Befehl »if« ist es moglich, eine Befehlssequenz unter einer Bedingung auszufuhren. Das
Schlusselwort if kommt aus dem Englischen und bedeutet »falls« oder »wenn«. Der Syntax einer
einfach if-Verzweigung sieht folgendermal3en aus:

«Bedingung»
«Anweisungen»

Dem Schlisselwort if folgt eine Klammer, in der die Bedingung formuliert wird, unter der der
nachfolgende Anweisungsblock ausgefihrt wird. Ein Anweisungsblock ist entweder eine
einzelne Anweisung oder mehrere Anweisungen, die durch geschweifte Klammern
zusammengefasst werden.

int Gemeindeeinwohner

Gemeindeeinwohner
cout "Diese Gemeinde ist eine Gemeinde mit Stadtrecht!" endl
Einriicken

Es hat sich bewahrt, Anweisungen, die unter Bedingungen oder in Schleifen ausgeflhrt werden,
einzurucken. Einige Programmeditoren fuhren dies automatisch durch. Fir das Einricken kdnnen die
Tabulatortaste oder Leerzeichen verwendet werden.

Divisor

Ergebnis Dividend Divisor

Die Division wird nur durchgefiihrt, wenn die Bedingung zutrifft, also der Divisor ungleich 0 ist.

Verschachtelte IF-Verzweigungen

Die Anweisung, die hinter der if-Bedingung steht, kann selbst wieder eine if-Anweisung sein. Sie wird
nur ausgefuhrt, wenn die erste if-Bedingung eintritt. Eine solche Folge von Abfragen nennt man
Verschachtelung.

int a b
int c
a
b
C
cout C endl
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Die Abfrage, ob die Variable b 0 enthalt, wird nur gestellt, wenn die Variable a den Inhalt 0 hat. Nur
wenn beide Variablen 0 sind, wird die Variable c auf 0 gesetzt. Ansonsten enthalt sie weiterhin 2.

Andernfalls: ELSE (Wenn-Dann-Sonst)

Kehren wir zum Divisionsbeispiel zurtick. Es ware schon, wenn das Programm nicht nur pruft, ob der
Divisor ungleich 0 ist, sondern den Anwender daruber informieren wurde, dass es die Division gar
nicht durchfihrt. Diese Meldung sollte genau dann erscheinen, wenn die if-Bedingung nicht zutrifft.
Das konnten Sie erreichen, indem Sie zwei gegensatzliche if-Konstruktionen hintereinander setzen:

Divisor

Ergebnis Dividend Divisor

Divisor

cout "Divisor ist 0! Keine Berechnung!"

Da solche Konstruktionen immer wieder gebraucht werden, bietet C++ einen eigenen Befehl an, um
den gegenteiligen Fall der Bedingung abzudecken. Das Schlisselwort dazu heit else.

Divisor
Ergebnis = Dividend / Divisor

cout "Divisor ist 0! Keine Berechnung!"

Mehrfachverzweigung: switch case

Die Abfrage mit if ermdglicht die Unterscheidung zweier Falle. Wenn auf Grund verschiedener Werte
unterschiedliche Anweisungen ausgefuhrt werden sollen, kbnnen mehrere verschachtelte if-
Anweisungen hintereinander gesetzt werden oder es kann eine spezielle Fallunterscheidung
verwendet werden. Ein schdnes Beispiel ist ein Fahrstuhl in einem Kaufhaus, in dem eine Vielzahl von
Stockwerken zur Auswahl stehen und in jedem Stockwerk andere Waren angeboten werden. Zunachst
wird die Aufgabe durch kaskadierende if-Anweisungen gelost:

Stockwerk

cout "Sussigkeiten, Bucher" endl
Stockwerk

cout "Bekleidung" endl
Stockwerk

cout “"Bekleidung" endl
Stockwerk

cout "Spielzeug" endl
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Stockwerk
cout “Unterhaltungselektronik" endl
cout "Garage" endl

Diese Konstruktion Iasst sich durch die Mehrfachverzweigung vereinfachen.

int Stockwerk

cin Stockwerk

Stockwerk

cout
break

cout
break

cout
break

cout
break

cout
break

cout
break

"Slussigkeiten, Blcher" endl

“Bekleidung" endl

"Bekleidung" endl

“Spielzeug"” endl

"Unterhaltungselektronik" endl

"Garage" endl

Die Fallunterscheidung beginnt mit dem Schlusselwort switch. In der darauf folgenden Klammer
steht der ganzzahlige Ausdruck, dessen Ergebnis die Verzweigung steuert. Ein Ausdruck kann
eine Variable sein, wie im Beispiel die Variable Stockwerk. Hier kdnnte aber auch eine Berechnung
stehen, die zu einem ganzzahligen Ergebnis fuhrt. Es konnen auch Buchstaben verwendet werden,
da Buchstaben aus Sicht von C++ letztlich nichts anderes als getarnte Zahlen sind. Im Beispiel wird
die Variable Stockwerk ausgewertet, die offensichtlich eine ganze Zahl aufnehmen kann.
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Schleifen

Es gibt viele Aufgaben, in denen Befehle wiederholt werden sollen, bis ein bestimmtes Ergebnis erzielt
worden ist. Eine solche Wiederholung nennt man in Programmen eine Schleife. Jede Form des Zahlens
wird im Programm in einer Schleife realisiert. In Computerspielen durfen Sie so lange ballern, bis Ihr
letztes Raumschiff abgeschossen wurde. Eine Schleife hat den Wiederholungscharakter, enthalt aber
auch immer eine Bedingung, unter der die Schleife verlassen wird, oder positiv formuliert: Die
Schleife wird so lange durchlaufen, wie die Schleifenbedingung gilt.

Kopfgesteuerte Schleife : for-loop

Die beiden bisher gezeigten Schleifen bendtigten drei Elemente:

e Eine Initialisierung vor Beginn der Schleife
e Eine Bedingung, unter der die Schleife durchlaufen wird
e Eine Aktion, die die Bedingung verandern kann

Fehlt eines dieser Elemente oder ist es nicht korrekt, dann ist das Risiko einer Endlosschleife groR. Die
for-Schleife enthalt alle drei Elemente in ihrem Kopf. So sind sie an einer Stelle zusammengefasst und
kénnen leichter unter Kontrolle gehalten werden.

Eine sehr typische Anwendung fur Schleifen ist das Zahlen; und gerade hier zeigt sich besonders die
Ubersichtlichkeit der for-Schleife. Das folgende Beispiel zahlt von 0 bis 9.

i i i
cout i endl
Zusammengefasst

In der Klammer, die dem Schlisselwort for folgt, findet sich als Erstes eine Startanweisung, die die
Variable i auf 0 setzt. Bei den while-Schleifen wurde diese Initialisierung vor der Schleife durchgefuhrt.
Als Zweites ist die Schleifenbedingung zu erkennen. Die dritte Anweisung ist das Inkrementieren der
Zahlervariablen, die Ublicherweise am Ende der Schleife steht. Diese drei Elemente werden je durch
ein Semikolon getrennt.

Die for-Schleife ist der while-Schleife sehr ahnlich. Sie verpackt ihre Fahigkeiten nur eleganter und
bewirkt, dass der Programmierer nicht so leicht wichtige Elemente vergisst. Sie kdnnten das obige
Schema leicht auch als while-Schleife darstellen.

Startanweisung
Bedingung

Schleifenkdrper
Schlussanweisung
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Entsprechend unterscheidet sich das Struktogramm nicht von dem der while-Schleife. Es wird
lediglich inhaltlich der Kopf der Schleife in den Abfragebereich geschrieben.

Kopfgesteuerte Schleife : while-loop

Solange

Die einfachste Schleife wird durch das Schliisselwort while eingeleitet. Die deutsche Ubersetzung
lautet »solange«.

Sie wiederholt Vorgange, solange eine bestimmte Bedingung erfullt ist.

Auch im Alltag verwenden wir solche Schleifen. Solange die Suppe noch nicht salzig genug ist,
schlttet man noch einen Teeldffel Salz hinein. Und wie in diesem Beispiel zuerst der Salzgehalt
gepruft wird, so pruft auch die while-Schleife zuerst die Bedingung und fuhrt dann erst die Anweisung
aus.

Bedingung

no

Anweisung(en)

weiterer
Programmcode

Analogie zu if

Der Syntax ahnelt sehr einer if-Anweisung. Und tatsachlich bestehen die Unterschiede nur darin, dass
die Schleife die Anweisung wiederholt. Ist die Bedingung von vornherein nicht erfillt, verhalt
sich die Schleife exakt wie die if-Anweisung - Sie fuhrt die Anweisung nicht aus.

Die Schleife beginnt mit dem Schliisselwort while. In Klammern folgt die Bedingung, unter der die
direkt anschliefende Anweisung ausgefuhrt wird. Auch hier kbnnen mehrere Anweisungen zu einem
Anweisungsblock zusammengefasst werden, wenn sie in geschweiften Klammern stehen.

Zahlen fur Anfanger
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Als erstes Beispiel bringen wir dem Computer das Zahlen bei. Denken Sie dariber nach, was Sie tun,
wenn Sie zahlen. Zunachst beginnen Sie bei einer bestimmten Zahl, typischerweise bei eins. Dann
folgt die Wiederholung, in der Sie immer den bisherigen Wert um eins erhdhen. Da Sie auch
irgendwann einmal etwas anderes tun wollen als zahlen, werden Sie bei einem bestimmten Wert die
Wiederholung abbrechen.

Zahlen fur Computer

Im Programm verwenden Sie eine Variable, die Sie mit dem Startwert vorbesetzen. Dieser Startwert
muss vor der Schleife gesetzt werden, sonst wirde die Variable in jeder Runde auf ihren
Ausgangspunkt zurtick gesetzt, und die Schleife wirde ewig rotieren. Danach soll das Programm in
die Schleife eintreten, in der die Variable immer um eins erh6ht wird. Die Schleife beginnt mit dem
Schlusselwort while. Direkt dahinter wird in Klammern die Bedingung formuliert. Solange diese
Bedingung qilt, bleibt das Programm innerhalb der Schleife. Wenn Sie bis zehn zahlen wollen, mussen
Sie hier prufen, ob die Variable kleiner oder gleich 10 ist. Direkt anschlieBend an die Bedingung
kdnnen Sie eine Anweisung angeben, die in der Schleife wiederholt werden soll. Da Sie ja einerseits
die Variable um eins erh6hen wollen und andererseits den aktuellen Stand auf dem Bildschirm
ausgeben wollen, brauchen Sie aber zwei Anweisungen, die in der Schleife ausgefuhrt werden sollen.
Das kann aber leicht mit einem Block, also geschweiften Klammern gelést werden. In den Block wird
also die Ausgabe der Variablen und die anschliefende Erhohung der Variablen gesetzt.

#include <iostream>
using namespace std
int main

i // Schleifenbedingung

cout i endl; // Aktion
i // Ohne diese Erhéhung wird es eine Endlosschleife

Grenzfragen

Leicht entstehen Fehler bei der Festlegung der Schleifengrenzen. Wirden Sie statt < nur das
Kleinerzeichen verwenden, wurde das Programm nur bis neun zahlen. Der Grund ist, dass sobald der
Inhalt von i den Wert 10 erreicht, die Bedingung nicht mehr gilt und damit das Schleifeninnere nicht
mehr betreten wird. Sie kdnnen auch eine Schleife bilden, die zehnmal durchlauft, indem Sie bei 0
beginnen und abfragen, ob die Variable kleiner als zehn ist. Dann wlrde die Variable i von 0 bis 9
laufen. Wenn Sie i allerdings vor der Ausgabe erh6hen, erhalten Sie wieder die Zahlen von 1 bis 10.

#include <iostream>
using namespace std
int main
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int i
i
i
cout i endl

Test am Kopf

Die while-Schleife pruft die Bedingung am Schleifenkopf. Das bedeutet, dass die Anweisungen in
der Schleife gar nicht ausgeflhrt werden, wenn die Bedingung vor dem Betreten der Schleife unwahr
ist.

Endlosschleife

Achten Sie besonders auf die Formulierung der Schleifenbedingung. Nicht nur Anfangern passiert es,
dass die Schleife niemals endet, weil die Schleifenbedingung niemals unwahr wird. Eine solche
Schleife wird Endlosschleife genannt. Eine andere Ursache fur eine Endlosschleife kann darin
bestehen, dass die Bedingung zwar richtig formuliert ist, aber dass der Programmierer vergisst, die
Daten, die in der Bedingung abgefragt werden, innerhalb der Schleife zu andern.

true

FuBgesteuerte Schleife : do....while-loop

In manchen Situationen ist die Prafung am Kopf der Schleife ungunstig. Manchmal wollen Sie eine
Aktion durchfuhren und werden erst an ihrem Ende erkennen kénnen, ob die Aktion wiederholt
werden soll. Ein Kind wird beispielsweise seinen Opa so lange um SuRigkeiten anbetteln, bis dieser
keine mehr hat. (Erfahrene Eltern werden zu Recht einwerfen, dass die Abschlussbedingung von dem
System Opa nicht eingehalten wird.) Das Kind wird in jedem Fall erst einmal betteln, ansonsten kann
es die Bedingung gar nicht erst prifen. In diesem Fall findet also die Prifung erst nach dem Durchlauf
des Schleifenkorpers statt.

Eingabeprufung

In Programmen wird eine fulgesteuerte Schleife besonders bei Eingabeprufungen eine typische
Anwendung. Innerhalb der Schleife fordert das Programm vom Anwender eine Eingabe an. Erst dann
wird gepruft, ob die Eingabe korrekt ist. Ist die Eingabe nicht zufriedenstellend, wird die Schleife
wiederholt. Ein weiteres Beispiel ist das Spiel Minesweeper. Der Benutzer soll auf ein Feld klicken.
Solange unter dem Feld keine Mine liegt, darf er weiterspielen. Sie kdnnen erst am Ende der Schleife
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feststellen, wohin der Benutzer geklickt hat.

Auch hier werden Sie in den meisten Fallen einen Block aus geschweiften Klammern verwenden, da
eine Schleife meist mehrere Anweisungen umfasst.

Im folgenden Beispiel wird rickwarts gezahlt. Betrachten Sie das Listing, und Uberlegen Sie, ob die
Zahlen 10, 1 und 0 ausgegeben werden! Prifen Sie, ob Ihre Vermutungen stimmen!

#include <iostream>
using namespace std

int main

int i

cout i endl
i
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Ubungen

01 - Hello World

Schreibe ein Programm, das den Text ,Hello World“ am Bildschirm ausgibt.

Hello World!

02 - Hello World grafisch

Schreibe ein Programm, das mithilfe von * folgende Ausgabe erzeugt.

03 - Summe

Entwickle ein Programm, welches zwei Zahlen vom Benutzer einliest und anschlieBend addiert. Das
Ergebnis wird anschlieBend ausgegeben.

Geben Sie die 1. 7ahl ein:18

with return value @

04 - Produktbestellung

Entwickle ein Programm, welches vom Benutzer zwei Zahlen (Anzahl & Preis) einliest. Berechne
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anschlieBend den Gesamtpreis (Anzahl * Preis) und gib diesen aus. Z.B:
Anzahl: 5
Preis (€): 1.5

Gesamtpreis: 7.5 €

05 - Rechteck

Entwickle ein Programm, welches 2 Zahlen (Seite a & Seite b) fur die Berechnung der Flache und des
Umfangs eines Rechteckes vom Benutzer einliest und anschliefend die Ergebnisse ausgibt.

B8 Microsoft Visual Studic-Debugging-Konsole

Geben Sie die Seite a ein:
Geben Sie die Seite b ein:

Umfang = 2 * 2 * 3 16

Flaeche = 5 * 3

06 - Kreisumfang und -flacheninhalt
Nach Eingabe von Radius wird der Umfang und Flacheninhalt eines Kreises ausgegeben.
07 - Division

Entwickle ein Programm, dass nach Eingabe von Dividend und Divisor den Quotient berechnet und
ausgibt. Auch Gleitkommazahlen sollen maglich sein!

08 - Restberechnung

Entwickle ein Programm, dass nach Eingabe von ganzzahligen Dividend und Divisor den Rest einer
Division (%) berechnet.

Geben Sie die erste Zahl ein: 16
Geben Sie die zweite Zahl ein: 3

09 - Fahrenheit

Ein Fahrenheit-Wert wird eingegeben und in Grad Celsius umgerechnet. Weiters wird ausgegeben, ob
Glatteisgefahr besteht oder nicht.

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A05_algorithmik%3A5_08%3A5_08_06%3A5_08_06_03&media=inf:inf5ai_202324:05_algorithmik:5_08:5_08_06:pasted:20231127-085542.png
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A05_algorithmik%3A5_08%3A5_08_06%3A5_08_06_03&media=inf:inf5ai_202324:05_algorithmik:5_08:5_08_06:pasted:20231127-085758.png

2024/11/09 09:56 109/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

Geben Sie die Temperatur als Fahrenheit-Wert ein:2

Grad Celsius = (2

Achtung!! Es herrs

10 - Geschwindigkeit

Je nach Hohe der Geschwindigkeit gibt es entweder keine Strafe oder gestaffelte Strafzahlungen. Die
maximal zulassige Hochstgeschwindigkeit war 50 km/h.

55 bis 60 km/h: 35€

60 bis 65 km/h: 55€

65 bis 70 km/h: 80€

70 bis 75 km/h: 100€

75 bis 80 km/h: 150€

80 km/h: FUhrerscheinentzug

11 - Wochentag

Das Programm wandelt die Zahlen 0 bis 6 in den entsprechenden Wochentag um.

z.B.:
Wochentag: 1

Montag

12 - Noten

Das Programm gibt die eingegebene Schulnote verbal aus.
z.B.:
Note: 1

Sehr gut

13 - Maximum finden

Entwickle ein Programm, welches drei unterschiedliche grolRe Zahlen einliest und anschlieBend die
groBte Zahl herausfindet und ausgibt.

z.B:

1. Zahl: 3

Wiki - http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A05_algorithmik%3A5_08%3A5_08_06%3A5_08_06_03&media=inf:inf5ai_202324:05_algorithmik:5_08:5_08_06:pasted:20231127-090740.png

Last update: 2024/05/06 06:19 inf:inf5ai_202324 http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324

2. Zahl: 5
3. Zahl: 4

Maximum: 5
14 - Temperatur

Mit diesem Programm wird festgestellt, welche Umstande bei entsprechenden Temperaturen und
Niederschlag zu beachten sind. Die Temperatur soll eingegeben werden. Weiters wird eingegeben, ob
es Niederschlag (0 = kein Niederschlag, >0 = Niederschlag) gibt.

Das Programm gibt je nach Eingaben folgende Werte zurtck:
¢ Glatteisgefahr, Schneefahrbahn, Freie Fahrt, Aquaplaninggefahr.
Geben Sie die Temperatur (Grad) ein!
g
G;hen Sie die Nieder , !

B
Glattei : cess exited after 5 425 seconds uith retum value 0

h return value @

ds with return value @
e

aste . . .

15 - Body Mass Index

Im Programm wird eingegeben, ob man eine Frau oder ein Mann ist. Weiters gibt man die
KorpergrolRe in cm sowie das Gewicht in kg an. Mittels folgender Formel wird der Body Mass Index
berechnet und ausgegeben:

“bmi=(kg)/m~2°

Weiters soll nach folgender Tabelle ermittelt werden, ob Unter-, Normal- oder Ubergewicht vorliegt.

Frauen |Manner
Untergewicht |<19.1 <20.7
Normalgewicht|19.1-25.8/20.7-26.4
Ubergewicht |>25.8 |>26.4

16 - Dreieck

Die drei Seitenldngen a, b und c eines Dreiecks eingegeben. Es wird ausgegeben, ob es sich um ein
Dreieck handelt. Weiters wird ermittelt, ob ein gleichschenkeliges, gleichseitiges, rechtwinkeliges
oder allgemeines Dreieck vorliegt.
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17 - Textbasierter Rechner

Der Benutzer kann zwei Zahlen und einen Operator eingeben.

Zumindest die vier folgende Operatoren + (addieren), - (subtrahieren), * (multiplizieren) und /
(dividieren) sollen moglich. Das Ergebnis wird anschlieBend ausgegeben.

Wird eine andere Zahl eingegeben, bricht das Programm ab.

z.B.:

1. Zahl: 3

Operator: -

2. Zahl: 2

Ergebnis: 1

18 - Uhrzeit

Das Programm wandelt die digitale Uhrzeit (z.B. 12:45) in die gesprochene Uhrzeit (Dreiviertel eins)
um!

19 - GauBsche Wochentagsformel

Das Programm berechnet nach eingegebenem Datum den entsprechenden Wochentag.

Formel siehe: Gaullsche Wochentagsformel

20 - Zahlensubtraktion

Entwickle ein Programm welches zwei Zahlen vom Benutzer einliest und anschlieend die kleinere
Zahl von der grélBeren Zahl abzieht solange die Zahl gréRer 0 ist.

1. Zahl:4
2. Zahl:18

Process exited after 3.737 seconds with return value @
Dricken Sie eine beliebige Taste . . .

S=5md

4-5=-1

Process exited atter 10.71 seconds with return value @
Dricken Sie eine beliebige Taste . . .
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1. Zahl:8
2. Zahl:2

HLI‘?‘&...
Pd B Pl B
@ Mo

Process exited after 5.298 seconds with return value @
Dricken 5ie eine beliebige Taste . . .

21 - Euroscheinuberprufung
Schleifen und char notig!!!

Jeder Euroschein hat eine Nummer, zum Beispiel N27175276569.
Der erste Buchstabe (hier N) ist ein Landercode fiir das Herstellungsland, z.B. N fir Osterreich.

Darauf folgt eine zehnstellige, fortlaufende Seriennummer (hier: 2717527656). Dann folgt am Ende
eine einstellige Prufziffer, im Beispiel ist dies die 9.

Um zu prifen, ob die Seriennummer bzw. der Schein echt ist, ist folgendes Verfahren anzuwenden:
1. Buchstaben durch die Position des Buchstaben im Alphabet ersetzen: A=1, B=2, ..., Y=25,
Z=26.
2. Die Summe aus der Buchstabenzahl, den zehn Ziffern der Seriennummer und der Prufziffer
bilden.

3. Von dieser Summe die Ziffernsumme (und wieder die Ziffernsumme ...) bilden, bis die Zahl
einstellig wird.

Beispiel: 14+2+7+14+7+4+5+2+7+6+5+6+9=71

7+1=8

Das Ergebnis muss 8 sein, damit die Seriennummer echt ist!

Welcher Buchstabe fur welches Land steht, findest du z.B. auf der Seite der Europaischen
Zentralbank: http://www.ecb.int/euro/banknotes/html/index.de.html

22 - Umwandlung Dualzahl in Dezimalzahl

Schreibe ein Programm, welches eine Dualzahl in eine Dezimalzahl umwandelt.

Bei der Eingabe durfen nur die Ziffern 0 und 1 oder e eingegeben werden. Sobald e eingegeben wird,
ist die Zahl zu Ende.

Die entsprechende Dezimalzahl wird ausgegeben.

23 - Umwandlung Hexadezimalzahl in Dezimalzahl

Schreibe ein Programm, welches eine Hexadezimalzahl in eine Dezimalzahl umwandelt.
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Bei der Eingabe durfen nur die Ziffern 0 bis 9 bzw. A bis F oder e eingegeben werden. Sobald e
eingegeben wird, ist die Zahl zu Ende. Die entsprechende Dezimalzahl wird ausgegeben.

24 - "Tempo, kleine Fische"

Simuliere das Spiel ,,Tempo, kleine Fische”, indem du den Spielverlauf in geeigneter Form in ein
Programm umsetzt.

Spielanleitung

a) Via Zufallswarfel soll der Verlauf einer Spielrunde simuliert werden.

b) Alternativ dazu soll der Benutzer bestimmen kénnen, wie oft das Spiel durchgefihrt wird (z.B. 100
mal). Danach gibt das Programm aus, wie oft die verschiedenen Mdglichkeiten des Spielendes (Alle
Fische erreichen das Meer, etc.) aufgetreten sind.

25 - Malreihen

Schreibe ein Programm, dass alle 1*1-Reihen (1-10) auf einmal ausgegeben werden.
Hinweise: Schleifen kénnen auch ineinander geschachtelt werden!

Ausgabebeispiel:

Das folgende Programm gibt alle Einmaleins-Reihen aus:
ler-Reihe:

1*1=1
2*1=2

2er-Reihe:
1*2=2
2*2=4

Wollen Sie das Programm nochmals ausfuehren (j/n)?

26 - Quadratzahlen

Schreibe ein Programm, das eine Quadratzahltabelle von 1 bis zu einem eingegebenen Wert n
ausgibt. (Quadratzahl.cpp)

Eingabe n=9
1 ->1
2 >4
3 ->9
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4 -> 16
5 -> 25
6 -> 36
7 -> 49
8 -> 64
9 -> 81

Wollen Sie das Programm nochmals ausfuehren (j/n)?
27 - Fibonacci

Schreibe ein Programm, das die ersten n Fibonacci-Zahlen erzeugt und ausgibt! Eine Fibonacci-Zahl
berechnet sich aus der Summe der beiden vorhergehenden Zahlen. Die ersten beiden Fibonacci-
Zahlen sind gleich 1! (Fibonacci.cpp)

zB.:1,1,2,3,5,8, 13, 21,...
28 - Dezimal-Dual

Schreibe ein Programm, das die eingegebene Dezimalzahl in eine Dualzahl umwandelt.
Auf welches Problem stét du dabei? (DeziDual.cpp)

29 - Teiler

a) Schreibe ein Programm, das die Teiler einer eingegebenen natlrlichen Zahl n auflistet.
(Teilerliste.cpp)

b) Schreibe ein Programm, das die Anzahl der Teiler eingegebenen natlrlichen Zahl n ausgibt.
(Teileranzahl.cpp)

30 - Staffelrechnung/Rechenturm

Erstelle ein Programm, das eine Staffelrechnung / einen Rechenturm durchfuhrt. Der Benutzer gibt
ein, mit welcher Zahl er die Staffelrechnung beginnen will und bis zu welcher Multiplikation die
Rechnungen durchgefihrt werden:

Z.B.
Anfangszahl: 385
Multiplikationen bis: 6

Ausgabe:
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31 - verschachtelte Schleifen

Rechteck

Schreibe ein Programm, das mit Sternchen ein Rechteck ausgibt! Das Programm soll Breite, H6he und
einen Versatz einlesen. Der Versatz bestimmt, um viele Zeichenbreiten das gesamte Rechteck nach
rechts verschoben wird.

Ein Rechteck

Breite?

Hoehe?

Versatz?

sk ok ok ok ok ok oK oK oK oK ok ok ok ok o ok ok
sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
sk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
sk ok ok ok ok ok ok oK ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Parallelogramm

Schreibe ein Programm, das mit Sternchen ein Parallelogramm ausgibt! Das Programm soll die Breite,
Hdéhe und die Versatzanderung (die Verschiebung nach rechts pro Zeile) einlesen.

Ein Parallelogramm

Breite?

Hoehe?

Versatzaenderung?

>k >k >k >k >k ok >k >k kK k
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koo ok ok ok ok ok ok ok ok k

sk sk ok ok ok ok ok ok ok ok K
ko ok ok ok ok ok ok K K K
ok sk ok ok ok ok ok ok ok K

Dreieck

Schreibe ein Programm, das mit Sternchen ein Dreieck ausgibt! Das Programm soll die H6he und die
Verbreiterung pro Zeile einlesen.

Ein Dreieck

Hoehe?

Verbreiterung?

*
* ok

* ok k
ok ok ok
ok ok ok ok
ok ok ok ok ok

32 - RegelmaRBige Zahlungen

Schreibe ein Programm, das den Betrag eines regelmalSigen jahrlichen Einzahlungsbetrages, die
Verzinsung und den gewunschten Endbetrag einliest und ausgibt, nach wie vielen Jahren der
gewunschte Endbetrag erreicht (oder erstmals Uberschritten) ist.

Am Anfang des ersten Jahres wird zunachst ein Einzahlungsbetrages, z.B. 1000 Euro, eingezahlt. Am
Ende des ersten Jahres (nach einem Jahr) kommt der Zins, bei 5 % z.B. 50 Euro, und ein weiterer
Einzahlungsbetrag, wieder 1000 Euro, hinzu. Nach einem Jahr ist der Kontostand dann also
beispielsweise 1000 + 50 + 1000 Euro = 2050 Euro. Sollten also beispielsweise 2000 Euro angespart
werden, so ware dies unter diesen Umstanden nach einem Jahr erreicht.

Man kann also in einer Schleife die Jahre mitzahlen und den Kontostand fortschreiben. Dann kann
man jedesmal prufen, ob der gewunschte Endbetrag schon erreicht oder Uberschritten wurde und
gegebenenfalls die Zahl der abgelaufenen Jahre und den Kontostand ausgeben. In der Endfassung
darf das Programm aber nichts anderes ausgeben als das Endergebnis (keine Zwischenstande).

Das Programm muf auch dann eine richtige (sinnvolle) Antwort geben, wenn der gewlinschte
Endbetrag kleiner oder gleich dem Einzahlungsbetrag ist.

Die Lésung der Ubungsaufgabe sollte mindestens mit den beiden folgenden Testsituationen gepriift
werden und mul dann identische Ergebisse liefern.
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Beispiel

jaehrlicher Zahlbetrag?

Verzinsung, in Prozent?

gewuenschter Endbetrag?

Es wird 1 Jahr benoetigt.
Der erreichte Endbetrag ist dann
Beispiel

jaehrlicher Zahlbetrag?

Verzinsung, in Prozent?

gewuenschter Endbetrag?

Es werden Jahre benoetigt.
Der erreichte Endbetrag ist dann 10162.8.

33 - Statistische Kenndaten

Schreibe Sie ein Programm, das in einer Schleife solange naturliche Zahlen einliest, bis -1 eingegeben
wird und dann Maximum, Minimum und das arithmetische Mittel der Zahlen ausgibt. Da die Zahl -1
nur als Stoppwert verwendet wird, soll sie bei der Statistik nicht berlcksichtigt werden.

Hinweis: Wenn die Variablen summe und n beide vom Typ integer sind, dann wird bei einer Division
das Ergebnis (arithmetisches Mittel am) auch ganzzahlig berechnet. Um dies zu verhindern konvertiert
man den Zahler mittels (float).

am=summe/ (float)n;

34 - Harshad-Zahlen

Eine natdrliche Zahl, die durch ihre eigene Ziffernsumme teilbar ist, heiSt Harshad- oder Niven-Zahl.
Zum Beispiel:
777 ist durch 7 + 7 + 7 = 21 teilbar und damit eine Harshad-Zahl.

Schreibe ein Programm, das alle Zahlen bis n testet, ob sie Harshad-Zahlen sind. Das Programm soll
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alle Harshad-Zahlen ausgeben.

35 - Werfen von 2 Wiirfeln

Stochastische Feststellung: Kommt die 7 wirklich am haufigsten vor?

Wenn man mit 2 Warfeln wurfelt, so tritt die 7 am haufigsten auf.

Wie oft tritt welche Zahl auf, wenn man n mal wurfelt?

Werfen von 2 Wirfeln...
Gib an, wie oft gewirfelt werden soll: 100
Gib an, welche Summe gezahlt werden soll: 6

Insgesamt kam die Augensumme 6 genau 12 mal vor.

36 - Prufen der Sozialversicherungsnummer

Schreibe ein Programm, welche die Gultigkeit einer Sozialversicherungsnummer pruft.
Der Benutzer gibt die Sozialversicherungsnummer ein, das Programm gibt aus, ob es sich um eine
gultige Sozialversicherungsnummer handelt.

Informationen zur Sozialversicherungsnummer:

http://www.pruefziffernberechnung.de/V/VSNR-AT.shtml

37 - Zahlen

Schreibe ein Programm, das in einer Schleife eine Variable von 0 beginnend solange hochzahlt, bis
der Benutzer ein 'X' oder 'x' eingibt. Gib anschliefend den Wert der Variable Uber den Standard-
Ausgabekanal (stdout) aus.

Erweiterung: Der Benutzer gibt zuerst eine Zahl ein, die er anschliefend versucht zu erreichen, in
dem er das Programm rechtzeitig stoppt.

38 - Buchstabieren

Schreibe ein Programm, das in einer Schleife eine Variable von 'a' beginnend solange hochzahlt, bis
der Benutzer ein 'X' oder 'x' eingibt. Implementiere das Buchstabieren bzw. Hochzahlen der Variable
so, dass nach einem 'z' wieder von vorne mit einem 'a' begonnen wird. Gib anschlieBend den Wert der
Variable Uber den Standard-Ausgabekanal (stdout) aus.

Erweiterung: Der Benutzer gibt zuerst einen Buchstaben ein, den er anschliefend versucht zu
erreichen, in dem er das Programm rechtzeitig stoppt.

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


http://www.pruefziffernberechnung.de/V/VSNR-AT.shtml

2024/11/09 09:56 119/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

39 - Zahlen raten

Schreiben Sie mithilfe einer Schleife ein kleines Spiel. Der Spielablauf ist wie folgt:

e Am Anfang gibt der Spieler einen Zahlenbereich ein. (Zum Beispiel: 1-100)

e Der Spieler muss sich innerhalb dieses Bereiches eine Zahl merken (eingegebene Grenzzahlen
sind nicht zulassig).

e Das Programm soll dann die Zahl erraten. Der Benutzer teilt dem Programm mit, ob die Zahl an
die er denkt kleiner, groRBer oder gleich der vom Programm geratenen Zahl ist.

¢ Dies kann zum Beispiel Uber die Eingabe von <, > und = erfolgen.

40 - Getrankeautomat

Stelle dir vor, du hast die Aufgabe eine Software fur einen Getranke-Automaten zu schreiben. Der
Automat spuckt gegen Geldmunzen Getrankeflaschen aus.

e Der Automat besitzt mehrere Sorten von Getranken.

e Nach der Wahl der Sorte kann der Benutzer auch eine Menge eingeben.

e Der zu zahlende Betrag errechnet sich dann aus dem Produkt von Menge und Preis pro Flasche.

e Die Ausgabe der einzelnen Flaschen erfolgt mit einer Bildschirmausgabe, siehe unten.

e Die Bezahlung soll jetzt auch mit verschiedenen Geldstucken gemacht werden kdnnen.

e Der Benutzer wird solange aufgefordert Geld einzuwerfen, bis der zu zahlende Betrag erreicht
ist.
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Waehlen sie ihr Getraenk aus:
1) Wasser (8,58 Euro)

2) Limonade (1,88 Euro)

3) Bier (2,88 Euro)

Geben sie 1, 2 oder 3 ein: 3

Geben sie die gewuenschte Menge

--- Bezahlvorgang ---

Ez fehlen noch 4.88 Euro.
Bitte werfen sie ein Geldstueck

Ez fehlen noch 2.88 Euro.

Bitte werfen sie ein Geldstueck

Ez fehlen noch 1.88 Euro.
Bitte werfen sie ein Geldstueck

E= fehlen noch .58 Euro.
Bitte werfen sie ein Geldstueck

--- Getraenkeausgabe -—-

Flasche 1 von 2 wurde ausgegeben.
Flasche 2 von 2 wurde ausgegeben.

Vielen Dank, bitte entnehmen sie ihre Getraenke.

41 - Sternfunktion

Schreibe ein Programm, welches folgende Ausgabe liefert:

% >k >k >k kK kK Kk kK

Einleitung:
>k 3k 5k 5k >k kokok ok k

Hauptteil:
kK 5k 3k >k kok ok ok k

Schluss:

%k >k >k >k >k kK kK k

Die Sterne sollen jeweils mit Hilfe eines Unterprogramms/einer Funktion ausgegeben werden.

42 - Sternfunktion erweitert

Modifiziere das bereits erstellt Programm ,Sterne” so, dass der Benutzer festlegen kann, wie viele
Sterne an beliebiger Stelle ausgegeben werden. Verwende dafur eine Funktion mit Parameter.
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43 - Gerade/Ungerade Zahl

Schreibe ein Programm, welches mit Hilfe einer Funktion Uberprift, ob die vom Benutzer eingegebene
Zahl gerade ist.

44 - Drehkegel mit Funktion und Ubergabe per Wert

Schreibe ein Programm (Drehkegel.cpp), das die Oberflache und das Volumen eines Drehkegels

ausgibt, wenn der Benutzer den Radius und die Hohe eingibt!

Die Berechnung der Oberflache soll in einer eigenen Funktion erfolgen.

void oberflaeche(float r, float h

void volumen(float r, float h

Hinweis:
1. $0 =r~2\cdot \pi + r\cdot s \cdot \pi = r\cdot \pi \cdot (r+s)$ wobei $s$ die Langelinie ist $s =
\sqrt{r*2+h"2} $

2. Die Quadratwurzel wird mit der in der Mathematikbibliothek ( #include <math.h>)
enthaltenen Funktion sqrt () berechnet!

45 - Drehkegel mit Funktion und Ubergabe per Referenz

Schreibe ein Programm (Drehkegel.cpp), das die Oberflache und das Volumen eines Drehkegels

ausgibt, wenn der Benutzer den Radius und die Hohe eingibt!

Die Berechnung der Oberflache und des Volumens soll in einer Funktion erfolgen. Wahle die
Parameter so, dass man die beiden Ergebnisse anschlieBend im Hauptprogramm ausgeben kann.
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Funktionen

Unter einer Funktion (function, in anderen Programmiersprachen auch Prozedur oder Subroutine
genannt) versteht man ein Unterprogramm, das eine bestimmte Aufgabe erfullt.

Funktionen sind unter anderem sinnvoll, um sich oft wiederholende Befehle zu kapseln, so dass
diese nicht jedes Mal neu geschrieben werden miissen. Zudem verbessert es die Ubersichtlichkeit.

Normal Function Inline Functions

/Main Function Body \ /Main Function Body \
{ Flow control (
Il code tﬂg\jjr Tymchend Il code
I myfunction(); 1 f; b [l myfunction();
o [ myfunction()
} | {
Il body
}
Il code Flow control /I code

\ } l / transfer \ } /
(str) stop)

Parameter und Ruckgabewert

Die spezielle Funktion main() ist uns schon mehrfach begegnet. In C+ + lassen sich Funktionen nach
folgenden Kriterien unterscheiden:

e Eine Funktion kann Parameter besitzen, oder nicht.
¢ Eine Funktion kann einen Wert zurlckgeben, oder nicht.

# include <iostream>
using namespace std;

int add(int, int);
int main() {
Sum = adlﬂ{nl._l'\l]., num2); Jff Actual parameters: numl and mum?
X
v ¥
int add{int a, int b) { f/ Formal parameters: a and b

add = a+h;
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Dem Funktionsbegriff der Mathematik entsprechen diejenigen C+ + -Funktionen, die sowohl
Parameter haben als auch einen Wert zurickgeben. Dieser Wert kann im Programm weiter genutzt
werden, um ihn z.B. einer Variablen zuzuweisen.

int sum = add(3,5); // Aufruf einer Funktion

Damit diese Anweisung fehlerfrei kompiliert wird, muss vorher die Funktion add() deklariert
worden sein. Bei einer Funktion bedeutet Deklaration die Angabe des Funktionsprototyps. Das
heilt, der Typ von Parametern und Ruckgabewert muss angegeben werden. Das folgende
Beispiel deklariert bspw. eine Funktion, die einen Parameter vom Typ int besitzt und als
Ruckgabewert einen int-Wert zurlckgibt.

Parameter
return type Type

il Sl

int add ( int a, int b );

. |

Function Parameter Ending
MName Mame Statement
Semicolon

int add (int a, int b); // Funktionsprototyp == Deklaration

Soll eine Funktion keinen Wert zuriickliefern, lautet der Ruckgabetyp formal void.

Nach dem Compilieren ist das Linken der entstanden Objektdateien zu einem ausflhrbaren Programm
notig. Der Linker benotigt die Definition der aufzurufenden Funktion. Eine Funktionsdefinition
umfasst auch die Implementation der Funktion, d.h. den Code, der beim Aufruf der Funktion
ausgefuhrt werden soll. In unserem Fall ware das:

Function Definition

return  Function

e Hama Parameters
S { int adld (int a, int b)— _ ™
header ! semicolon
{
e intsum = a+b;
Sl return (sum); foturn
}

int add(int a, int b); // Funktionsdeklaration
int main

int sum = add(3, ; // Funktionsaufruf
// a hat jetzt den Wert 9
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int add(int a, int b // Funktionsdefinition
a+b;

Der Compiler muss die Deklaration kennen, um eventuelle Typ-Unvertraglichkeiten abzufangen.
Wiarden Sie die obige Funktion z.B. als int a = add(2.5, 3); aufrufen, kdme die Warnung, dass add()
ein ganzzahliges Argument erwartet und keine FlieBkommazahl. Eine Definition ist far den Compiler
auch immer eine Deklaration, das heit Sie mussen nicht explizit eine Deklaration einflgen um eine
Funktion aufzurufen, die zuvor definiert wurde.

/ Formal Parameter

Int add (|int a, int b|)
{

return a + b;

Int main|()

{ /— Actual Parameter

intsum= add ([10, 30|);
cout << sumj;

return O;

Die Trennung von Deklaration und Definition kann zu ubersichtlicher Code-Strukturierung
bei grolReren Projekten genutzt werden. Insbesondere ist es sinnvoll, Deklarationen und Definitionen
in verschiedene Dateien zu schreiben. Oft will man, wenn man fremden oder alten Code benutzt,
nicht die Details der Implementierung einer Funktion sehen, sondern nur das Format der Parameter
0.3. und kann so in der Deklarationsdatei (header file, Ublicherweise mit der Endung .hpp, z.T. auch .h
oder .hh) nachsehen, ohne durch die Funktionsrimpfe abgelenkt zu werden. (Bei proprietarem
Fremdcode bekommt man die Implementation in der Regel gar nicht zu Gesicht!)

Bei einer Deklaration ist es nicht nétig, die Parameternamen mit anzugeben, denn diese sind fur den
Aufruf der Funktion nicht relevant. Es ist allerdings Ublich die Namen dennoch mit anzugeben um zu
verdeutlichen was der Parameter darstellt. Der Compiler ignoriert die Namen in diesem Fall einfach,
weshalb es auch maglich ist den Parametern in der Deklaration und der Definition unterschiedliche
Namen zu geben. Allerdings wird davon aus Griinden der Ubersichtlichkeit abgeraten.

Mit der Anweisung return gibt die Funktion einen Wert zuruck, in unserem Beispiel x * x, wobei
die Variable x als Parameter bezeichnet wird. Als Argument bezeichnet man eine Variable oder einen
Wert, mit denen eine Funktion aufgerufen wird. Bei Funktionen mit dem Rickgabetyp void schreiben
Sie einfach return; oder lassen die return-Anweisung ganz weg.

Nach einem return wird die Funktion sofort verlassen, d.h. alle nachfolgenden Anweisungen des
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Funktionsrumpfs werden ignoriert. Erwartet eine Funktion mehrere Argumente, so werden die
Parameter durch Kommas getrennt. Eine mit

int g(int x, double y);
</cpp>

deklarierte Funktion kdnnte z.B. so aufgerufen werden:

<code cpp>
int a =g , -4.44);

Fir eine leere Parameterliste schreiben Sie hinter dem Funktionsnamen einfach ().
int h // Deklaration von h()

// Quellcode ...

int a = h(); // Aufruf von h()

Ubergabe der Parameter (=Argumente)

In C+ + gibt es mehrere Varianten, wie einer Funktion die Argumente Ubergeben werden kdnnen:

1. call-by-value
2. call-by-reference
3. call-by-pointer (siehe Kapitel Zeiger)

call-by-value (Ubergabe per Wert)

Bei call-by-value (Wertubergabe) wird der Wert des Arguments in einen Speicherbereich
kopiert, auf den die Funktion mittels Parametername zugreifen kann. Ein Werteparameter
verhalt sich wie eine lokale Variable, die ,automatisch” mit dem richtigen Wert initialisiert wird. Der
Kopiervorgang kann bei Klassen (Thema eines spateren Kapitels) einen erheblichen Zeit- und
Speicheraufwand bedeuten!

#include <iostream>
void fl(int x

X = * X

std::cout << x << std::endl;
int main

int a = 7;
fl(a); // Ausgabe: 21
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f1(5); // Ausgabe: 15

std::cout << x; // Fehler! x ist hier nicht definiert
std::cout << a; // a hat immer noch den Wert 7

0;

Weiteres Beispiel

#include <iostream>
#include <conio.h>

using namespace std;

//Prototyp, Deklaration
int sumW(int x,int y); //Parameteribergabe per Wert (Value)

int main(int argc, char** argv
cout << "Hello World" << endl;

int a=5,b=6,erg=0;

cout << "Parameteruebergabe per Wert" << endl;
erg=sumwW(a, b);

cout << "a: " << a <<endl;

cout << "b: " << b <<endl;

0;

//Funktionendefinition - Parameteribergabe per Wert
int sumW(int x,int y
X+=1; //x=x+1; X++; ++X;

y+=1;
cout << "x: " << x <<endl;
cout << "y: " << y <<endl;

X+Y;

Beispielhafte Speicherbelegung des Programms im Hauptspeicher:

Variable/Adresse|(Wert
a 0x0001 |5
b 0x0005 |6
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Variable/Adresse|(Wert

X 0x00al |[5-6
0x00a5 |67

Die Ausgabe des Programms ist

Hello World
Parameteruebergabe per Wert
X:

T o<

call-by-reference (Ubergabe per Referenz)

Die Sprache C kennt nur call-by-value. Sollen die von einer Funktion vorgenommen Anderungen auch
fur das Hauptprogramm sichtbar sein, missen sogenannte Zeiger verwendet werden.

C+ + hingegen stellt Prozeduren und Funktionen ebenfalls Zeiger (pointer) zur Verfigung. C+ +
gibt Ihnen aber auch die Maglichkeit, diese Zeiger mittels Referenzen zu umgehen. Beide sind
jedoch noch Thema eines spateren Kapitels.

Im Gegensatz zu call-by-value wird bei call-by-reference die Speicheradresse des Arguments
(ibergeben, also der Wert nicht kopiert. Anderungen der (Referenz-)Variable betreffen
zwangslaufig auch die iibergebene Variable vom Hauptprogramm selbst und bleiben nach dem
Funktionsaufruf erhalten.

Um call-by-reference anzuzeigen, wird der Operator & verwendet, wie Sie gleich im Beispiel sehen
werden. Wird keine Anderung des Inhalts gewiinscht, sollten Sie den Referenzparameter als const
deklarieren um so den Speicherbereich vor Anderungen zu schiitzen.

Fehler, die sich aus der ungewollten Anderung des Inhaltes einer (ibergebenen Referenz ergeben, sind
in der Regel schwer zu finden.

Die im folgenden Beispiel definierte Funktion swap() vertauscht ihre beiden Argumente. Weil diese als
Referenzen Ubergeben werden, Ubertragt sich das auf die Variablen mit denen die Funktion
aufgerufen wurde:

#include <iostream>

void swap(int &a, int &b
int tmp = a; // "temporarer" Variable den Wert von Variable a zuweisen
a=>b; // a mit dem Wert von Variable b liberschreiben

b = tmp; // b den Wert der "temporaren" Variable zuweisen (Anfangswert
von Variable a)
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int main

int x =5, y = E

swap(Xx, Y);

std::cout << "x=" << x << " y="

**Ausgabe**
X= y:
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<< y << std::endl;

R Tt = 1 ]

Wiki - http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:05_algorithmik:5_08:5_08_07

Last update: 2024/05/06 06:19 inf:inf5ai_202324 http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324

6) Tabellenkalkulation
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Theorie

Eine Tabellenkalkulation ist eine Software fur die interaktive Eingabe und Verarbeitung von
numerischen und alphanumerischen Daten in Form einer Tabelle. Vielfach erlaubt sie zusatzlich die
grafische Darstellung der Ergebnisse in verschiedenen Anzeigeformen.

Das Bildschirmfenster der Software ist dabei in Zeilen und Spalten eingeteilt. Je nach Programm bzw.
Bedienungskonzept heilst dieser Bereich zum Beispiel Arbeitsblatt, Worksheet oder Spreadsheet. Jede
Zelle der Tabelle kann eine Konstante (Zahl, Text, Datum, Uhrzeit ...) oder eine Formel enthalten. Fur
die Formeln stehen meist zahlreiche Bibliotheksfunktionen zur Verfiigung. Die Formeln kdnnen Werte
aus anderen Zellen benutzen.

Bei Anderung der referenzierten Zellen einer Formel aktualisiert die Software den erst angezeigten
Wert der Formelzelle normalerweise automatisch, ggf. aber auch nur auf Anforderung. Werden
Formeln eines Tabellenfeldes an andere Stellen kopiert, muss zwischen absolutem und relativem
Zellbezug unterschieden werden. Formelzellen kénnen auf andere Formelzellen verweisen. Mit diesem
Prinzip konnen komplizierte Rechengange mit vielen verknupften Teil-Ergebnissen ubersichtlich
dargestellt werden.

Wozu?

Die Erfindung der elektronischen Tabellen zusammen mit Textverarbeitungs-Software und
Datenbanken war zweifellos ein wesentlicher Faktor im Menschen den Wert von Mikrocomputern in
den Anfangsjahren nach Apple und IBM begann Vermarktung Personalcomputer zu Uberzeugen. Seit
dieser Zeit haben die stetig wachsende Vielseitigkeit und weiteren Anwendungen der
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Tabellenkalkulations-Software es in ein Produkt gemacht, die scheint fast unentbehrlich fir
Unternehmen und Privatanwender. Tabellen sind jetzt ein Standardbestandteil der Office-Suite-
Pakete.

Funktionen

Kalkulationstabellen kdnnen mehr als einfache arithmetische Berechnungen durchfuhren. Eine
Tabellenkalkulation Gbersetzen komplizierte Daten und Berichte in eine Kombination von Zahlen und
Grafiken. Moderne Versionen enthalten eine umfangreiche Liste von finanzielle Rechner, z. B.
Interesse Berechnungen, Kreditberechnung, auch Berechnungen fir Schatzwechsel Preise.
Statistische Funktionen von Ublichen Berechnungen (Chi-Quadrat, Pearson-Koeffizient der Korrelation
und Standardabweichung) auf abstruse Funktionen wie die hypergeometrische Verteilung und die
Poisson-Verteilung Ruckgabewerte bendtigten mit keinen Schmerz. Es gibt mindestens 100 dieser
Formeln in zeitgendssischen Tabellen enthalten.

Tabellen kdnnen als einfachen Datenbanken funktionieren. Durch das Einflugen von Daten und Anzahl
in verschiedenen Spalten, kénnen die Ergebnisse sortieren, gesucht oder gefiltert. Was-ware-wenn-
Analyse lauft, wenn Daten aus Zellen in einem Arbeitsblatt. Es gibt auch mathematische und
trigonometrische Funktionen. Ein Benutzer kann eine vereinfachte Mailing-Liste in einer
Kalkulationstabelle erstellen, durch die Eingabe von Namen und Adressen in einzelnen Spalten. Es
gibt sogar Funktionen der Textverarbeitung bietet Kontrolle Uber Schriftarten, Fett oder kursiv-Schrift,
GroRe, Farbe und Seitenformatierung.

Bei Anderung der referenzierten Zellen einer Formel aktualisiert die Software den erst angezeigten
Wert der Formelzelle normalerweise automatisch, ggf. aber auch nur auf Anforderung. Werden
Formeln eines Tabellenfeldes an andere Stellen kopiert, muss zwischen absolutem und relativem
Zellbezug unterschieden werden. Formelzellen kdnnen auf andere Formelzellen verweisen. Mit diesem
Prinzip kdnnen komplizierte Rechengange mit vielen verknupften Teil-Ergebnissen Ubersichtlich
dargestellt werden.

Verschiedene Arten des Einsatzes von Tabellenkalkulationsprogrammen kénnen sein:

e Automatisches Ausfuhren und Aktualisieren von Berechnungen
Datenspeicherung & Datenverwaltung

Automatisches erstellen und aktualisieren von Diagrammen
Modellierung

Programmierung (Makros, Visual Basic)

Einsatzmoglichkeiten

Vor allem aus dem kaufmannischen Bereich ist sie nicht mehr wegzudenken, wie ein Auszug aus den
Anwendungsfeldern in der mittleren Spalte zeigt. Aber auch im wissenschaftlichen Bereich hat
Tabellenkalkulation ihren Platz, insbesondere dann, wenn ein spezifischer Funktionsvorrat fur
Standardaufgaben aus den jeweiligen Bereichen angeboten wird (zB Statistikfunktionen,
finanzmathematische Funktionen)

privat betrieblich wissenschaftlich
Haushaltsbudget Kalkulationen Statistik
Angebotsvergleich einfache Kostenrechnung|Charts
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privat betrieblich wissenschaftlich
Kostenvergleich Reisekostenabrechnung |mathematische Modelle
Kreditkostenberechnung|Statisitk kaufmannische Anwendungen
uvm... Charts volkswirtschaftliche Modelle

Investitutionsrechnung |...uvm

einfache Fakturierung

ABC-Analyse

Budgetierung
Einschrankungen

Jedoch ist auch ein Tabellenkalkulationsprogramm keine ,Eierlegende Wollmichsau“ und man stoRt
auch hier an Grenzen:

e Datenverwaltung wird schnell aufwendig = Lésung: Datenbanksystem verwenden
e Beschrankt in der Grosse = Losung: Datenbanksystem verwenden

e Zusammenhange sind nicht sichtbar = Losung: Gute Dokumentation

e Gefahr von Nebenwirkungen (side effects) ist gross = Losung: Sorgfaltig arbeiten

Praxis

Folgende Themen solltest du beherrschen:

Themen

1. Navigation & Layout & Ansicht (Zelle, Spalte, Zeile, Arbeitsblatt, Formeleditor, Druckansicht mit
Druckbereich)

2. Markieren, Einfugen, Ausschneiden, Kopieren und Loschen von Zellen/Formeln und Inhalten

Formatierung & Layout (Spalten- & Zeilenbreite, Inhaltsbezogene Spaltenbreite, Zellen

verbinden, Rahmen, Tabellenformatierungen, Bedingte Formatierung,..)

Formeln erstellen und anwenden

Sperren von Zeilen/Spalten und Zellen

Diagramme

Datenimport (CSV) inkl. Anpassungen (Zahlenformat)

Pivottabellen inkl. Datenanalyse

w

N U

https://support.office.com/de-de/excel

Folgende Befehle/Funktionen sollte dir in MS Excel gelaufig sein! Falls nicht erkunde die Hilfe von MS
Excel.

« Offnen/Speichern

e Navigieren mit Pfeiltasten & Tabulator

« Seite einrichten (Rénder, Ausrichtung, Format, Gitternetzlinien und Uberschriften
anzeigen/drucken)

e Arbeitsmappe

e Arbeitsblatt
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e Zelle
¢ Namenfeld
e Spalte
e Zeile
e Bearbeitungsleiste/Formelzeile
e Automatisches Ausfullen von Zellen
o Sperren von Spalten und Zeilen
e Mehrere Spalten/Zeilen/Zellen markieren
e Breite/H6he von mehreren Spalten/Zeilen andern/automatisch an den Text anpassen
e Textausrichtung horizontal/vertikal
e Zellen verbinden
e Formatieren
e Bedingte Formatierung
e Sortieren und Filtern
e Grafiken einfugen
e Diagramme einfligen
e Daten einfligen
e Formeln
o Grundrechnungsarten
o Summe
o Zahlen
o Anzahl
o Anzahl2
o Mittelwert
o Maximum
o Minimum
o Median
o Wenn
o Oder
o Und
o Nicht
o IstZahl
o |stText
o Summewenn
o Zahlenwenn
o Verketten
o Links
o Rechts
o Teil
o SVerweis
o Mittelwertwenn
¢ Ansichten (Umbruchvorschau)
e Pivot-Tabellen und -Charts
Fenster fixieren (Zeile, Spalte)
Spalten ein- und ausblenden
Duplikate entfernen
Namen definieren
e Sekundarachse Diagramm
e Szenario Manager
e Datenuberprifung
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e Transponiertes Einflgen
¢ 3D-Summenfunktion

¢ Pivot Tabelle Gruppieren
e Erweitertes Filtern

e Teilergebnisse

Folgende Shortcuts sind sehr hilfreich:

Shortcut

Funktion

F2

Zelle editieren

STRG+Bild rauf/runter

Tabellenblatt wechseln

STRG+Z

Rlckgangig

STRG+A Alles markieren
STRG+C Zelle kopieren
STRG+V Zelle einfigen
STRG+X Zelle ausschneiden
STRG+F Suchen & Ersetzen

STRG+Mausklick

mehrere einzelne Zellen markieren

STRG+Pfeiltaste rechts

gehe zur ganz rechten Spalte

STRG+Pfeiltaste links

gehe zur ganz linken Spalte

STRG+Pfeiltaste unten

gehe zur ganz letzten Zeile

STRG+Pfeiltaste oben

gehe zur ganz ersten Zeile

SHIFT+Mausklick

mehrere Zellen neben- bzw. untereinander markieren

STRG+SHIFT+*

Ganze Tabelle markieren

Ubungen

siehe auch

ECDL Excel advanced
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7) Web Design - Grundlagen

1) Schichtenmodell einer Webseite
2) DOM

7.3) HTML
4) CSS
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HTML und CSS und Scripts

Im modernen Webdesign kommt den Webtechniken HTML, CSS und JavaScript jeweils eine
bestimmte Rolle zu.

e HTML legt fest, was auf der Seite stehen soll (struktureller Aufbau einer Webseite)
e CSS legt fest, wie es dargestellt werden soll (Formatierung & Gestaltung)
e JavaScript legt fest, was passieren soll. (interaktive Elemente)

HTML

Seitenstruktur

und Inhalt

. CSS

I| Layout und
Design

\
JavaScript

Interaktion

Verhalten

Dies entspricht auch dem in der Informatik und anderen Wissenschaftsbereichen anerkannten
Prinzip der Trennung von Zustandigkeiten (Separation of Concerns), die besagt, dass
verschiedene Elemente der Aufgabe maglichst in verschiedenen Elementen der Losung reprasentiert
werden sollten. Um Webseiten mdglichst effizient und einfach zu entwickeln sowie sie nachtraglich
mit geringem Aufwand pflegen zu konnen, sollten diese Aufgaben strikt voneinander getrennt
werden:

¢ Im Markup werden keine Angaben zur Prasentation oder Interaktion gemacht.

¢ Im Stylesheet befinden sich demnach alle Angaben zur Prasentation in maglichst effizienter
Weise.

e JavaScript wird nicht mit HTML-Attributen aufgerufen, sondern dynamisch an HTML-Elemente
angehangt.

HTML - Struktur fiur den Inhalt

Der Inhalt von Webseiten besteht grundsatzlich aus einem Text-Dokument. HTML soll diese Texte
sinn- und bedeutungsvoll strukturieren, indem z.B. Uberschriften, Listen, Absatze, Datentabellen,
zusammenhangende Bereiche sowie wichtige Abschnitte, Zitate usw. als solche ausgezeichnet
werden.

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A07_webentwicklung%3A7_01&media=inf:inf6bi_201920:3:pasted:20191015-081317.png

2024/11/09 09:56 137/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

Empfehlung

Verwenden Sie moglichst bedeutungsvolle HTML-Elemente, die sich am Inhalt der Webseite
orientieren. Vergeben Sie fur die Feinstrukturierung sparsam gesetzte und aussagekraftige Klassen
und IDs. Der Klassenbezeichner hinweis etwa ist semantischer als rot-unterstrichen. Klassen sollten
den Grund ihrer Existenz in ihrem Namen tragen, nicht ihr visuelles Erscheinungsbild. Vermeiden Sie
zusatzliche Elemente wie <div class=,container“>, die allein fur die Gestaltung verwendet werden.
Eine Webseite mit weniger Elementen verbessert die Ladezeit und damit die Benutzerfreundlichkeit.

CSS - Formatierung und Gestaltung

CSS ist dafur da, die Regeln fur Darstellung dieser Inhalte vorzugeben, sei es auf einem Smartphone,
einem Desktop-Bildschirm, ausgedruckt auf Papier oder anders. Optimalerweise wird es in einem
ausgelagerten Stylesheet notiert, das dann alle Seiten Ihres Webauftritts zentral formatiert. Alternativ
kdnnen Sie so das Design Ihrer Webseite schnell und unkompliziert andern. Das klassische Beispiel
dafur ist der CSS ZEN GARDEN, in dem eine Webseite mit verschiedenen Stylesheets auf Knopfdruck
immer wieder ein vollig anderes Layout bekommt.

Empfehlung

Setzen Sie Angriffspunkte flr CSS-Selektoren wie Klassen und IDs nur sparsam ein - alternativ kbnnen
Sie Elemente mit strukturelle Pseudoklassen wie :first-child etc. ansprechen, allerdings sind
strukturelle Pseudoklassen bei Markup-Anderungen weniger robust als andere Selektoren.

JavaScript - Interaktivitat/Verhalten

Wenn nun die dritte Technik - JavaScript - hinzutritt, sollten Sie dieses Modell konsequent fortfuhren.
JavaScript kommt in diesem Konzept die Aufgabe zu, dem Dokument Verhalten (behaviour)
hinzuzufigen. Damit ist gemeint, dass das Dokument auf gewisse Anwenderereignisse reagiert und
z.B. Anderungen im Dokument vornimmt (DOM-Scripting).

Das Schichtenmodell

Da diese drei Aspekte aufeinander aufbauen (mit der Struktur als Basis), kann man sie auch als
Schichtenniodell betrachten (siehe Abbildung). Hier wird deutlich, dass die HTML-Struktur die Basis
bildet, auf der die darlberliegenden Schichten aufsetzen.

Tatsachlich liest der Browser auch zunachst diese Struktur ein, die er anschlieend gemald den CSS-
Anweisungen »dekoriert;' und schliel8lich mit dem in Javascript beschriebenen Verhalten ausstattet.
Setzen wir uns kurz mit den Grundlagen von HTML auseinander.
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Die wichtigste Schicht eines Webdokuments ist das Markup. Dessen Inhalte miussen auch ohne
Stylesheets oder JavaScripte sicht- und benutzbar sein.

Durch Stylesheets kann eine weitere Schicht Uber das Dokument gelegt werden, die ein Layout
zuschaltet, das die Lesbarkeit verbessert und durch die Gestaltung die Webseite ansprechender und
interessanter macht. Falls das Stylesheet nicht geladen werden kann, bleibt die Webseite aber
weiterhin benutzbar.

JavaScript bildet die dritte Schicht, die dem Dokument Interaktivitat und Verhalten gibt. Bei
abgeschaltetem oder nicht verflgbaren JavaScript (z.B. bei Screenreadern) bleibt die Seite aber
weiterhin benutzbar.

HTML CSS JavaScript

_ Struktur Prasentation Verhalten
Die drei Ebenen - Struktur, Prasentation und Verhalten
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Das Document Object Model

Ein wichtiges Konzept im Zusammenhang mit dem Zugriff auf Webseiten ist das Document Object
Model (.DOM). Das DOM stellt die Schnittstelle zwischen der Dokumentstruktur und dem Rest dar und
dient Ihnen einerseits zur Verknipfung von HTML und CSS, andererseits ist es auch das Interface, das
Ihnen erlaubt, per Script auf Struktur und Prasentation des Dokuments einzuwirken.

Das Erstellen des DOM-Baums

Das DOM stellt eine Abstraktion des Dokuments dar, die der Browser beim Einlesen des HTML-
Quelltexts im Arbeitsspeicher erzeugt. Eigentlich existiert es also rein virtuell. Stellen Sie es sich als
Baumstruktur vor. und zwar in Form eines nach unten hangenden Baums, der an einem Punkt
aufgehangt ist und sich ab dort verzweigt. Bezeichnen wir den Punkt, an dem der Baum ansetzt, als
Dokumentknoten (documentNode). Dieser Dokumentknoten besitzt keine Entsprechung im
Dokument, sondern stellt das »Dokument« an sich dar.

Einen solchen Dokumentknoten erzeugt der Browser beim Einlesen (Parsing) des Dokuments. Er
hangt dann fur jedes Element, das er in Quelltextreihenfolge antrifft, einen weiteren Knoten unten an
diesen Dokumentknoten an. Das erste Element, das er antrifft, ist stets das Root-Element HTML
(allgemein als document-Element bezeichnet). Ab hier spaltet sich der Baum in zwei Zweige, die den
<head> und den <body> reprasentieren (siehe Abbildung).

<html> Qd"c"ment
<head>
<title>
Dokumenttitel <htm B/htnd)
</title> parent
</head> \
<body> child
<hl> <hea Dheacb <bod body>
</hl>
<p>
| SRR W |
</p>
| i |
</body> [ : < . -
</html> Fe*Y i e

Der HTML-Quelltext und seine DOM-Reprasentanz

Der Baum besteht also aus Verbindungen und Knoten. Im Falle eines Elementknotens fallen in diesem
Start- und Endmarke des Quelltexts zusammen. Textknoten bilden stets das Ende eines Zweiges
(»leaf nodes«). Enthalt ein Element einen Inhalt (gehen wir also hierarchisch in dessen Inneres),
fachert sich der Baum weiter nach unten auf. Hierdurch entsteht fir jeden Bestandteil dieses Inhalts
ein weiterer Ast mit daran hangenden Knoten.
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Hierbei gilt der oben liegende Knoten als »Elternknoten« (»parent«), die von ihm unmittelbar
abstammenden Knoten als »Kindknoten« (»children«). Sowohl Elemente als auch Textknoten stehen
stets in einer Eltern-Kind-Beziehung, wobei jeder Knoten genau einen Elternknoten besitzt (niemals
mehrere). Ein Element-knoten besitzt darUber hinaus weitere Eigenschaften, zu denen (salopp
gesprochen) auch seine Attribute gehoren. Der Browser baut auf diese Weise sukzessive ein
komplettes Abbild der hierarchischen Struktur des Dokuments auf.

<html> j—
<haad> L
<title>
Dokumenttital *

</title> +
</head> {htm@ B/html}
Chody™
<hl>
Uberschrift ’_\
{j"hl} Chiﬂ@ E}hiad} daudé] Bhﬂd&':-

<p>
Taxtabsatz.

' {szgii {titl@ titlas> qhg

</html>

Leserichtung

Das DOM ist also eine Abstraktion folgender Information:

e Wie ist der hierarchische Zusammenhang in der Dokumentstruktur?
e Welches Element ist an welcher Position der Hierarchie?
e Welche Eigenschaften hat es (z. B. Attribute, Inhalte, Nachbarelemente)?

Hier soll kurz ein Vorteil des DOM-Konzepts gegenuber »seriellem« Quelltext erwahnt werden, der
darauf beruht, dass ein Knoten gleichzeitig Start- und Endmarke eines HTML-Tags reprasentiert: Bei
einer Manipulation des Baums (wir werden gleich sehen wie das geht), also der Enthahme oder dem
Hinzufligen einzelner Knoten oder ganzer Zweige, wird stets mit vollstandigen Strukturen gearbeitet.
Ein Dokument behalt so stets seine Wohtgeformtheit, also die Art von regelmaBiger Struktur, die in
der XMT.-Datenverarbeitung gefordert ist.

Das »Schmiicken« des DOM-Baums

Dieses Modell, in dem alle Elemente des Dokuments reprasentiert sind, ist noch eine Abbildung der
»nackten« Struktur - durchaus wortlich zu nehmen, denn bis jetzt hat der Browser die CSS-
Informationen noch nicht eingebracht. Die nun folgende Phase wird als »decorating the tree«
bezeichnet: Der Browser liest alle CSS-Informationen ein und l6st dabei auftretende Konflikte und
Unstimmigkeiten auf. Anschliefend liegt das sogenannie Stylesheet vor: die vollstandigen
Prasentationsvorschriften, die auf das Dokument angewendet werden sollen.

Nun werden die Selektoren aller CSS-Regeln registriert und der Dokumentbaum anhand dieser
Vergleichsmuster durchsucht. Jeder Elementknoten, auf den das Muster zutrifft, bekommt den
Rcgclsatz zugewiesen. Auf diesem Weg werden alle Regeln durchgearbeitet. Regeln, fur die keine
Ubereinstimmung mit dem Dokument gefunden wird, liegen brach (siehe folgende Abbildung).

Bekommt ein Element hierbei mehrfach Regeln zugewiesen, addieren sich diese. Ein dabei
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auftretender Konflikt wird nach Rang der Regel beigelegt. Sobald der Vorgang beendet ist, ist der
Baum »dekorierte und der Browser geht daran, ihn im Viewport darzustellen.

P {

coloxr: HE££9900; )
) P

hl {
color: #99f£00; hl?

} \
.green { hi!_\ [ P
color: green; ch‘ ’hl}

} .green?

smslas: §IREFOD sslar: WEFIQ00;

Der DOM-Baum wird per Vergleichsmuster durchsucht

Im dekorierten Baum sind folgende Informationen zusatzlich in den einzelnen Elementknoten
gespeichert:

¢ Welche Prasentationsvorschriften existieren fir dieses Element?

Die Stilevorschriften kdnnen wir uns durchaus als »Eigenschaften« des Elements vorstellen, die beim
Elementknoten gelagert werden. Wir werden gleich sehen, dass dies uns hilft, die CSS-Regeln eines
Elements auszulesen und auch bei Bedarf zu andern. In diesem Augenblick kommt wieder JavaScript
ins Spiel.

Manipulation von DOM und CSS per JavaScript

Der dekorierte Baum stellt, wie wir jetzt wissen, ein Abbild des Dokuments im Arbeitsspeicher des
Browsers dar, das der Darstellung des Dokuments im Viewport entspricht. Da es sich um eine rein
virtuelle Sache handelt, ist dieses Abbild per Programmierung beliebig manipulierbar. Genau dies ist
uberhaupt die Aufgabe des DOM- eine Schnittstelle (API) zu bieten, die es ermdglicht, mittels einer
Programmiersprache auf das Dokument einzuwirken.

In Zusammenhang mit JavaScript bietet das DOM eine Reihe von Schnittstellenfunktionen, die eine
Brlcke schlagen zwischen der Scripting-Umgebung und dem Dokumentbaum. Einige dieser Methoden
sind dem Dokumentknoten (den wir hierflr praktisch erweise einlach als JavaScript-Objekt
betrachten! unterstellt. Andere Methoden stehen auch direkt den Elementknoten zur Verfigung.

Diese DOM-Methoden sind nicht ausgesprochen zahlreich und zum Teil umstandlich anzuwenden -
ihre Anzahl hangt zudem von der Implementierung des DOM ab (»DOM-Level«), die der ausfihrende
Browser jeweils unterstitzt.

Dies sind ihre Aufgaben:

¢ Selektieren von Knoten
e Traversieren (Bewegung) innerhalb des Baums
¢ Wert (Inhalt) eines Knotens auslesen oder schreiben
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e Attribute eines Elementknotens lesen oder schreiben
e Erzeugen von Element- und Attributknoten

e Einhangen von Knoten in den Baum

e Ldschen von Knoten im Baum

addEventListener()
removeEventListener()

createAttributed)
createTextNode()
createElement()
getAttribute()
setAttribute()
removeAttribute()

appendChild()

insertBefore()
removeChild()
replaceChild()

getElementById()

getElementsByClassName()

getElementsByTagName( )

Bindet Event Handler an DOM-Element.
Last Event Handler an DOM-Element.

Erzeugt einen Attributknoten.

Erzeugt einen Textknoten.
Erzeugt einen Elementknoten.
Liest einen Attributwert.
Schreibt einen Attributwert.
Entfernt einen Attributknoten.

Hangt Elementknoten am Ende des Inhalts des
aktuellen Knotens ein.

Hingt Elementknoten vor dem aktuellen Knoten ein.
Entfernt Kindknoten des aktuellen Knotens.

Ersetzt Kindknoten des aktuellen Knotens.
Referenziert einen Elementknoten per ID.

Erstellt Nodelist aus Elementknoten nach C55-Klasse.

Erstellt NodelList aus Elementknoten nach Tag-
Bezeichner.

Die wichtigsten DOM-Methoden zur DOM-Manipulation

Links:

e Was ist DOM ?
¢ Der DOM-Baum

e Eine umfassende Onlinereferenz zu DOM (in englischer Sprache) findet man bei der Mozilla
Foundation unter dieser Adresse https://developer.mozilla.org/en/DOM
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Grundlagen in HTML

7.3.1) Grundbegriffe
7.3.2) Einfihrung
7.3.3) Editoren
7.3.4) Basiselemente

)

)

)

)

7.3.5) Attribute

7.3.6) Strukturelemente
7.3.7) Textauszeichnungen
7.3.8) Kategorien

Links:

e SELFHTML, die HTML-Referenz
e W3-Schools (engl.)
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Grundbegriffe des Internets

Browser

Browser sind Anwendungen, die zum Anzeigen einer Webseite dienen und das Navigieren im World
Wide Web erlauben. Die derzeit am haufigsten verwendeten Browser sind:

e Internet Explorer

Mozilla Firefox

Netscape Navigator (veraltet)
e Opera

e Apple Safari

e Google Chrome

e Edge

Alle diese genannten Browser sind frei verfugbar.

Domain

Das Internet ist in viele Gebiete, die sogenannten Domains, eingeteilt. Mageblich fir die Einteilung
ist das Land, in dem ein Internet-Server steht, aber auch die Organisation des Betreibers (etwa eine
Universitat oder eine Firma), dem es gehort.

Ein Domainname ist beispielsweise www.microsoft.de . Daraus ist ersichtlich, dass dies die deutsche
Internetadresse der Firma Microsoft ist.

Eine kleine Ubersicht Gber mogliche Landerkennungen (auch Top Level Domain):

.at  |Osterreich

.de |Deutschland

.ch |Schweiz

.com|{Commercial (kommerzieller Anbieter)

.net |Firmen, die einen umfangreichen Internet- oder Telefonservice bieten
.eu |[Europa

.org |Organisationen

Download

Ist die Bezeichnung fiir das Uberspielen einer Datei von einem Internet-Server auf die Festplatte des
eigenen Computers.

Upload

Ist die Bezeichnung fiir das Uberspielen einer Datei vom eigenen Rechner auf einen Internet-Server.
Bei den meisten Internet-Service-Provider (ISP) ist die Upload-Geschwindigkeit deutlich niedriger als
die Download-Geschwindigkeit.
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FTP

Das File Tranfer Protocol (Dateilibertragungsprotokoll) dient speziell zur Ubertragung von Dateien
zwischen unterschiedlichen Rechnern.

Viele Internet-Provider bieten einen FTP-Zugang zur Ubertragung von Daten auf eine Homepage.

HTTP

Uber das HyperText Transfer Protocol werden die Daten einer Webseite vom Internet-Server zum
Browser Ubertragen.

Server

Der Server ist ein Computer, der andere Computer, den Clients, eine Dienstleistung zur Verfigung
stellt. Ein Internet-Server, auch Webserver genannt, stellt z.B. Daten bereit, die man sich im Browser
anzeigen lassen oder herunterladen kann. Zur Kommunikation mussen Client und Server, wie z. B.
uber das Internet, vernetzt sein.

URL

Der URL ist eine Art Adresse, die alle Angaben enthalt, die fur das Auffinden einer bestimmten
Information im World Wide Web notwendig sind.

WwWw

Ist die Abkurzung fur World Wide Web. Das WWW wird im allgemeinen Sprachgebrauch oft mit dem
Internet gleichgesetzt, obwohl es jlinger ist und nur eine mégliche Nutzung des Internets darstellt. Es
gibt durchaus Internet-Dienste, die nicht in das WWW integriert sind (z.B. E-Mail).
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HTML - Einfuhrung

HTML (Hyper Text Markup Language) ist die Standard Markup Sprache flr das Erstellen fur
Webseiten.

Es beschreibt die Struktur und beinhaltet den Inhalt einer Webseite. Mithilfe von verschiedenen Tags
(z.B.: <hl>) wird der Inhalt beschrieben (Uberschrift, Paragraph, Link, Bild,...) und der Browser weifs,
wie er diesen anzeigen soll.

-
lDucBnnkl XML |
/N
| BTML |- xHTML | | SVG | | MatML |
Grundgerust

Das GrundgeruUst besteht aus einigen wenigen Elementen (Tags) und sieht wie folgt aus:

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>Page Title</title>
</head>
<body>

<h1l>My First Heading</hl>
<p>My first paragraph.</p>

</body>
</html>

Erklarung der Elemente

o <!DOCTYPE html> deklariert dieses Dokument als HTML-Dokument

e <html> ist das Wurzelelement einer Webseite

¢ <head> beinhaltet alle Meta-Informationen der Webseite

e <meta charset=,utf-8“> definiert, dass der geschriebene Inhalt im Dokument den Zeichensatz
utf-8 verwendet
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e <title> beinhaltet den Titel der Seite (Text im Tab)

e <body> definiert den Inhaltsbereich der Webseite und ist gleichzeitig der Container fur alle
sichtbaren Inhalte (Uberschrift, Paragraphen, Titel, Bilder, Links, Tabellen, Listen,...)

o <hl> definiert die gréRte Uberschrift

e <p> definiert einen Paragraphen

Was ist ein HTML-Element?

Ein HTMI-Element beinhaltet meist einen 6ffnenden Tag, den Inhalt und ein schlieBendes Tag.

z.B.:

<hl> My First Heading </hl>

<p>My first paragraph.</p>

Dennoch gibt es immer wieder Ausnahmen, die kein schlieBendes Tag besitzen. z.B.:

<br>

indesx. htm ®

c filey///C:/Users/myuser/Desktop/index.htm

My First Heading

My first paragraph

HTML Seitenstruktur
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<htmil>
<head>
<title>Page title</title>
< heads>

<body=

<h1=This is a heading</h1>
<p=This is a paragraph.</p=

<p=>This is angther paragraph.</p>

< fhady=

< html>
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HTML Editor

Als HTML-Editor ist jeder Texteditor brauchbar. Die jeweilige HTML-Datei ist eine normale Textdatei
und wird zumeist als .html oder .htm gespeichert.

Dennoch gibt es verschiedene HTML-Editoren, die das Schreiben von HTML-Code bzw. das Entwickeln
von Webseiten vereinfachen.

* Brackets

¢ Visual Studio

e Atom

¢ Nova

e Sublime Text 3
e WebStorm

e Notepad++

[] about.html (brackets-extensions) - Brackets

File Edit Find Vi Mavigate Debug Help

I,'-.l'-::-r..:;il'lg Files : <IDOCTYPE html:

» 2 <html lang="en">
styles.css - chead>
about.html 4 <meta charset="utf-8">
styles.scss 5 <title>About</title>
index.html 6 </head>
7 <body>
O e f T
brackets-extensions - Ll
18 < fhtml>

CE5

styles.css

images

Cres
055
src

about. html

Anzeigen einer Webhseite

Fur das lokale Anzeigen von HTML-Webseiten ist lediglich ein Webbrowser notwendig. Damit die
Webseiten anschliefend auch im Netzwerk bzw. Internet erreichbar sind, bendtigt man zusatzlich
einen Webserver inkl. Internetverbindung die den Zugriff auf den Server von aulSen zulasst.
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Basiselemente

Dokumenttyp

Jedes HTML-Dokument sollte mit einer Document Type Declaration beginnen:
<IDOCTYPE html>

Damit erkennt der Browser, dass diese Datei ein HTML-Dokument ist und versucht dieses optimal
darzustellen. Dieses Tag darf aulBerdem nur einmal und zwar ganz oben im ganzen Dokument
vorkommen!

Grundgerust

Ein valides HTML5-GrundgerUst beinhalt mindestens die folgenden Elemente.

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<title>Page Title</title>
</head>
<body>
</body>
</html>

Der HTML-Tag beinhalt anschlieBend das eigentliche HTML-Dokument. Wobei der Head-Bereich nur
Metainformationen und der Body-Bereich alle sichtbaren Elemente des Dokuments beinhalt.

Noch besser ware die Angabe einer Sprache (lang) und weiteren Meta-Informationen im Head-
Bereich:

<!DOCTYPE html>
<html lang="de">
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Titel</title>
</head>
<body>

</body>
</html>
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Zeichencodierung

Man sollte immer die Zeichencodierung festlegen:
<meta charset="utf-8">

Beachte: Wenn man fur HTML-Dokumente die Zeichencodierung durch <meta charset=, utf-8“>
festlegt, muss man darauf achten, dass sich diese Angabe vollstandig innerhalb der ersten 1024
Bytes des Dokuments befindet. Des Weiteren muss das Dokument auch mit dieser Zeichencodierung
vom Server ausgeliefert werden, dafur einfacherweise auch in derselben Zeichencodierung
abgespeichert sein.

Viewportangabe

Um zu verhindern, dass Mobilgerate die gesamte Web-Seite in einer sehr kleinen Ansicht darstellen,
kann man eine Viewportangabe einstellen. Ohne Angabe setzen Browser die Breite einer Webseite auf
960px und verkleinern, sodass es in den Viewport passt. So erhalt der Nutzer zwar einen Uberblick,
Text wird aber erst nach dem hineinzoomen lesbar.

Mit folgender Einstellung erreicht man, dass die Seite sich an den Viewport anpasst, aber dennoch ein
Skalieren ermdglicht:

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0, user-
scalable=yes">

Folgende Angaben sind maglich:

« initial-scale: (Zoom) (initial-scale=1.0 Inhalte werden 1:1 dargestellt)

e user-scalable: Mit diesem Attribut kann man definieren, ob der Nutzer auf der Seite zoomen
kann (yes) oder nicht (no), der default-Wert ist yes.

e minimum-scale bzw. maximum-scale: ermdglichen es, den Zoomgrad einzuschranken. (z. B.:
maximal scale=2.0 Inhalt kann maximal 2x-fach vergroRert werden.)

Da hiermit etwas eingestellt wird, das mit der Darstellung zu tun hat, ist eine Metaangabe naturlich
nicht ideal. Langfristig wird diese Metaangabe auch entfallen kdnnen und statt dessen in CSS
erfolgen. Die entsprechende Regel @viewport {} ist aber auch schon wieder zurickgezogen worden.

Man kann dieses meta-Element ohne jegliche Nebenwirkungen fur jede Webseite einsetzen, um die
Darstellung auf Mobilgeraten zu verbessern. Die Benutzbarkeit und der Komfort werden auf keinen
Fall leiden.

Empfehlung: Unterbinde das Zoomen auf Mobilgeraten nicht. Verwende

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">

Uberschriften
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In HTML sind insgesamt 6 verschiedene (<hl> bis <h6>) Uberschriften definiert
<hl>Wichtig</h1l>

definiert die wichtigste und gréBte Uberschrift

<h6>Nicht ganz so wichtig</h6>

definiert die unwichtigste und kleinste Uberschrift

Bsp.: Code vs. Browseransicht

<!DOCTYPE html:x»

cent> This is heading 1

<body>

<hl»>This is heading 1</hl> Thiﬁ iS hE‘ﬂ{liIlg 2
<h2>This is heading 2</hi>

<h3»This is heading 3</h3>

<h4>This is heading 4</h4> This is heading 3
<h5»This is heading 5</h5>
<h6>This is heading 6</hé&> This is heading 4
</body> This is heading 5
</html>

Thiz iz heading &
Paragraphen

HTML Paragraphen werden wie folgt mit <p>Inhalt</p> definiert:

<IDOCTYPE html>»
<html:>
<body>

This 1z a paragraph.

This 1s another paragraph.

<p>This is a paragraph.</p>
<p>This is another paragraph.</p>

</body>
< fhtml>

Links

HTML Links werden wie folgt mit <a href=,URL“>Text</a> definiert und verkdrpern die Grundidee
des Internets.

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


http://december.com/html/4/element/h1.html
http://december.com/html/4/element/h1.html
http://december.com/html/4/element/h6.html
http://december.com/html/4/element/h6.html
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A07_webentwicklung%3A7_03%3A7_03_04&media=inf:inf5ai_202324:07_webentwicklung:7_03:pasted:20240423-133049.png
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A07_webentwicklung%3A7_03%3A7_03_04&media=inf:inf5ai_202324:07_webentwicklung:7_03:pasted:20240423-133516.png

2024/11/09 09:56 155/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

<IDOCTYPE html> .
<html> HTML Links

<body>

HTML links are defined with the a tag:
<h2>HTML Links</h2>

<p>HTML links are defined with the a tag:</p> This is a link
<a href="https://www.w3schools.com">This is a link</a>

</body>

</html>

Dabei ist das Ziel des Links im Attribut href definiert. Attribute beinhalten zusatzliche Informationen
fur den jeweiligen Tag.

Bilder

Bilder werden wie folgt mit <img src=,, “> definiert:

it HTML Images

<body >

HTML images are defined with the img tag:
<h2>HTML Images</h2>

<p>HTML images are defined with the img tag:</p>
<img src="wischools.jpg" alt="W3Schools.com"” width="184" height="142">
< fbody>

F
</html>

Das Attribut src beinhaltet wiederum den Pfad der Bildquelle. Das Bild muss dabei im Webverzeichnis
des Webservers liegen, damit es angezeigt werden kann.

Das Attribut alt definiert einen alternativen Text, der dann angezeigt wird, wenn das Bild nicht
eingeblendet werden kann.

Verschachtelte Elemente

Elemente konnen auch verschachtelt werden (d.h. ein Element beinhalt ein anderes Element).

Z.B.: Das Body-Element beinhaltet viele andere Tags wie <hl>, <p>,.
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HTML Attribute

HTML Attribute beinhalten zusatzliche Informationen Uber das jeweilige HTML-Element.

¢ Alle HTML Elemente kdnnen Attribute besitzen.

o Attribute beinhalten Zusatzinformationen

e Attribute sind immer nur im Start-Tag

o Attribute sind normalerweise immer eine Kombination aus Name und Wert - z.B.: src=,,Pfad”

href

Das href-Attribut spezifiziert eine URL eines Links.

<|DOCTYPE hitmls
chtml» The href Attribute

<body»

) HTML links are defined with the a tag. The ink address 15 specified m the href attnbute
<h2>The href Attribute</h2>

Vigit Wikic]

<p*HTML links are defined with the a tag. The link
address is specified in the href attribute:</p>

<a href="https:/  www.widschools. com™»Wisit W3Schools</ a»

£ fhody s

</html>

Src

Das src-Attribut spezifiziert beim img-Tag den Pfad zum Bild, welches angezeigt werden soll.

p i y e The src Attribute

HTML images are defined with the ung tag, and the filename of the image source 1s specified in the sre attribute:
£hd>The src ATtribute</hix
<p*HTHL images are defined with the img tag, and
the filename of the image source iz specified in
the src attribute:<fp»

<img src="img_girl.jpg"” width="288" height="388"»

fhady s
</html>

Dabei gibt es zwei Methoden wie man Pfad angeben kann:

Absolute URL

Links zu externen Bildern, welche auf anderen Webserver gehosted liegen, mussen naturlich absolut
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angegeben werden:
src="https://www.w3schools.com/images/img girl.jpg".

Achtung: Externe Bilder sind womadglich geschatzt (Copyright). Falls man dafar nicht die notwendigen
Berechtigungen erhalt, begeht man womadglich eine Datenschutzverletzung. AuBerdem kénnen
externe Bilder jederzeit geldscht bzw. geandert werden.

Relative URL

Links zu Bildern, welche am selben Server liegen wie die Webseite selbst. Hier benétigt man nicht die
ganze URL, sondern man betrachtet den Pfad ausgehend von der jeweiligen HTML-Datei. Gibt man
zum Beispiel als Pfad nur bild.jpg an, so muss die Datei im selben Verzeichnis wie die HTML-Datei
selbst liegen.

Tipp: Verwende wenn mdglich immer relative Pfadangaben, da diese auch bei einem etwaigen Server-
bzw. Domainumzug noch weiter funktionieren.

width und height

Mithilfe von width and height - Attributen kann man die Breite und die Hohe eines Bildes bereits in
HTML ohne CSS spezifizieren.

alt

Mithilfe des alt-Attributes kann man fur Bilder <img> einen alternativen Text spezifizieren, der dann
angezeigt wird, falls das Bild nicht angezeigt werden kann bzw. bei Screenreader vorgelesen wird.

wGrl wath a jacket
£} If we try to display an image that does not exist, the value of the aly arribute will be displayed mstead
="img_typo.jpg” alt="Girl with a jacket">
<p>1f we try to display an image that dees not
exist, the value of the alt attribute will be

displayed instead. </p>

< fbady>
2 fhtml>
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Seitenstrukturierung

Im ersten Schritt sollten Texte in Absétze geteilt und mit Uberschriften versehen werden. Webseiten
enthalten neben dem eigentlichen Inhalt zusatzlich noch weitere Elemente.

Absatze

Absatze dienen der Gliederung eines Textes. Sie werden in HTML mit dem p-Element (engl:
paragraph) ausgezeichnet.

<hl>Textabsatze definieren</hl>
<p>Hier beginnt ein Absatz, und hier ist er zu Ende.</p>
<p>Hier beginnt ein neuer Absatz, und hier ist er zu Ende.</p>

Das End-Tag </p> ist in HTML optional, d. h., es muss nicht zwingend angegeben werden. Es ist aber
auch in HTML guter Stil das schlieBende </p>-Tag anzugeben. Das verdeutlicht zugleich auch die
Bedeutung dieses Tags: Es umfasst einen Textblock - es steht nicht fir den Zwischenraum zwischen
zwei Absatzen.

Abstande

Beim Erstellen von HTML-Dateien genugt es nicht, im Editor einen harten Zeilenumbruch einzuftugen.
Browser ignorieren solche Umbrlche (siehe auch Leerzeichen, Tabulatoren und Zeilenumbruche).

Abstande zwischen Absatzen werden in HTML oft falschlicherweise durch einen leeren Absatz oder
durch eine Aneinanderreihung mehrerer Zeilenumbruche ( br) realisiert.

falsch

<p*Ein Absatz mit Inhalt</p>» <p style="margin-bottom:2em;">Ein Absatz mit
<pr&nbsp;</p> Inhalt</p>

<prEin Absatz mit Abstand</p> <prEin Absat:z mit Abstand, der durch C55

festgelegt wurde.</p>
<pr*Ein Absatz mit Inhalt</p:»
chirs
<br»
¢p»Ein Absat:r mit Abstand</p>

Wichtig: Definiere stattdessen den gewunschten Abstand mithilfe der CSS-Eigenschaft margin.

Trennlinien

Thematischer Bruch

Das Element hr kennzeichnet einen thematischen Bruch. Urspringlich wurden solche Trenner als
waagerechte Linien dargestellt, daher die Bezeichnung des Elements horizontal ruler, horizontales
Lineal. In HTML5 bekommt das hr-Element die Bedeutung eines Themenwechsels auf Absatz-Ebene
(paragraph-level thematic break).
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Sichtbare Trennlinien dienen auch visuell der Abgrenzung von nicht unmittelbar zusammengehdérigen
Textabschnitten.

) : 1er 15t 21 A hschr a a
prHier 43t ein Abschnitt ru Ende.</p: Hier 15t emn Abschmtt zu Ende

hirs
cprlnd hier beginnt etwas Neues chne eigense Uberschreift, /|
Und hier beginnt etwas Mewes ohne eigene Uberschrif.

Ein hr-Element hat keinen Inhalt.
Trennlinie mit CSS

Zur grafischen Gliederung zwischen einzelnen Teilen einer Adresse kann man Trennlinien einfugen,
indem man ein Element mit CSS einen unteren Rand (border) gibt.

Uberschriften

Uberschriften dienen zur Strukturierung eines Dokuments und bringen die folgenden Inhalte auf einen
Punkt. Sie sind das wichtigste Merkmal fur den Leser, sich im Dokument zurechtzufinden.

Empfehlung: Auf einer Seite sollte maximal eine Uberschrift der ersten Ebene sein und dann den
Abschnitten entsprechend der Hierarchie eine Uberschrift einer tieferen Ebene.

Typischerweise reichen in einem Dokument Uberschriften erster und zweiter Ordnung (h1 und h2) Sie
bilden dort den Titel des Dokuments (h1) und eventuell nétige Zwischenuberschriften (h2) ab. HTML
soll aber auch anderes als die ,Allerweltswebsite” kdnnen, zum Beispiel auch technische
Dokumentationen oder wissenschaftliche Abhandlungen. Dort sind auch tiefere Schachtelungen des
Inhalts Gblich, die nur mit mehr als nur zwei Uberschriftenebenen abzubilden sind. HTML halt dafiir
sechs Ebenen - eben h1 bis h6 - vor, bei Microsoft Word beispielsweise gibt es 9 Gliederungsebenen.

Weiters sollte keine Hierarchieebene ausgelassen werden - z.B.: <hl> und dann gleich <h3>. Falls
die Uberschrift zu groR ist, sollte man daher lieber das CSS anpassen.

Die Uberschrift ist oft nicht nur das Erste, sondern auch das Einzige, was Besucher einer Webseite
lesen. Im Webdesign ist die Uberschrift noch wichtiger als im Print-Bereich, da Suchmaschinen den
Inhalt der Uberschriften fiir die Bewertung der Webseite heranziehen. Deshalb sollten Uberschriften
immer inhaltlich sinn- und wertvoll sein.

Die Uberschrift soll auch alleine wirken

Bsp.: Neue Zeiten brauchen neue Entscheidungen

= Es ist nicht erkennbar, um was es geht.
Kurz, knapp und pragnant: Vermeide unnotige Worter und Nebensatze

Bsp.: Treffen Sie schnellere und bessere Entscheidungen mit Daten-Visualisierungen Daten-
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Visualisierungen entdecken und verhindern Datenklau

= Die untere Uberschrift ist kiirzer und inhaltlich genauer.

Stellen Sie wichtige Schlisselworter an den Anfang.

Neue Wege in der Daten-Analyse durch Daten-Visualisierungen Daten-Visualisierungen erleichtern
Daten-Analyse

Uberschriften sollten kurz und aussagekréftig sein. Sie kdnnen auch (iber zwei Zeilen gehen, dabei
ist jedoch zu beachten, dass auf kleineren Viewports mehr Zeilen entstehen.

Untertitel

Nicht immer kann man von einer Uberschrift auf den Inhalt des eigentlichen Textes schlieBen, in
solchen Fallen ist es sehr nutzlich, im Untertitel (engl: subtitle, auch Unterlberschrift (engl: subline zu
headline) noch zusatzliche Infos unterzubringen.

Verwende hier keine Uberschrift einer tieferen Kategorie, sondern einen normalen Textabsatz:

<hgroup>

<hl>Schreinerei Meier</hl>

<p role="doc-subtitle">Ihr Partner fir alles</p>
</hgroup>

Innerhalb eines hgroup-Elements befindet sich die h1-Uberschrift und ein Untertitel. Dieser soll kleiner
dargestellt werden. Da er aber kein Teil der Uberschrift an sich ist, wird er in einem Absatz
ausgezeichnet. Das hgroup-Element dient als reiner Container.

Damit der Absatz fiir Assistenzsysteme als Teil der Uberschrift erkennbar ist, erhalt er noch das ARIA-
Attribute role.

Listen

Es gibt zwei Arten von Aufzahlungslisten, sortierte und unsortierte. Sie unterscheiden sich nur durch
den Namen des Elternelements und kdnnen miteinander kombiniert werden:

ul

Das Element ul, unordered list (englisch flr ungeordnete, unsortierte Liste), beschreibt eine Liste, bei
der die Reihenfolge der Elemente nur eine untergeordnete oder keine Rolle spielt.

Aufzahlungslisten sind z. B. von Bedeutung, um Produkteigenschaften oder Argumente fur eine These
ubersichtlich darzustellen. Bei einer Aufzahlungsliste werden die Listeneintrage von grafischen
Browsern standardmaRig mit einem Aufzahlungszeichen (Bullet) versehen. Aufzahlungslisten eignen
sich sehr gut, um Navigationsleisten in Webseiten zu strukturieren.
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<ul>
<li>Probieren geht iiber Studieren</li>
<li>Liebe geht lber Triebe</1i>
<li>Tante fallt lUber Kante</1li>

</ul>

« Probieren geht Ober Studieren
« Liebe geht Uber Triebe
» Tante fallt Gber Kante

<ul> leitet eine Aufzahlungsliste ein.
Mit <li> beginnt ein neuer Punkt innerhalb der Liste (li = list item = Listeneintrag).
</li> beendet den Listeneintrag, </ul> die Liste.

Wie das Aufzahlungszeichen (Bullet) dargestellt wird, bestimmt dabei der Browser. Dessen
Darstellung kann jedoch mit list-style-type beeinflusst werden.

Listen verschachteln

Das Verschachteln von Listen ist ebenfalls moglich. Zwischen <li> und </li> darf eine komplette
weitere Liste stehen. Auch andere Listentypen sind dabei erlaubt.

<ul>
<li>Suchmaschinen
<ul>
<li>Google</1i>
<li>Bing</1i>
<li>Ask.com</11i>
</ul>
</1i>
<li>Verzeichnisse
<ul>
<li>Yahoo</11i>
<li>Web.de</1i>
<li>DM0Z</1i>
</ul>
</1i>
<li>Was anderes</1li>
<li>Noch was anderes</1i>
</ul>
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Suchmaschinen

o Google

¢ Bing

o Ask com
Verzeichnisse

o Yahoo

o Web.de
Was anderes
Noch was anderes

Nach dem Text ,,Suchmaschinen” sowie ,Verzeichnisse” wird das begonnene <li> zunachst nicht
geschlossen. Stattdessen folgen unmittelbar die inneren Listen (grun dargestellt). Erst danach kommt
das schlieBende </li> .

ol

Das Element ol, ordered list (englisch fur geordnete, sortierte Liste), bezeichnet eine Liste, bei der die
Reihenfolge der Elemente von Bedeutung ist.

<ol>
<li>bei Anette vorbeischauen</1i>
<li>bei Bert vorbeischauen</1i>
<li>bei Christine vorbeischauen</1i>
<li>bei Dieter vorbeischauen</1i>
</ol>

. bet Anette vorbeischauen

. be1 Bert vorbeischauen

. be1 Christine vorbeischauen
. be1 Dieter vorbeischauen

e Lad Pd =

HTML5 - Seitenstruktur

Friher wurde die Seitenstrukturierung durch div-Elemente, denen man spezielle ids oder Klassen
gegeben hat, dargestellt. Auch wenn dies immer noch valider Code ist, gibt es gute Griinde, die vielen
Vorteile von HTML5 zu nutzen.

Bei einer Vielzahl von div-Elementen (der so genannten Div-Suppe) fehlt gerade bei schlieBenden
Tags die Ubersicht.

Suchmaschinen erkennen die semantische Bedeutung der HTML5-Elemente und werten
den Inhalt besser aus.

Screenreader erkennen die Bedeutung der HTML5-Elemente und lesen den Inhalt flussiger vor.
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Viele Nutzer jagen ihre Webseiten durch den Validator, ob ihre Webseite ,richtig” ist. ,Valides HTML"
sagt, dass Sie die HTML-Elemente und -Attribute richtig verwendet haben. Das sagt nichts darltber, ob
Sie die richtigen, semantisch passenden HTML-Elemente und -Attribute verwendet haben. Verwende
die neuen HTML5-Elemente und verzichte auf divs, wo es nur geht. So sparen Sie sich unnétige
Klassen und id-Selektoren und sowohl ihr HTML-Markup als auch ihr CSS werden ubersichtlicher!

Seitenkopf und -fuR

Der body ist der sichtbare Bereich unserer Webseite. Die meisten Webprasenzen haben oben einen
Seitenkopf, den sogenannten header, der Logo, Titel und die Navigationselemente enthalt.

<!doctype html>
<html lang="de">
<head>

</head>
<body>
<header>

<img src="logo.svg" alt="logo">
<p>Herzlich willkommen!</p>

<h1>Uberschrift der Seite</hl>

<a href="kontakt.html">Kontakt</a>
<p>0 2014 by selfHTML</p>
/footer:>
</body>
</html>
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Herzlich willkommen!

Uberschrift der Seite

Kontakt

© 2014 by selfHTML

Das header-Element gruppiert das Logo und eine BegrifSung. Zur besseren Veranschaulichung erhalt
das header-Element einen hellroten Hintergrund. Der Textabsatz wird groBer dargestellt und erhalt
eine rote Textfarbe.

Beachte: Ein header mit nur einer Uberschrift ist semantisch sinnlos. Er blaht nur das Markup unnétig
auf und sollte weggelassen werden.

Weiters gibt es den footer, der Kontakt, Impressum, Copyright und evtl. die Sitemap enthalt.
Wahrend allein schon der Name eine Position unterhalb des Inhalts suggeriert, ist es in Blogs und
Forenpostings Ublich, den footer rechts zu positionieren.

Navigation

Die Haupt-Navigation wird durch ein nav-Element umschlossen, das aber auch fur Unter-Navigationen
verwendet werden kann.

<header> <img src="https://src.selfhtml.org/designs/design05/img/logo.svg"
alt="1logo">
<p>Herzlich willkommen!</p>
</header>
<nav>
<ul>
<li><a href="#link 1.html">Wiki</a>
</1i>
<li><a href="#link 2.html">Blog</a>
</1i>
<li><a href="#link 3.html">Forum</a>
</1i>
</ul>
</nav>
<footer> <a href="kontakt.html">Kontakt</a>
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<p>© 2014 by selfHTML</p>
</footer>

Herzlich willkommen!

o Wiki
= Blog
+ Foruim

Kontalkt

© 2014 by selfHTML
Oben oder unten?

Wahrend es fruher oft empfohlen wurde, das Navigationsmenu unterhalb des Inhalts am Ende der
Seite zu notieren und erst mit CSS oben zu positionieren, ist es heute Ublich die Navigation unterhalb
des header zu platzieren und Benutzern von Screenreadern bei umfangreichen Men(s einen Skip-Link
zum Uberspringen anzubieten.

Hauptinhalt

Bisher wurde der Inhalt von HTML-Dokumenten vor allem iber die verschiedenenen Uberschriften h1 -
h6 organisiert. In HTML5 gibt es fur verschiedene Bereiche eigene Elemente mit eigener semantischer
Bedeutung.

Das main-Element enthalt den (Haupt-)Inhalt einer Webseite. Dieser wurde bisher oft mit <div
id=,main“> oder <div id=, content“> gekennzeichnet.

<!doctype html>
<html lang="de">
<head>

</head>
<body>
<header>
<p>Name unserer Seite</p>
</header>
<nav>

</Nhav>
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<main>
<h1l>Uberschrift des Artikels</hl>
<p>weiterer Inhalt</p>
</main>
</body>
</html>

Name der Seite

Uberschrift des Artikels

welterer Inhalt

Eontakt

£ 2014 by selfHTML

article vs. section

Bis jetzt waren die neuen HTML5-Elemente eine groRe Vereinfachung, aber fur die Auszeichnung des
Inhaltsbereichs gibt es nun gleich 3 Elemente:

e main: der Hauptinhalt der Seite (das role-Attribut ist nicht mehr erforderlich)

« article: ein in sich geschlossener Artikel, der Uberschrift (und evtl. einige sections, einen
eigenen header und footer) enthalt.

e section: Abschnitte wie ein Kapitel, ein ...

Besonders der Unterschied zwischen article und section ist oft Gegenstand heiller Diskussionen.

Verwende article, wenn der Inhalt in sich abgeschlossen ist Verwende section, wenn es mehrere
ahnliche Blocke gibt
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<header>»
</header>

<{main
<article>

<h1>Uberschrift</hl>
<p>Dies ist meine erste HTML5-Seitel</p>
mehr Inhalt

<aside>
<h2>Kontakt</h2>
<ul>
<li><a href="link_1.html">Wiki</a></1i>
<li><a href="1link_2.html">Blog</a></11i>
<li><a href="1link_3.html">Forum</a></1i>
<ful>

<h2>Weiterfihrende Links</h2>
<ul>
<li»><a href="1ink 1.html">Wiki</a></1i>
<li»<a href="1link_2.html">Blog</a></1li>
<li><a href="1link 3.html">Forum</a></11>
<ful>
<faside>

<footer>
< /footer>

Und sonst ist es auch vollig legitim, gelegentlich ein div-Element zur Strukturierung ohne weitere
semantische Bedeutung zu verwenden.

aside

Schon im Buchdruck gab es Seitenleisten und Randnotizen, die in HTML5 mit dem aside-Element
dargestellt werden. Dabei ist es uns egal, ob diese Seitenleiste an der (rechten oder linken) Seite oder
gar unten platziert ist, da dies spater durch die CSS-Eigenschaften bestimmt wird. Wichtig ist nur,
dass im aside-Block Informationen zum Inhalt der Webseite stehen, die aber nicht Teil des Inhalts der
Webseite sind.
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<header>
<img src="logo.gif" alt="1logo">
<hl>Titel</hl>

</header>

<h1>Uberschrift</hl>
<p>Dies ist meine erste HTML5-Seitel</p>
mehr Inhalt

<aside>

<h2>Weiterfiuhrende Links</h2>

<ul>
<li><a href="link 1.html">Wiki</a></1i>
<li»><a href="1link 2.html">Blog</a></1i>
<li><a href="1link 3.html">Forum</a></1i>

<ful>

<footer>»
< /footer:

Fertiges Beispiel

<!doctype html>

<html lang="de">

<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>HTML5-Seite mit Grundstruktur</title>

</head>

<body>
<header>
<img src="logo.gif" alt="1logo">
<h1l>Titel</h1l>
<nav>
<ul>
<li><a href="#link 1.html">Startseite</a></1i>
<li><a href="#link 2.html">Unterseite l</a></li>
<li><a href="#link 3.html">Unterseite 2</a></1li>
<li><a href="#link 4.html">Kontakt</a></1i>
</ul>
</nav>
</header>

<main>
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<article>
<h2>CSS-basierte Layouts</h2>
<h3>HTML-Struktur ohne CSS</h3>
<p>Diese Seite enthalt zunachst nur die Struktur und den Inhalt.
Das Aussehen wird erst in folgenden Beispielen uber CSS definiert.
</p>
<p>Dennoch ist diese Seite schon nutzbar und wird vom Browser
entsprechend dessen Voreinstellungen bereits sinnvoll angezeigt.
</p>
</article>

<aside>
<h2>Weiterfuhrende Links</h2>
<ul>
<li><a href="#link 1.html">Wiki</a></1i>
<li><a href="#link 2.html">Blog</a></1i>
<li><a href="#link 3.html">Forum</a></1i>
</ul>
</aside>
</main>

<footer>
<a href="#kontakt.html">Kontakt</a>
<p>© 2014 by selfHTML</p>
</footer>
</body>
</html>

(]

Probiere es selbst aus!
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http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ - Wiki

Permanent link: !
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:07_webentwicklung:7_03:7_03_06

Last update: 2024/05/06 05:42

Wiki - http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/


http://december.com/html/4/element/h2.html
http://december.com/html/4/element/h2.html
http://december.com/html/4/element/h3.html
http://december.com/html/4/element/h3.html
http://december.com/html/4/element/p.html
http://december.com/html/4/element/p.html
http://december.com/html/4/element/p.html
http://december.com/html/4/element/p.html
http://december.com/html/4/element/h2.html
http://december.com/html/4/element/h2.html
http://december.com/html/4/element/ul.html
http://december.com/html/4/element/li.html
http://december.com/html/4/element/a.html
http://december.com/html/4/element/a.html
http://december.com/html/4/element/li.html
http://december.com/html/4/element/li.html
http://december.com/html/4/element/a.html
http://december.com/html/4/element/a.html
http://december.com/html/4/element/li.html
http://december.com/html/4/element/li.html
http://december.com/html/4/element/a.html
http://december.com/html/4/element/a.html
http://december.com/html/4/element/li.html
http://december.com/html/4/element/ul.html
http://december.com/html/4/element/a.html
http://december.com/html/4/element/a.html
http://december.com/html/4/element/p.html
http://december.com/html/4/element/p.html
http://december.com/html/4/element/body.html
http://december.com/html/4/element/html.html
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A07_webentwicklung%3A7_03%3A7_03_06&media=inf:inf5ai_202324:07_webentwicklung:7_03:pasted:20240424-081616.png
https://wiki.selfhtml.org/extensions/Selfhtml/frickl.php/Beispiel:HTML5-Grundstruktur.html#view_result
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/
http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324:07_webentwicklung:7_03:7_03_06

Last update: 2024/05/06 06:19 inf:inf5ai_202324 http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324

Textauszeichnung

Innerhalb einer Textpassage lassen sich besonders wichtige Informationen hervorheben - zum
Beispiel durch Zentrieren, Einrtcken, unterschiedliche SchriftgroSen und -farben oder Schriftschnitte
in kursiv und bold. Wahrend eine Textverarbeitung wie z. B. Word nur Wert auf das Aussehen legt,
kénnen Sie den Text von Webseiten nach seiner inhaltlichen Bedeutung auszeichnen, da Webseiten
nicht nur am Bildschirm, sondern auch von Screenreadern gelesen und von Suchmaschinen
ausgewertet werden.

Beachte: Bei den Elementen zur Textauszeichnung handelt es sich um sogenannte Inline-Elemente.
Deshalb bleibt beispielsweise eine Zuweisung von Lange oder Breite zunachst einmal wirkungslos.

Schreib- und Gestaltungsregeln

Es ist empfehlenswert, Texten eine moderne Seitenstruktur mit den neuen HTML5-Elementen wie
article, aside und footer zu geben. Verwende diese Elemente und auch eigenschaftslose div-Elemente
nur sparsam.

Jeder Textblock sollte seine eigene Uberschrift haben. Durch die Verwendung der verschiedenen
Uberschriftenebenen kénnen Sie dem Text eine auch fiir Screenreader und Suchmaschinen
interpretierbare Struktur geben.

Abweichend von Textdokumenten haben sich im Webdesign einige Grundsatze herausgebildet.

Wahrend DIN A4-Seiten oft im Blocksatz gestaltet sind, entstehen dadurch gerade auf kleineren
Viewports zu grol3e Lucken zwischen langeren Wortern.

Empfehlung: Verwende im Webdesign Flattersatz und verzichte auf text-align: justify;.

Hervorhebungen
span

Das span-Element (engl span fur Uberspannen) ist ein Element, das Text und andere Inline-Elemente
enthalten kann, selbst aber keine semantische Bedeutung hat und nichts bewirkt. Es ist dazu
gedacht, um mit Hilfe von CSS formatiert zu werden.

HTML-Code
<h1l>Auch <span>grune</span> Weihnachtsbaume werden <span>braun</span>.</hl>

Browseransicht

Auch griine Weihnachtsbiiume werden braun.
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fett <b> oder kursiv <i>

b (fur bold engl. fUr fett) zeichnet einen Teil eines Flieltextes aus, der sich vom Ubrigen Text abheben
soll, keine besondere Bedeutung hat und Ublicherweise in Fettschrift dargestellt wird. Das trifft etwa
auf Schlisselworter oder Produktnamen zu.

i (von italic, kursiv) zeichnet einen Teil eines FlielStextes aus, der sich vom Ubrigen Text abheben soll,
keine besondere Bedeutung hat und Ublicherweise kursiv dargestellt wird. Das trifft etwa auf
Fachbegriffe, Namen oder Textpassagen, die in einem anderen sprachlichen Zusammenhang stehen,
zu.

HTML-Code

<p>Sie konnen sich auf der Kundenseite
<b>http://example.org/kunden</b>
einloggen und Ihre persodnlichen Daten einsehen.
</p>
<p>
Ihre Login-Daten lauten:<br>
Name: <b>rumpel.stilz</b><br>
Passwort: <b>q39a30qPPZ</b>

</PpP>
Browseransicht
Sie kinmen sich auf der Kundenseite https:/example.arg kunden einlogpen und iloe perstnlichen Datens emselen.

Ihre Login-Daten lawten:
MName: rumpel.stilz
Passwort: gi9aMigPPZT

e <em> - um eine andere Betonung auszudricken,
<strong> - um eine starke Wichtigkeit auszudricken oder
<mark> - um Textabschnitte hervorzuheben.

<dfn> - um eine Definition eines Begriffes auszuzeichnen.

hoch- <sup> und tiefgestellt <sub>

Man kann ein Textzeichen etwas oberhalb (hochgestellt) oder unterhalb (tiefgestellt) der normalen
Basislinie des Typs festlegen:

H,O findet sich (iberall auf der Erde - alleine die Ozeane umfassen 1.332.000.000 km’ (1.332 x 1018
m?) Wasser. Der jahrliche CO,-AusstoR wird nicht in Millionen m*, sondern in Millionen Tonnen
gemessen.

Hier gibt es mehrere Mdéglichkeiten der Umsetzung:

Flir die meisten Exponentionalzahlen gibt es passende Unicodezeichen. Die HTML-Elemente sub und
sup konnen beliebigen Text hoch- bzw. tiefstellen. Dies wird in der Regel auch von Screenreadern
vorgelesen. Mit MathML kann man auch komplexere Terme von der Grundlinie verschieben.
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Eine Tiefstellung mit sub verschiebt einen Teil des Textes vertikal (Browserdefault: sub { vertical-
align: sub }), sodass seine Zeilenbox aus der des ubrigen Textes herausragt.

| Typograﬁe P

geloscht <del> und eingefugt <ins>

Gerade in immer wieder aktualisierten Web-Dokumenten ist es vorteilhaft, Anderungen (edits) am
Dokument sichtbar zu machen.

del kennzeichnet einen Teil eines Textes als nicht langer gultig, deleted Text, geléschter Text. ins
kennzeichnet einen Teil eines Textes als eingefugt, inserted Text, eingeflgter Text.

Es geht dabei weniger um richtig oder falsch als vielmehr darum, Anderungen nachvollziehbar zu
dokumentieren. Wichtig ist das etwa fur Gesetzestexte, die sich im Verlauf des
Gesetzgebungsverfahrens andern.

HTML-Code

<p>Hansel und <del>Barbel</del><ins>Gretel</ins> verliefen sich im
Wald.</p>

<del datetime="2013-03-25"
cite="https://de.wikipedia.org/wiki/Sonnensystem/">
<p>In unserem Sonnensystem gibt es 9 Planeten.</p>
</del>

Browseransicht

Hinsel und BarbelGrete] verliefen sich im Wald.

Keyboard-Eingabe <kbd>

Das Element kbd zeichnet einen Teil eines FlieStextes als Benutzereingabe, etwa Uber die Tastatur,
aus. kbd steht dabei fur keyboard, eng. Tastatur.

Es wird in den browsereigenen Einstellungen meist nur in einer monospace-Schriftart dargestellt. Im
CSS unseres Wikis werden Textauszeichnungen mit kbd mit einem typischen Tastatur-Look versehen:

HTML-Code

<hl>Tastenkombinationen mit kbd sichtbar machen</h1l>

<h2>Tastaturen, Mause und Touchgerate</h2>

<p>Webseiten im <a
href="https://wiki.selfhtml.org/wiki/JavaScript/Fullscreen">Fullscreen</a>-
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Modus

konnen mit <kbd>ESC</kbd> wieder in die klassische Ansicht zuruckgesetzt
werden,

nur nicht auf Touch-Geraten, da es dort keine Tasten gibt. Auch der
Klammergriff

( <kbd>strg</kbd> + <kbd>alt</kbd> + <kbd>entf</kbd> ) ist auf
Touchgeraten nicht

moglich. </p>

CSS-Code

kbd
#f9f9f9 linear-gradient(to bottom, #eee, #f9f9f9, #eee
repeat scroll
thin solid #aaa
2px
1px 2px 2px #ddd
inherit
0.9em
0.5em

Browser-Ansicht

Tastenkombinationen mit kbd sichthar machen

Tastaturen, Miuse und Touchgerite

Websesten un Fullsereen-Modus kianen mit | ESC | wieder m die klassische Ansicht zurlickgesetat werden, our nacht awf
Touch-Gerfiten. da es dort keine Tasten gabt. Auch der Klammergnff { | serg |+ alt |+ | emtf | ) 15t aut Touchgeriten melit
miglich.

Adresse <address>

Ein address-Element enthalt Informationen, wie der Autor oder inhaltlich Verantwortliche einer Seite
oder eines Abschnittes zu erreichen ist. Dies muss nicht zwangslaufig eine E-Mail- oder Postadresse
sein, sondern kann auch einfach nur ein Link zu einer weiteren Seite mit Kontaktinformationen sein.

HTML-Code

<address>
Autor: <a href="../autoren/mustermann.html">Max Mustermann</a>
</address>

Telefonnummern mussen kein Text sein. Wenn man sie als Link auszeichnet, kdnnen Benutzer auf
mobilen Geraten mit einem Klick den Wahlvorgang einleiten.

HTML-Code

<address>
<dl>
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<dt>Tel.</dt>
<dd><a href="tel:+49-89-00000000">089 0000 0000</a></dd>
</dl>

</address>

Friher war es uUblich Links auf eine E-Mail-Adresse mit mailto einzuleiten. Bei einem Klick auf den Link
wird dann das Standard-Mailprogramm des Nutzers geoffnet.

HTML-Code

<p>

Kontaktieren Sie uns per <a href="mailto:kontakt@example.com">Mail an
kontakt@example.com</a>

oder mit nachfolgendem Formular:
</p>

Eine Alternative ware ein Kontaktformular.
Fertiges Beispiel:

HTML-Code

<h2>Kontakt</h2>
<address>
<d1l>
<dt>Tel.</dt>
<dd><a href="tel:+49-89-00000000">089 0000 0000</a></dd>

<dt>Fax</dt>
<dd>089 0000 0001</dd>

<dt>0ffnungszeiten</dt>
<dd><span>Mo—Fr:</span> <span>7:00-21:00 Uhr</span></dd>
<dd><span>Sa:</span> <span>9:00-15:00 Uhr</span></dd>

<dt>E-Mail Adresse</dt>
<dd><a href="mailto:kontakt@example.com">kontakt@example.com</a></dd>

<dt>Geschaftsadresse</dt>
<dd>Fiktives Unternehmen<br/>
Musterstralle 93<br/>
80331 Minchen
</dd>

<dt>Rucksendungen an</dt>
<dd>Fiktives Unternehmen<br/>
Musterstralle 93<br/>
80331 Miinchen
</dd>
</dl>
</address>
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CSS-Code
dl.grid
grid
1fr 100%

dd

lem
dl.grid dd

lem
alhref ="tel"

nowrap

Browser-Ansicht

Kontaktadressen im Grid Layout

Kontakt

Offnungszeiten
Mo—Fr: 7:00-21:00 Uhr
Sa: 9:00-15:00 Ul

Tel 082 3000 0000

Fax 082 0000 0001

E-Mail Adresse  kontaks{@ example. com

Geschifisadresse  Fiktives Usnternelimen
Musterstrale 93
80331 Miinchen

Riicksendungen  Fiktives Unternelimen

an Musterstrafe 93

8033] Miinchen
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Block- vs. Inline-Elemente

Bis HTML 4.01 wurden HTML-Elemente grundsatzlich den beiden Gruppen Block- und Inline-Elemente
zugeordnet.

Block-Elemente

Block-Elemente (engl. block-level elements) sind dadurch gekennzeichnet, dass sie standardmaRig
einen Zeilenumbruch vor und nach sich erzwingen. Sie stehen dann sozusagen als einzelner Block in
einer Zeile und nehmen die gesamte Breite des Viewports ein.. Block-Elemente konnen nur Nachfahre
des body-Elements oder eines anderen Block-Elements sein. Sie entsprechen in HTML5 in weiten
Teilen der Kategorie flow content.

Beispiele

e hl
div
°p

Inline Elemente

Inline-Elemente (engl. inline elements) sind dadurch gekennzeichnet, dass sie standardmaRig keinen
Zeilenumbruch erzwingen. Sie befinden sich somit innerhalb des Text-Flusses. Inline-Elemente kdnnen
Nachfahre eines Block-Elements oder eines anderen Inline-Elements sein. Sie entsprechen in HTML5
in weiten Teilen der Kategorie phrasing content.

Beispiele

* span
°a
e em

Kategorien von HTML-Elementen

HTML-Elemente konnen hinsichtlich des Inhalts, den sie enthalten durfen, kategorisiert werden:
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FluR-Elemente
(Flow)

Interaktive Phrasﬁll]nL? Content Uberschriften

Elemente i (Heading)
(Interactive) i
zum Einbinden
(Embedded)
Aufteilung
(Sectioning)
Metadaten
(Metadata)

siehe Auflistung mittels interaktive Kategorien

Die Kategorie-Einteilung der Elemente erfolgt so, dass man die Kategorie so genau wie moglich
angibt. Wenn es fur ein Element nur heilst, dass es zum flow content gehort, dann bedeutet das, dass
eine genauere Angabe nicht maéglich ist und dass es damit nicht in einer der Teilmengen zu finden ist.
Zum Beispiel heilt es bei fieldset: Darf vorkommen in allen Elementen, die flow content als Inhalt
erlauben. Diese Formulierung schlieft Elemente wie p als Elternelement fur fieldset aus, die nur eine
Teilmenge von flow content, namlich phrasing content, als Inhalt gestatten.

Metadaten

Metadaten (engl. metadata) beeinflussen das gesamte Dokument (,,die gesamte HTML-Seite”). Dazu
zahlt beispielsweise das Einbinden externer CSS-Dateien.

Elemente dieser Kategorie: base, link, meta, noscript, script, style, template und title

flow content

flow content (engl. flow) enthalt in der Regel Text oder phrasing content.

Elemente dieser Kategorie: a, abbr, address, article, aside, audio, b, bdo, bdi, blockquote, br, button,
canvas, cite, code, command, data, datalist, del, details, dfn, div, dl, em, embed, fieldset, figure,
footer, form, h1, h2, h3, h4, h5, h6, header, hr, i, iframe, img, input, ins, kbd, keygen, label, main,
map, mark, math, menu, meter, nav, noscript, object, ol, output, p, pre, progress, q, ruby, s, samp,
script, section, select, small, span, strong, sub, sup, svg, table, template, textarea, time, ul, var,
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video, wbr und einfacher Text.

Uberschriften

Uberschriften-Elemente (engl. headings) beschreiben einen Abschnitt. Der Abschnitt kann entweder
explizit Uber Elemente zur Aufteilung beschrieben oder durch die Uberschrift selbst begonnen werden.

Elemente dieser Kategorie: h1, h2, h3, h4, h5 und h6

sectioning content

Elemente zur Aufteilung (engl. sectioning):

Elemente dieser Kategorie: article, aside, nav und section

phrasing content

phrasing content differenziert Formulierung und Darstellungsebene ihres Inhalts.
Elemente dieser Kategorie: abbr, audio, b, bdo, br, button, canvas, cite, code, command, datalist, dfn,
em, embed, i, iframe, img, input, kbd, keygen, label, mark, math, meter, noscript, object, output,

progress, q, ruby, samp, script, select, small, span, strong, sub, sup, svg, textarea, time, var, video,
wbr und einfacher Text, wobei der Text nicht ausschlieSlich aus Whitespace bestehen sollte

embedded content

embedded content (engl. fur eingebette Inhalte) sind Multimedia-Dateien, die nicht direkt Teil der
Webseite sind. So kénnen Inhalte aus anderen Quellen in das aktuelle Dokument geladen werden.

Elemente dieser Kategorie: audio, canvas, embed, iframe, img, math, object, svg und video

Interaktive Elemente

nteraktive Elemente (engl. interactive) dienen der Nutzerinteraktion und haben ein browsereigenes
Standardverhalten, das eine bestimmte Funktionalitat zur Verfigung stellt.

Elemente dieser Kategorie: a (mit href-Attribut), button, details, embed, iframe, keygen, label, select
und textarea
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CSS Grundlagen

CSS (Cascading Style Sheets, zu deutsch ,Mehrstufige Formatvorlagen®) ist eine
Formatierungssprache fur HTML-, SVG- und XML-Dokumente. Warum Sie Layouts mit CSS einsetzen
sollten, wird in diesem Artikel genauer erldutert.

Grunde fur CSS

Der ,groRe Sinn von CSS” besteht in der Trennung von Inhalt und Design. Das hort man oft, stellt
sich nichts drunter vor und bastelt dann doch eine besondere Uberschrift mit einem inline-style, einen
neuen div-Container mit einer ganz speziellen ID oder Klasse, die spater nirgends wieder auftaucht.
Das funktioniert auch mehr oder weniger - man wird ohne viel Mihe eine statische Seite
zusammenstellen, die ihren Zweck erfullt - und vergisst das ganze.

Es ist aber beinahe unmadglich, einen so Uber die Zeit gewucherten Internetauftritt umzugestalten -
man musste dutzende oder mehr Einzeldateien umschreiben und im Gewusel der Klassen und
Elemente wird man sich schnell verlieren. Letztlich dauert die Anderung beinahe langer als eine
Neuerstellung.

Und genau darin liegt die Starke von CSS: uneingeschrankte Flexibilitat, wenn z. B. das Layout nicht
mehr zeitgemaB ist oder neue Strukturen, vor allem bei dynamischen Seiten, Anderungen erfordern.
Dabei ware man ohne CSS buchstablich ,,verloren im Quelltext”.

Layout - am Anfang ohne CSS!

Das erste Gebot von CSS lautet: ,am Anfang ohne.”

Soll heiBen - man gestaltet die Seite erst komplett ohne CSS, nur die Seitenstrukturierung in Kapitel
und Absatze, bei diesen dann die Textauszeichnung von Uberschriften und Ahnlichem. Es stellt auch
die ,allgemeine Gultigkeit” des Layouts sicher - ist die Grundlage an sich stimmig, kann man die Seite
beliebig umgestalten, jeder Fehler schrankt dies wieder ein.

Eine solche Webseite sieht nicht gut aus, ist aber uneingeschrankt nutzbar. Die einzelnen Elemente
werden vom Browser einfach untereinander auf dem Bildschirm angeordnet, und zwar in der
Reihenfolge, in der sie in der HTML-Datei aufgeschrieben sind. Die Elemente selbst werden gemal
den Voreinstellungen des Browsers dargestellt; so ist z. B. festgelegt, dass der Hintergrund des
Dokuments weiR oder grau darzustellen ist, dass Uberschriften in fett und einer GréRe von
soundsovielen Punkten darzustellen sind.

Als Beispiel eine Webseite, die wir zu Demonstrationszwecken ihrer CSS-Datei beraubt haben:
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Wie Sie uns helfen kénnen

Uberschrift hl

Lweizeiliger Teaser

aktuelle Infos und Termine

CSS als Sitechanger

An diesem Punkt setzen die Cascading Stylesheets ein. Es handelt sich dabei um eine unmittelbare
Erganzungssprache, die vorwiegend fur HTML (aber auch flr SVG) entwickelt wurde. Sie klinkt sich als
progressive enhancement (englisch fur fortlaufende Verbesserung) nahtlos in HTML ein und erlaubt
das beliebige Formatieren einzelner HTML-Elemente. Mit Hilfe von Stylesheets kdnnen Sie
beispielsweise festlegen, dass alle Uberschriften 24 Punkt groR sind und mit einem Nachabstand von
16 Punkt und mit einer grinen doppelten Rahmenlinie oberhalb dargestellt werden. Schematisch

wurde dies etwa so aussehen:

Uberschrift

SchriftgroBe: 24 Punkt
Abstand-unten: 16 Punkt
Rahmenfarbe-oben: grin
Rahmenart-oben: doppelt
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Diese und andere Definitionen kénnen Sie aber genauso gut auch flr einen beliebigen Text festlegen.

Die nachste Abbildung zeigt, wie die eben gezeigte HTML-Seite mit CSS aussehen kdnnte:

Zweizelliger Teaser
mit Zusatz-Info

Uberschrift (h1)

aktuels bndps und Termins [hZ)

Form follows
function

Form follows
function
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Einbindung von CSS-Styles

CSS-Eigenschaften konnen im wesentlichen auf 3 Arten mit HTML verwendet werden:

Inline Styles

Mit dem Universalattribut style konnen Sie Eigenschaften einem Element direkt zuweisen. Dabei sind
nur Deklarationen, also Eigenschaft-Wert-Zuweisungen maoglich.

<p style="text-align: center; color: green;">
Dieser Absatz wird uber ein style-Attribut formatiert.
< p>

Dieses Beispiel zeigt, wie einem p-Element per style-Attribut verschiedene Formate zugewiesen
werden konnen. Diese Festlegung gilt aber nicht flr weitere Textabsatze.

Achtung: Durch das direkte Festlegen von Formaten, umgangsprachlich auch ,Inline-Style” genannt,
gehen viele Vorteile verloren. Der Wartungsaufwand steigt wahrend sich die Flexibilitat verringert.
Inline-Styles sind an ein Element gebunden und kénnen nicht an zentraler Stelle bearbeitet werden.

Interne Styles

Das HTML-Element style erlaubt es, Formate zentral im head des HTML-Dokuments festzulegen.

<!doctype html>
<html lang="de">
<head>
<style>

hl {
background-color: green;
color: white;

}

p {

text-align: center;
color: green;

}

</style>
</head>
<body>
</body>
</html>

In diesem Beispiel wird das Format fir das Uberschriftenelement h1 und alle Textabsétze des
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Dokuments innerhalb eines style-Elements festgelegt. Das style-Element ist ein Kindelement des
head-Elements.

Externe Styles

Im Normalfall besteht eine Webprasenz aus mehreren (oft hunderten) von Seiten, die alle gleich
formatiert werden sollen. Hier hat es sich durchgesetzt, das CSS in einem eigenen externen
Stylesheet mit der Endung .css abzuspeichern und mit dem HTML-Element link direkt im head
einzubinden.

Einbinden eines externen Stylesheets
<!ldoctype html>
<html lang="de">
<head>
<link rel="stylesheet" href="stylesheet.css">

Das link-Element ist ein Kindelement des head-Elements.
Folgende Attribute gibt es:

rel definiert den logischen Beziehungstyp des Elements. ,stylesheet” bedeutet, dass ein Stylesheet
eingebunden werden soll. href: referenziert die einzubindende Stylesheetdatei

Diese beiden Attribute sind erforderlich und ausreichend, um ein Stylesheet einzubinden. Das link-
Element kann aber noch weitere Attribute besitzen, die auf Stylesheets eine Wirkung haben.

Ein Layout oder doch mehrere?

Friher wurden Webseiten oft fur eine bestimmte Browserversion und eine festgelegte
Bildschirmauflésung entwickelt. Da es zwischen den Browsern gravierende Darstellungsunterschiede
gab, wurden mittels einer Browserweiche verschiedene Stylesheets geladen.

Heutzutage geht es eher darum, Webseiten auf allen verfugbaren Ausgabegeraten vom Smartphone
bis zum Riesen-Monitor gleichermalien lesbar zu machen. Wenn die Seitenbreite zur Darstellung der
Inhalte nicht mehr ausreicht, werden sie mittels media queries automatisch in ein neues, passendes
Design verschoben.

Empfehlung: Das Arbeiten mit CSS erlaubt es, mit Medienabfragen (Media Queries) fur
Ausgabemedien mit bestimmten Eigenschaften, etwa Tablets, Smartphones aber auch Drucker
abweichende Darstellungen innerhalb eines Stylesheets festzulegen. Passen Sie Ihr Layout flexibel an.

zentrale Formate fur mehrere HTML-Dateien

CSS erlaubt es, Stile, Farben und Formen zu definieren, beispielsweise fiir alle Uberschriften, oder fir
alle Textabsatze mit einem bestimmten Klassennamen, oder fur kursiv ausgezeichneten Text, der
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innerhalb einer Tabellenzelle vorkommt.

Die zentralen Formate konnen sich auf eine HTML-Datei beziehen, aber auch in eine externe Style-
Datei ausgelagert werden, die man in beliebig viele Seiten einbinden kann. So werden einheitliche
Formatvorgaben madglich, und der HTML-Code wird von unnétigem Ballast befreit. Spatere
Anderungen am Design konnen so leicht durchgefihrt werden.

In der folgenden Abbildung dient eine einzige CSS-Datei beispielsweise vier HTML-Dateien als
Formatvorlage:

style.css
HTML HTML HTML HTML
imndex html mhalt.html mhalt.html kontakt.html

Die folgende Abbildung zeigt den Zusammenhang zwischen HTML und CSS:

HTML & BN

Uberschrift 1 = Uberschrift {
Absatz la Farbe: rot
Absatz 1b Stil: fett

e
Uberschrift 2 Grolle: 20px
Absatz 2a hk h
Absatz 2b Absatz {

Farbe: schwarz

1
i

Wahrend in HTML der Inhalt semantisch ausgezeichnet wird, wird das Aussehen im Stylesheet
festgelegt.
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Syntax

CSS ist zwar keine Programmiersprache, sondern nur eine Auszeichnungs- oder Formatsprache
fur HTML und SVG. Trotzdem gibt es eine eigene Syntax - also ein festes Regelwerk, wie was notiert
werden soll!

Regelsatz und Deklaration

In CSS sind Eigenschaften innerhalb von Regelsatzen (auch Regeln) organisiert. Ein Regelsatz besteht
aus:

 Selektor
e geschweiften Klammer {}
* eine oder mehreren Deklarationen, in denen Eigenschaften ein Wert zugewiesen wird

Eine Deklaration benétigt zwischen Eigenschaft und Wert einen Doppelpunkt. Zwischen zwei
Deklarationen steht ein Semikolon.

Die Werte, die man zuweisen kann, sind sehr unterschiedlicher Art. Es gibt Eigenschaften, die einen
einzelnen Wert erhalten kénnen, und Sammeleigenschaften (shorthand), denen man eine Liste von
Werten gibt, die dann auf bestimmte andere Eigenschaften verteilt werden. Werte kdnnen Zahlen
sein, Langenangaben, Zeichenketten oder unterschiedlichste Schlisselbegriffe. Das wird bei den
Beschreibungen der Eigenschaften im Detail erklart.

CSS-Regelsatz

Eigenschaft Eigenschaft
h2 { color: ; font-size: }
Selektor Deklaration Deklaration
Anweisungsblock

Beachte: Genau genommen bendétigt die letzte Deklaration eines Regelsatzes kein Semikolon. Sie
sollten es aber trotzdem setzen. Wenn Sie den Regelsatz spater erweitern und das Semikolon
vergessen, entsteht ein Syntaxfehler, der beide Deklarationen unwirksam macht.

Beispiel:
hl
red
hl, h2
#eee
.5em
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Der erste Regelsatz besteht aus einem Selektor h1, dem als Deklaration die Eigenschaft color mit
dem (Farb)-Wert rot zugewiesen wird.

Farben kdnnen entweder mit Farbnamen (z.B. red) oder mit Zahlenwerten (RGB-Modell) angegeben
werden (z.B.: #33a3aa).

Der zweite Regelsatz besteht aus einer Selektor-Liste mit zwei voneinander unabhangigen Selektoren
h1l und h2, (iber die den Uberschriften mit background-color eine Hintergrundfarbe und mit border-
radius abgerundete Ecken zugewiesen werden.

Selektoren kdnnen HTML-Elemente, aber auch ganz spezielle Kombinationen sein.

shorthand Eigenschaft

Werden einer Eigenschaft mehrere Werte zugewiesen, handelt es sich Ublicherweise um eine so
genannte ,shorthand“-Eigenschaft. Dabei handelt es sich um Eigenschaften, die mehrere andere
Eigenschaften zusammenfassen. Die Werte fur die Einzeleigenschaften werden dabei durch
Leerzeichen voneinander getrennt.

hl
red
300% cursive

hl, h2
#eee
.5em
thin solid red

Die Deklaration fur die zusammenfassende Eigenschaft font hat einen Wert fur die Schriftgroe (font-
size) und durch ein Leerzeichen getrennt einen fir den Schrift-Stil (die Einzeleigenschaft font-style).

Der zweite Regelsatz enthalt eine Deklaration fur die zusammenfassende Eigenschaft border, die den
Selektoren eine Randlinie zuweist. Hier werden mehrere Werte fur Breite (border-width), Stil (border-
style) und Farbe (border-color) durch Leerzeichen voneinander getrennt.

Mehrfaches Vorkommen einer Eigenschaft

Der Browser arbeitet die verschiedenen Deklarationen des Stylesheets nacheinander ab. Wenn eine
Eigenschaft mehrfach definiert wird, so gilt nur der zuletzt akzeptierte gultige Wert. Werden in einer
Regel Eigenschaften aufgefuhrt, die das verarbeitende Programm nicht kennt, so wird diese
Eigenschaft ignoriert. Das gilt auch flr unbekannte oder ungultige Werte.

hl
red
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verygreen
gren

In diesem Beispiel wird flr ein Element die Schriftfarbe rot definiert. Die nachfolgenden
Wertzuweisungen werden ignoriert, denn der Farbname ,verygreen” ist keine in CSS gultige
Farbangabe und auch der Wert ,gren” (statt ,,green”) wird nicht akzeptiert.

Kommentare

Um die Ubersicht zu behalten oder bestimmte Regelsatze zu erlautern, ist es méglich, innerhalb von
Stylesheets Kommentare zu verfassen, die vom Browser bei der Anzeige des Dokuments ignoriert
werden. Ein Kommentar beginnt mit den Zeichen. Das bedeutet, dass Kommentare nicht ineinander
verschachtelt werden kdnnen.

/* Uberschrift */
hl

18pt

CSS-Stil

HTML ist schon zu einem groRen Teil barrierearm. Block-Elemente nehmen den verfliigbaren Raum ein
und brechen bei schmalen Viewports in die nachste Zeile um. In den Browser-Stylesheets gibt es
schwarze Schrift auf weiBem Grund. Man sollte darauf achten, keine zusatzlichen Barrieren durch
benutzerunfreundliche CSS-Festlegungen zu errichten.

CSS ermadglicht eine individuelle Gestaltung Ihrer Webseite. Achten Sie dabei aber darauf, dass

e sie fur alle Besucher benutzbar bleibt.
e lhre Stylesheets Ubersichtlich organisiert sind und helfen, Fehler zu vermeiden, bzw. spater
einfach zu warten

Beachte: Trennung von Inhalt (HTML), Prasentation (CSS) und Verhalten (Javascript)! Auch wenn es
oft einfacher scheint, einem Element ein style-Attribut zu geben, wird HTML-Markup so auf Dauer
unubersichtlich und schwierig zu warten.

Formatierung

Die grundsatzliche Formatierung ist bei CSS weitgehend frei, man kann also zwischen den einzelnen
Bestandteilen Selektor, geschweiften Klammern, Eigenschaften, Doppelpunkt, Werten und Semikola
beliebig Leerzeichen, Tabulatorzeichen und Zeilenumbriche einfiigen, z. B. um das Stylesheet
ubersichtlicher zu gestalten. So sind die zwei folgenden - inhaltlich identischen - Definitionen beide
erlaubt:
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/* einzeilig */
hl 2.5em 2em center medium
solid red 2em
versus
/* mehrzeilig*/
hl

2.5em

medium solid red
center
2em

Der mehrzeilige Regelsatz wirkt viel Ubersichtlicher:

e Der Selektor ist gleich erkennbar
e Deklarationen sind eingeruckt

e Eigenschaft und Wertzuweisung sind durch ein zusatzliches Leerzeichen getrennt.
¢ die beiden Deklarationen margin-left und margin-right wurden zu margin zusammengefasst.

Er erscheint zwar langer, moderne Code-Editoren kdnnen solche Regelsatze mittels Code-Folding
jedoch ein- und ausklappen.

Selektor-Listen

a.backlink:hover
a.backlink:focus
purple

#fffbf0 url("data:image/svg+xml,...") no-repeat right

Hier werden im zweiten Regelsatz mehrere Selektoren in einer durch Komma separierten Selektor-

Liste angesprochen. Der Regelsatz wird lesbarer, wenn die einzelnen Selektoren untereinander
dargestellt werden.

Empfehlung:

e zwischen 2 Regelsatzen sollte eine Leerzeile stehen
e Ein Umbruch sollte

o nach der 6ffnenden geschweiften Klammer
o hinter jedem Semikolon

o und bei Selektor-Listen erfolgen
¢ nach dem Doppelpunkt zwischen Eigenschaft und Wert sollte ein Leerzeichen sein

Organisation

Man sollte sich eine Reihenfolge fur die Deklarationen Uberlegen:
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1. Farbpalette

Schrift

Positionierung

Display

Box-Modell

Farben, Hintergriinde und weiteres Styling

ouU e WwN

Die Deklarationen werden im Seiteninspektor in der festgelegten Reihenfolge aufgefuhrt, was auch
zum Debuggen praktischer ist. Dabei ist anzumerken, dass bei modernen Mobile First-Layouts oft
keine Positionierung mehr notig ist.

Far groRere Viewports kann man dann mit Medienabfrage weitere Festlegungen treffen.

Benutzereinstellungen

Wahrend media queries in den letzten Jahren vorwiegend flr die Ermittlung der Breakpoints fur die
optimierte Darstellung auf unterschiedlich grolRen Bildschirmen verwendet wurden, kamen in den
letzten Jahren neue Medienabfragen hinzu, die vorher getroffene Benutzereinstellungen (White or
Black-Design?) abfragen.

SchriftgroBe
Viele Nutzer haben in den Einstellungen des Betriebssystems und Ihres Browsers bestimmte

SchriftgroBen festgelegt.

e Nutzen Sie relative Schriftgrofen in em oder rem!
¢ Verzichten Sie auf feste SchriftgroBen in px oder womaglich sogar pt!

Empfehlung:

» keine festen Werte fur Breite

¢ keine festen Werte flr die Hohe eines Elements, sondern lasse dem Inhalt den ndtigen Platz.
Abstande mithilfe von padding!

* relative Langenmale wie em, die sich an geanderte SchriftgroBen anpassen

Kontraste

Verwenden Sie eine ausreichende Schriftgrote und hohe Kontraste.

Geben Sie zur verwendeten Hintergrundfarbe jeweils immer auch eine kontrastreiche Textfarbe an.
Wenn ein background-image definiert wird, sollte auch die background-color definiert werden, denn
ein Bild konnte fehlen.

Nutzen Sie die Mdglichkeit der Medienabfragen:

 prefers-color-scheme fragt ab, ob der Nutzer ein Dark Mode oder helles Farbschema bevorzugt.
e prefers-contrast emittelt, ob Inhalte mit hherem (oder niedrigeren) Kontrast dargestellt werden
soll.
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@media (prefers-color-scheme: dark
/* dunkles Farbschema fiir die Nacht */
body
white
black

skyblue

[}
@media (prefers-color-scheme: light
/* helles Farbschema fiir den Tag */

Animationen

Bei Animationen sollte der Nutzer immer die volle Kontrolle Gber seinen Bildschirm haben. Entweder
will er keine Animationen sehen oder eine bestimmte Animation erneut abspielen. Obwohl so etwas
nur mit JavaScript erreicht werden kann, kdnnen zumnindest die Voreinstellungen abgefragt werden:

e prefers-reduced-motion (bevorzugt weniger Bewegung) erkennt, ob der Nutzer eine Seite mit
allen Animationen und Bewegungen sehen oder eine ruhigere Darstellung wunscht.

Fokus

Wann immer Sie die Pseudoklasse :hover einsetzen, verwenden Sie auch die Pseudoklasse :focus um
Tastaturbenutzern beim Durchtabben dasselbe Feedback zu geben.

a:hover
a:focus
skyblue
underline double navy

Entfernen Sie nicht den gepunkteten Rahmen, den die Browser um fokussierte Links oder Buttons
zeichnen.

Zeigen Sie fur Sehende versteckte aber fokussierbare Elemente an, wenn sie den Fokus erhalten.

Normalisierung

Browser wenden ihr eigenes Browser-Stylesheet an, bevor sie das Autoren-CSS anwenden. Die
Default-Regeln konnen aber von Browser zu Browser abweichen.
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Beispielsweise wird die Einrickung von Listen durch die Browser unterschiedlich gehandhabt. Die
einen realisieren dies Uber Innenabstande des ul- bzw. ol-Elementes, die anderen Uber
AuBenabstande der Ii.

Deshalb empfehlen manche Webdesigner eine Normalisierung, bei der die CSS-Einstellungen der
Browser, vor allem Abstande, Rahmen oder Schrifteinstellungen, zurlickgesetzt und somit
vereinheitlicht werden. Sie ist vor allem flr folgende Elemente verbreitet: ul, ol, i, dl, dt, dd.

Beispiel
ul, ol, 1i, dl, dt, dd
block
1i
list-item
2em

Empfehlung: Vermeiden Sie weitreichende Normalisierungen, alle Default-Angaben sind sinnvoll und
die meisten sind browserubergreifend sehr ahnlich.
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Visvalizing €SS Resets
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Vorlagen und Frameworks

Grundsatzlich sollte man vermeiden, mit jedem Projekt wieder bei null anzufangen. Vieles benétigt
man in jedem Projekt. Das beginnt bei so profanen Dingen wie Ordnern fur Bilder oder CSS, geht Uber
das HTML-Grundgerust und die VerknUpfung der HTML-Datei mit einer Formatvorlage und kann je
nach Arbeitsumgebung bis hin zu Serverkonfigurationen per htaccess, der Einbindung von JavaScript-
Bibliotheken und ganzen Frameworks gehen.

Um das alles nicht bei jedem Projekt neu anlegen zu mussen, arbeiten viele Entwickler mit selbst
erstellten Vorlagen, die sie fur neue Projekte nutzen.

Es gibt aber auch Projekte im Web, die solche Vorlagen kostenlos bereitstellen. Das wohl bekannteste
ist die HTML5-Boilerplate von Paul Irish. Der Gedanke hinter so einer Boilerplate (englisch fur
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Kochplatte) ist es, nicht jedes Mal einen Herd bauen zu mussen, wenn man sich ein Spiegelei braten
mochte.

Die HTML5-Boilerplate bringt all die genannten Dinge mit. Darlberhinaus sind sinnvolle und meist
notige CSS-Styles bereits in der Datei main.css vorhanden, die leicht an eigene Bedurfnisse angepasst
werden konnen.

Far Anfanger lohnt sich ein Blick auf die Boilerplate auch weil man daran eine typische und sinnvolle
Struktur nachvollziehen kann.

CSS Frameworks

Noch weiter gehen CSS-Frameworks zu deren bekanntesten Vertretern Bootstrap, Skeleton und
Foundation zahlen. Diese bringen fertige Styles fur die meisten Komponenten einer Webseite mit.
Dazu gehdren auch komplexere Konstrukte wie Menus, Slider oder Tabs (Karteikartenreiter). Alles
responsiv und sofort nutzbar. Insbesondere bei Bootstrap sind zudem gute Grundlagen flr die
Entwicklung zuganglicher Webseiten vorhanden.

Empfehlung: Empfehlung: Binden Sie Bootstrap vor lhren eigenen CSS-Festlegungen ein. So werden
Ihre Einstellungen nicht wieder tUberschrieben!

Kritik an Frameworks

Hiermit erstellte Webseiten sehen naturgemaR den vielen Millionen Seiten, die ebenfalls auf den
Frameworks aufbauen, sehr ahnlich. Wenn man die Formatvorlagen weitgehend an ein vorgegebenes
Layout anpassen mochte, beschreiben viele Entwickler den notigen Aufwand als genauso hoch oder
hoher wie bei einer kompletten Eigenentwicklung.

Daruberhinaus wird oft die mangelnde Trennung von Inhalt und Layout kritisiert, die aufgrund der
massenhaft eingesetzten prasentationsbezogenen Klassen nicht aufrechtzuhalten ist. Wie in den
Zeiten vor CSS muss an alle Elemente geschrieben werden, wie diese aussehen sollen - insbesondere
Anderungen an statischen Seiten werden so extrem aufwandig und sind fehleranfallig.

Nicht zuletzt steht mit CSS-Grid eine Technik zur Verfugung, die leicht zu nutzen ist und Teile eines
solchen Frameworks (insbesondere die zum Seitenlayout) Uberfllissig macht.
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Responsive Webdesign

Unter responsivem Webdesign versteht man, dass das Layout einer Webseite fur das
Ausgabemedium angepasst wird. Ubersetzt wird das englische Adjektiv ,responsive” etwa mit
.ansprechbar”, ,empfanglich”, ,zuganglich” oder ,,antwortend”, was auf den ersten Blick nicht sehr
viel mit dem Internet zu tun hat.

Brad Frost zeigt in Responsive Web Design: Missing the Point[1], dass es nicht darum geht, neben
einer Desktop-Version noch eine oder mehrere mobile Layoutvarianten zu erstellen, sondern Seiten zu
erstellen, die moglichst gerateunabhangig schnell laden und Uberall gut aussehen.

THIS IS NOT

THE WEB.

PURERS l

Webdesign bedeutet

¢ eine Flache zu gestalten ohne deren Format zu kennen
e Text zu layouten, ohne wirklichen Einfluss auf Schriftart, GroBe und Zeilenfluss zu besitzen
e Farben einzusetzen, die sich kaum genauer als ungefahr definieren lassen.

Webdesign schafft eine flexible Konstruktion, eine dehnbare Architektur, die sich in unterschiedliche
Raume einfligt, technische Besonderheiten bertcksichtigt und Spielraum lasst fir individuelle
Gegebenheiten. Webdesign ist immer Gast auf fremden Bildschirmen.

Mobile first

Da die meisten Webseiten schon in irgendeiner Form vorhanden sind, liegt es nahe, dieses Layout an
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bestimmten Breakpoints mittels Media Queries an kleinere Viewports anzupassen. Dabei stand man

vor dem Problem, dass Dekorationen und Grafiken nicht auf die kleineren Monitore passen. Trotz der
Bandbreitenbegrenzungen vieler Mobilfunk-Vertrage wurden diese aber mitibertragen und geladen,
dann aber ausgeblendet.

Luke Wroblewski hatte in seinem Buch ,Mobile First!“ die Idee, den Prozess umzudrehen und mit
einer abgespeckten, mobilen Version zu beginnen. Dies sollte aber kein Selbstzweck sein, sondern
den Fokus wieder auf die altere, aber immer noch gultige Maxime , Inhalt tiber Design“ und andere
Usability-Grundsatze legen.

Mobile First baut auf folgenden Tatsachen auf:

e Inhalte im Layout flur kleine Bildschirme werden meist untereinander dargestellt.

e Dies ist auch das Verhalten eines jeden Browsers bei einem HTML-Dokument ohne jegliches
CSS.

¢ Die Inhalte fur einen groBen Viewport werden oft nebeneinander angeordnet.

Es ist also zweckmaRig, als erstes die allgemein gultigen Definitionen und die fur kleine Bildschirme
ins CSS zu schreiben und dann erst in einer Media Query das CSS fir groRe Bildschirme. Ansonsten
brauchte man entweder zwei komplett unterschiedliche Stylesheets oder wlrde erst alles fir grolSe
Bildschirme in Spalten anordnen und dies dann fur Gerate mit kleinem Bildschirm alles wieder
rdckgangig machen.

Mobile First sollte folglich nicht bedeuten, dass mobile Endgerate bevorzugt werden, sondern, dass
das Layout fur mobile Gerate aus praktischen Grunden vor den Anpassungen fur den Desktop in der
CSS-Datei liegt.

Device-agnostic

Agnostizismus (altgriechisch dyvoeiv a-gnoein ,Unwissen”) ist die philosophische Ansicht, dass
Annahmen - insbesondere theologische, die die Existenz oder Nichtexistenz einer hoheren Instanz,
beispielsweise eines Gottes, betreffen - entweder ungeklart oder grundsatzlich nicht klarbar sind.

Trent Walton bevorzugt anstelle des Begriffs Responsive Webdesign den des Device-Agnostic. Damit
will er betonen, dass Webdesigner nicht ahnen kénnen, welche Gerate mit welchen Fahigkeiten
Benutzer einsetzen werden und daher moglichst gerateunabhangig gearbeitet werden soll. Dabei
geht seiner Meinung nach die Betonung weg von der Responsiviat mittels Media queries und hin zu
Techniken, die geringe Ubertragungsraten in mobilen Netzen und Besonderheiten der Toucheingabe
genauso berucksichtigen.

Tastaturen, Mause und Touchgerate

Viele JavaScript-Interaktionen und CSS-Hovereffekte funktionieren auf Touchgeraten nicht, da es kein
mouseover und kein :hover gibt. Zum Teil versuchen die Browser dieses Verhalten nachzuahmen,
besser ist es jedoch bereits bei der Programmierung Touch-Events zu implementieren.

Webseiten im Fullscreen-Modus kénnen mit ESC wieder in die klassische Ansicht zurtckgesetzt
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werden, nur nicht auf Touch-Geraten, da es dort keine Tasten gibt. Auch der Klammergriff ( strg + alt
+ entf ) ist auf Touchgeraten nicht moglich.

Performance Optimierung

Scott Jehl legte in seinem Artikel ,,Planning for Performance” das Augenmerk auf die sich immer
weiter steigernde Datenmengen, die heutige Webseiten ausliefern. Wahrend die durchschnittliche
Webseite 1,7 MB grol$ ist, haben manche responsive Seiten wie disney.com, die fur jeden Browser die
passenden Frameworks, Grafiken und Skripte ausliefern, Uber 5 MB, teilweise sogar uber 100 MB!

Gerade angesichts der Tatsache, dass Benutzer mobiler Gerate nicht nur tber WLAN, sondern auch
uber 3G surfen, sollten Webseiten nicht nur responsiv, sondern auch schlank sein. Das Surfen im
Mobilnetz bewirkt eine zeitliche Verzégerung von 2 Sekunden beim Seitenaufbau, da der Datenstrom
vom Server zusatzlich noch den Funksender des Mobilfunknetzes passieren muss.

Auch wenn LTE und 4G diese Antwortzeiten verringert haben, ist mobiles Surfen an sich langsamer als
Surfen mit WLAN oder in Kabelnetzen. Deshalb sollten Sie versuchen, die Anzahl der http-Requests so
gering wie moglich zu halten. Normalerweise blocken externe CSS-Dateien und JS-Skripte im
Unterschied zu Grafiken das Rendering einer Seite. Durch das Nachladen von Stylesheets mit Hilfe
von Skripten und nachtraglichem Einfugen mittels document.write wird der schon gerenderte
Seiteninhalt wieder verandert.

Empfehlung: Vermeiden Sie ein Laden der Seite, bevor die Stylesheets geladen sind. Dieses FOUC
(Flash of unstyled Content) ist extrem argerlich und verzégert den Seitenaufbau.

HTML

Das Grundgertst sollte auf jeden Fall die Sprache, den Zeichensatz und auch den Viewport
beinhalten:

<!--responsives HTML-Grundgeriust-->

<!doctype html>
<html lang-"de">
<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Titel</title>
</head>
<body>
</body>
</html>

Dabei ist besonders die letzte Meta-Angabe wichtig, damit sich Webseiten einerseits an die
verfugbare Breite anpassen, aber auch skalieren lassen.
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Wenn Sie alle Seiten in Ihrem Code-Editor wie z. B. Notepad++ 6ffnen, kdnnen Sie die ersten flnf
Zeilen durch ,Suchen und Ersetzen” in allen Dateien einfligen. Eine Angabe von utf-8 ist aber nur
sinnvoll, wenn die Seiten dann auch in diesem Format gespeichert werden.

CSS

Haufig reichen einige wichtige Anderungen am CSS, um eine Webseite zumindest groRteils responsiv
zu gestalten. Webseiten aus den 90ern mit einem Liquid Layout passten sich auch damals schon an
verfugbare Breiten an, lielen in Tabellen und mehrspaltigen Layouts langere Worter aber Uber den
sichtbaren Rand Uberstehen.

Pixel ist ein No-Go!

Das Haupthindernis herkdmmlicher Seiten ist der Versuch eines pixelgenauen Designs. Durch
unterschiedliche Darstellungen auf verschiedenen Plattformen, sowie durch Retina-Displays ist dieser
Ansatz von vornherein zum Scheitern verurteilt.

Diese Website ist optimiert fir eine Auflosung von 800x600 und den Internet Explorer 6.

Kennen Sie diesen Hinweis aus der Anfangszeit des Webs noch? Machen Sie nicht den Fehler und
versuchen Sie nun neben Ihrer Desktop-Version eine oder mehrere Versionen fur bestimmte Viewport-
GrolRen zu erstellen. Brad Frost zeigt, dass es mittlerweile unmaglich ist vorherzusagen, mit welchen
Endgeraten Nutzer heute oder gar morgen Ihre Webseite besuchen werden.

Unser Ausgangsbeispiel ist eine aside-Box innerhalb einer kleinen Webseite, wie sie auch im HTML-
Einstieg vorgestellt wird:

#kontakt {
border: solid 1lpx red;
float: right;
margin-right: 10px;
height: 125px;
width: 145px;

}

<aside id="kontakt">
<h2>Kontakt</h2>
<p>Telefon: 01234 4711</p>
<p>7 - 17 Uhr, sonst AB</p>

</aside>

Kontalkt

Telefon: 01234 4711

7 -17 Uhr. sonst AB
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Die aside-Box ist pixelgenau abgemessen, sodass Uberschrift und zwei Zeilen Text exakt
hineinpassen. (Im Normalfall hatte man den Absatzen noch etwas padding gegeben.) Sie wird mit
float:right; rechts positioniert (Eine bessere Alternative zeigen wir lhnen im nachsten Abschnitt.)

Bei einer Anderung der SchriftgréBe durch den Entwickler missten die Breite und Hohe angepasst
werden. Bei der Anderung der SchriftgréRe durch den Nutzer im Browser oder durch ein User-
Stylesheet wlrden die Textzeilen umbrechen und aus dem Rahmen - bei overflow:hidden; sogar aus
dem sichtbaren Bereich wandern.

SchriftgroRRe

Was soll ich denn dann anstelle von Pixel nehmen?

Ein guter Ausgangspunkt flr responsive Webseiten ist die aktuelle Schriftgrofie als BasisgroBe. 1lem
reprasentiert die vom Browser berechnete SchriftgroRe des Elements; es geht dabei kaskadierend von
der Schriftgroe des Elternelements aus. Sofern vom Benutzer nicht anders eingestellt, betragt die
eingestellte SchriftgroBe in den meisten Browsern 16px, der genaue Wert ist aber egal, da wir ja
flexibel und responsiv werden wollen.

feste SchriftgroRen

In vielen alteren Webseiten wurde die SchriftgroSe bewusst auf einen kleinen Wert festgelegt, damit
mehr Text ins Layout passt. Auf mobilen Geraten ist dies jedoch viel zu klein.

html
9px

Verzichten Sie im Normalfall auf die Festlegung einer festen SchriftgroBe. Verwenden Sie statt dessen
em (bezieht sich auf die Schriftgrofe des Elternelements) oder, falls sich die Grofle auf das Root-
Element beziehen soll, rem.

relative MaRReinheiten

Diese Schriftgroe kann (und sollte) auch als Basis fur Breitenangaben von Elementen verwendet
werden:

#kontakt
solid thin red
right
lem
9em

Die Breite ist in der relativen MaReinheit em angegeben. Bei einer Anderung der SchriftgroBe wachst
die Breite der aside-Box einfach mit.
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Eine Angabe einer Hohe ist im Allgemeinen nicht notwendig. Bei der Verwendung von flexiblen und
prozentualen Breiten ist es sogar kontraproduktiv: Wenn der Inhalt auf schmalen Viewports
zusammengeschoben wird, muss er nach unten ausweichen kdnnen und nicht Uber den Rand
herausragen oder gar verschluckt werden.

Um bei vielen verschachtelten Elementen mit verschiedenen Festlegungen nicht
durcheinanderzukommen, kdnnen Sie auch die Einheit rem (root em = Wurzel-em) verwenden, die
sich auf die SchriftgroRe des root-Elements html bezieht.

empfohlene Vorgehensweise

Um mit wenigen Handgriffen schon sichtbare Ergebnisse zu erzielen, durchforsten Sie ihr Stylesheet:
Verwende:

e SchriftgrofBen (und MaRe) in relativen Grollen wie em, damit eine groBere SchriftgroRe nicht das
Design zerschiel3t

e prozentuale Breiten oder relative Angaben in em oder rem, aber keine festen Pixelwerte

* keine Hohenangaben fur Elemente

Verzichte:

e Positionierung mit position: absolute oder fixed, da diese sich bei unterschiedlichen Viewports
zwangslaufig verschieben.
e mit float, auBer fur Bilder innerhalb von FlieRtext.

Festlegungen fur unterschiedliche Viewports

CSS bietet mehrere Moglichkeiten durch eine browserinterne Eigenschaftsabfrage unterschiedliche
Darstellungen zu erreichen.

media queries

Die heutzutage ublichste Variante ist der Einsatz von media queries (engl. fur Medienabfragen), mit
denen dann unterschiedliche Festlegungen fur unterschiedliche Breiten, aber auch flr andere
Kriterien, getroffen werden koénnen.

/* Kompaktes Layout flr mobile Gerate */
#kontakt
solid thin red
right
lem

@media 30em
/* mehrspaltiges Layout flr breitere Bildschirme */
#kontakt
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right
9em

Die aside-Box nimmt auf kleinen Bildschirmen die volle Breite des Viewports ein. Folgende Inhalte
werden darunter dargestellt. Als Breakpoint wird eine Breite von 30em genommen.

Wo soll ich denn meine Breakpoints setzen? Welche Malle haben die meistverwendeten
Smartphones?

Erkennen Sie den schon oben angesprochenen Denkfehler?

Es ist heutzutage unmaglich, genaue Werte fur Gerate-Abmessungen zu ermitteln, da eine Vielzahl
dieser Gerate am Markt ist. SmartPhones werben mit 2000 (Gerate)Pixeln, Phablets lassen die
Grenzen zwischen Phones und Tablets immer weiter verschwimmen. Hochauflosende 4K-Monitore
sollen nicht fir die mogliche Anzeige von mehreren DIN A4 Seiten in Mini-Schrift verwendet werden.

Die Breakpoints sollen sich nicht auf einige Endgerate, sondern am Inhalt ausrichten.

e Eine Box von 9em Breite ist auf einer breiten Seite ok - wenn der Hauptinhaltsbereich daneben
aber nur 5em breit ist, sieht die Seite komisch aus. Deshalb soll der Hauptinhalt mindestens
20em Breite betragen. So wird der Breakpoint bei 30em gesetzt.

 Bei einer Navigation ware ein Breakpoint sinnvoll, bei dem alle Navigationselemente neben-
anstatt untereinander dargestellt werden konnen. Dies kann bei 30em, aber auch bei einer
anderen Breite passieren.

grid-Layout

Mit Grid-Layout (siehe 7.4.8) kdnnen Sie Elemente beliebig in einem responsiven Raster anordnen.

Das Geniale dabei ist der mégliche Verzicht auf jegliche Breitenangaben:

body {
display: grid;
gap: 0.5em;
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@media (min-width: 30em) {
/* Breite betragt mindestens 30em */
body {
grid-template-columns: 1fr 3fr;
grid-template-rows: auto 1fr 100px;

Unsere Beispielseite enthalt im Body ein Grid (=Raster), das aber noch nicht weiter definiert ist. Erst
ab einer Breite von 30em entstehen mit grid-template-columns nun zwei Spalten, die sich im
Verhaltnis 1 zu 3 aufteilen (fr steht fur fraction, engl. fur Bruchteil.

Grof3e Bildschirme

Ein Aspekt wird bei responsiven Webdesign oft vergessen: Neben vielen kleinen Viewports auf
mobilen Geraten werden die Monitore auf dem Schreibtisch immer groRer.

Textzeilen, die sich Uber 2550 oder sogar 4000 Pixel Breite erstrecken, sind nur noch schwer lesbar.
Als Empfehlung hat sich eine Reduzierung der maximalen Seitenbreite auf ca. 60em durchgesetzt:

body
60em
lem auto
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Vom Entwurf zum Layout

Dieses Tutorial erklart, wie du Webseiten so gestaltest, dass sie flexibel und responsiv auf jedem
Gerat passend dargestellt werden.

Dabei wird Wert darauf gelegt, dass CSS-Festlegungen nach den Regeln der ,best practice” so
organisiert und notiert werden, dass sie von dir und anderen leichter verstanden und dann spater
auch aktualisiert werden kdnnen.

Beachte: Nicht ohne Grund gibt es die Schlagworte ,,Content is King!“ und ,,Form follows
function”. Eine Webseite kdnnen Sie erst gestalten, wenn Sie Inhalte und Struktur haben. Ein
wireframe ist eine Hilfe, aber kein vollwertiger Ersatz!

In den ersten Kapiteln wurde CSS eher theoretisch beleuchtet- nun wollen wir aus einem Entwurf mit
CSS ein modernes responsives Layout geben.

Wireframe

Wireframe ist ein konzeptioneller Entwurf ohne Gestaltung und Funktion
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Die Farbpalette richtet sich an einer lila Grundfarbe aus, die durch die Komplementarfarben orange
und grun als Akzente erganzt werden.
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Mobile first

Webseiten sollen responsiv sein und sich flexibel an den verfugbaren Platz anpassen. Dabei mussen
die Inhalte nicht gleich aussehen, sondern gut lesbar sein - welcher Nutzer vergleicht eine Seite
gleichzeitig auf mehreren Geraten?

Was vielen nicht bewusst ist: HTML an sich ist responsiv - Elemente wie Uberschriften und Abséatze
nehmen die gesamte Breite des Viewports ein und brechen tberstehenden Text um, so dass er nach
unten in einer neuen Zeile dargestellt wird. Erst eine starre Mehrspaltigkeit verhindert die passende
Darstellung auf mobilen Geraten.

Deshalb werden in einer ersten Version nur die Farben und Schriftarten festgelegt.

:root {

--accentl: #70369b;
--accentmediuml: #7f4ba5;
--accentlighterl: #df84de;
--accent2: #e87110;
--accentlighter2: orange;
--accent3: #lee7b9;
--backgroundColor: linen;
--textColor: #333;
--navColor: #fff;

--navWidth: 12em;
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--mainWidth: min(48em, calc(100% - var(--navWidth)));
--headerLineHeight: 3em;

}

body |
background: var(--backgroundColor);
color: var(--textColor);
font-family: Avenir, Arial, sans-serif;
min-height: 100vh;
margin: 0;
padding: O;

¥

header {
padding: 2em;

}

nav |

background: linear-gradient(90deg, var(--accentlighterl), var(--
accentmediuml)) ;

color: var(--navColor);

padding: lem;

CSS - vom Entwurf zum Layout

...

Startseite
R, Inhalt

Unterseite 2 Der Seiteninhalt besteht aus Header, Navigation dem Inhaltsbereich (sain) und dem Footer.

Kontakt :
Diese werden ..
auf schmalen Bildschirmen unter-

auf grolkeren Bildschirmen nebeneinander dargesielit.

Dieses Gnd Layout wird mit wenigen Zeilen CSS emeichi.

Footer

Dieses CSS besteht aus zwei Abschnitten:

1. Die in der Entwurfsphase ausgewahlte Farbpalette wird mit custom properties fur den root-
Selektor festgelegt.

1. custom properties - oft auch als CSS-Variablen bezeichnet, sind selbstdeklarierte
Eigenschaften, die man am vorangestellten -... erkennt. Diesem Eigenschaftsnamen wird
dann ein Wert zugewiesen:

1. die Farbwerte der oben erwahnten Farbpalette
2. -navWidth, -mainWidth und -headerLineHeight, die zentral Abstande festlegen
2. body und einige Seitenstrukturierungselemente erhalten Gber den jeweiligen Typselektor
1. Text- und Hintergrundfarbe - Dabei werden die oben deklarierten custom properties Gber
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die var()-Funktion wieder aufgerufen.
2. sowie unterschiedliche Innenabstande.
3. Auf Breiten- und Hohenangaben wird verzichtet!
1. Alle Elemente werden in der vollen Breite untereinander angeordnet
2. Die Hohe richtet sich nach dem vorhandenen Inhalt.

Dieser Ansatz erleichtert auch das (spatere) Anlegen eines Print-Stylesheets fur eine Druckausgabe.

Breakpoints

Eine Starke von CSS liegt darin, die Darstellung eines Dokuments mit Hilfe von Medienabfragen
(media queries) je nach Ausgabemedium verschieden festlegen zu kénnen. So kénnen Sie im
Druckbereich von der normalen Bildschirmansicht abweichende Formatierungen festlegen.

Ilhre volle Starke entfalten Media Queries mit Hilfe von Medienmerkmalen, mit denen Sie z.B.
unterschiedliche Viewport-Breiten bericksichtigen kénnen.

FUr welche Gerate muss ich wann Breakpoints setzen?
So oder ahnlich lauten viele Fragen im Forum. Die Antwort darauf lautet: , Gar nicht!*
erzeit aktuelle Gerateaufldsungen konnen morgen schon uberholt sein.

¢ Richte die Breakpoints am Inhalt aus.
« Uberlege, ab wann dieser bei einer bestimmten Viewportbreite nicht mehr gut aussieht.
o Bei Text ist es eigentlich egal, hdchstens ein max-width: 60em;, damit die Zeilen nicht zu
lang werden.
o Bei Grafiken und bestimmten Seitenelementen sollten Sie flexible, prozentuale Breiten
verwenden, damit Bilder
= auf schmalen Bildschirmen 100% breit dargestellt werden
= auf Tablets in landscape-Modus nebeneinander oder
= auf breiten Bildschirmen drei oder vier nebeneinander dargestellt werden.

body
grid
gap: lem

@media 30em
body
"nav head" min-content
"nav main" auto
nav foot" min-content /
12em 1fr

Im Grundzustand Mobile First! werden alle Seitenelemente untereinander angeordnet. Bei einer
Viewportbreite von mindestens 30em soll die Navigation links angeordnet werden. Dies erreichen wir,
indem wir grid-template-columns eine ASCII-Map unseres Seitenaufbaus geben. Rechts stehen die
jeweiligen Hohenangaben, die nicht in festen Pixelwerten sondern mit min-content angegeben
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werden. So wird sichergestellt, dass alle Inhalte immer angezeigt werden!

Die Breitenangaben unten sind mit 12em Breite fur die Navigation vorher abgemessen, der
Inhaltsbereich verteilt sich auf den Rest.

In unserer Zeichnung sollte sich die Navigation aber kreuzartig Uber die Seite zu erstrecken. Ein
solcher Querbalken kann eingefligt werden - da er nur zur Dekoration dient, aber nicht im HTML,
sondern nur im CSS:

root
--navWidth: 12em
--mainWidth: min(48em, calc(100% - var(--navWidth
--headerLineHeight: 3em

@media 30em
body
grid
", nav head ." min-content
“. nav rule ." var(--headerLineHeight
". nav main ." auto
", nav foot ." min-content /

1fr var(--navWidth) var(--mainWidth) 1fr

body: :before

rule
1/1
linear-gradient(to right, var(--accentl), var(--
accentlighterl
body: :after

rule
rule-start / -1
linear-gradient(to right, var(--accentmediuml
var(--accentl

@media 40em
header
grid
1fr 2fr
lem lem lem 2em
gap: 2em

justify-items: center
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CSS - vom Entwurf zum Layout

Inhalt

Der Seiteninhalt besteht aus Header, Navigation dem Inhaltsbergich (main) und dem Footer.
Diese werden ...

auf schmalen Bildschirman unter-,

auf griferen Bildschirmen nebeneinander dargeastellt,

Dieses Grid Layout wird mit wenigen Zeilen C35 erreicht,

Footer

Dieses Beispiel folgt dem Grundsatz ,Mobile first!” und enthalt nach den oben beschriebenen
Farbfestlegungen zwei media queries:

¢ Auf kleinen Viewports nehmen alle Blockelemente ohne weitere Festlegungen die volle Breite
ein.
¢ Ab einer Mindestbreite von 30em trifft die Medienabfrage @media (min-width: 30em) zu und es
wird ein Raster angelegt:
o Mit grid-template werden innerhalb der Anfihrungszeichen 2x4 Rasterbereiche
festgelegt, denen als zusatzlicher Wert die Hohe beigefugt wird.
= Das nav-Element nimmt alle (drei) Zellen der ersten Spalte ein; header, main und
footer kommen in die rechte Spalte
= Allerdings ist das Template vierspaltig: 1fr var(-navWidth) var(-mainWidth) 1fr;
links und rechts der beiden Inhaltsspalten werden jeweils 1fr notiert, um den
Inhaltsbereich zu zentrieren.
o Die zweite Reihe ,,. nav rule .“ var(-headerLineHeight) legt nun einen Rasterbereich rule
(engl. fir Mal) fest. Dieser findet sich nicht im HTML.
» Im Regelsatz body::before{...} wird nun ein Pseudoelement erzeugt, dass diesen
rule-Bereich mit der Dekorationsgrafik fullt. Anstelle einer Rastergrafik im jpeg-
Format wird der Verlauf allein mit CSS erzeugt.
e Ab 40em Breite ist die zweite Spalte so breit, dass Logo und Teaser nebeneinander stehen
kdnnen. Deshalb erhalt der header ein weiteres Grid, das seine Kindelemente img und span in
Rasterzellen verwandelt.

Dark Mode

Mit Media Queries kdnnen Sie nicht nur Gerateabmessungen, sondern auch Benutzereinstellungen
abfragen und ihr Layout entsprechend anpassen. So wiinschen viele Benutzer einen Dark Mode, der
sich mit wenigen Zeilen CSS realisieren lasst:

@media (prefers-color-scheme: dark) {
/* dunkles Farbschema fiir die Nacht */
body |
--textColor: white;
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--backgroundColor: black

skyblue

hl,h2,h3
var(--accentlighterl

Mit prefers-color-scheme wird abgefragt, ob ein dunkles Schema gewunscht wird. Falls dies der Fall
ist, werden die entsprechenden custom properties neu gesetzt.

Zwelzelliger Teaser
mit Zusatz-Info

Uberschrift (h1)

aictugiie Indos und Terming (hT)

Form follows Form follows

function

function

HTML-Dokument mit C55-Stylesheet fiir Light und Dark Mode
L] L]
Fine-Tuning

Uberschriften

Eines der besten Mittel einer Webseite ihren ,eigenen” Look zu geben ist die Verwendung einer
speziellen Schriftart.

<link
href="https://fonts.googleapis.com/css2?family=Gloria+Hallelujah&display=swa

p" rel="stylesheet"
Uber das link-Element wird die gewiinschte Schriftart eingebunden.

Alternativ kann man das auch zentral im Stylesheet mit einer @import-Regel
erledigen

Wiki - http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A07_webentwicklung%3A7_04%3A7_04_05&media=inf:inf5ai_202324:07_webentwicklung:7_04:pasted:20240509-061608.png

Last update: 2024/05/06 06:19 inf:inf5ai_202324 http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/doku.php?id=inf:inf5ai_202324

@import
url('https://fonts.googleapis.com/css2?family=Gloria+Hallelujah&display=swap
')

hl,h2,h3 {
color: var(--accentl);
font-family: 'Gloria Hallelujah', cursive;
text-align:center;

}

// Besser: fonts selbst hosten:

@font-face {

font-family: 'Cantarell’;

font-style: normal;

font-weight: 700;

src: local('Cantarell Bold'), local('Cantarell-Bold'),
url(../font/Cantarell-Bold.ttf) format('truetype');

}

self

| BEISPIEL

Vom Entwue€ z2um Layout

.

Unterseite 1 _

Unterseite 2
Kontakt

Twhalt

Allen Uberschriften von h1l bis h3 wird mit font-family die Schriftart Gloria Hallelujah zugewiesen. Falls
die nicht geladen werden kann, wird als Fallback die Schriftfamilie cursive angegeben.

Uber @font-face kénnen Sie die URL des selbst gehosteten Fonts angegeben.

Beachte: So verlockend es scheint, Schriften mit einer Zeile Code von einem CDN zu laden, sollten
Sie Fonts immer selbst hosten.

. . unterschiedliche Strichstarken
gleiche Strichstarken

sans-serif

Serifen
Arial Times Mew Roman

Dabei muss aber stets die Lesbarkeit der Texte im Auge behalten werden. Viele Zierschriften mit
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Serifen bendtigen eine gewisse Schriftgrofle, um sie zufriedenstellend anzuzeigen. Deshalb empfiehlt
man oft, flr FlieBtext die Standardschrift des Browsers zu nehmen und die eigene Schriftart nur fur
Uberschriften und wichtige Zitate.

GrofRen und Abstande

Wie oben bereits erwahnt, ist es empfehlenswert, sich generell auf die Grundeinstellungen des
Browser-Stylesheet zu verlassen. Allerdings muss man bei besonderen Schriften darauf achten, dass
Unterlangen nicht in den nachfolgenden (Text)-Inhalt ragen.

Uhihnel

32. Ahtalya Hahnchen
1/2 Hahnchen, mit Bulgur’, Zaziki® und Salat

33. Hannover 96 Hahnchen 1/2 Hahnchen
mit Pommes, Remoulade™ und Salat

Hier konnen Sie mit line-height und margin-bottom entgegensteuern.

Einheiten

Absolute Einheiten

Ein Pixel (px) bezeichnet man hauptsachlich deshalb als absolute Einheit, weil es festgelegt ist und
sich nicht abhangig von den Abmessungen eines anderen Elements verandert. Wenn Sie einen Wert
Ihres Stylesheets andern, mussen Sie entsprechend alle anderen (absoluten) Werte ebenfalls manuell
anpassen.

Relative Einheiten

Relative Einheiten wie %, em oder rem sind fur ein responsives Design besser geeignet.
Hauptsachlich deshalb, weil sie im Stande sind, mit unterschiedlichen Bildschirmgrdfen zu skalieren.

em - Relativ zur font-size des Elements selbst (Dezimalwert)

rem - Relativ zur Schrifthdhe (font-size) des html-Elements (Dezimalwert)
% - Relativ zu einer Langenangabe Elternelement.

vw - Relativ zur Breite des Viewports (Prozentwert)

vh - Relativ zur Héhe des Viewports (Prozentwert)

Jeder Browser legt eine DefaultgroBe fur Text fest, zumeist font-size: 16px. Die Einheit rem verwendet
diesen Wert als Rechenbasis. Wenn ein Anwender die Standardtextgrofe in seinem Browser
verandert, skaliert alles auf der Seite passend zur BasisgroRe. MalSe, die Sie in rem angeben, werden
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mit dieser GroRe multipliziert.

Zum Beispiel:

.8rem
lrem
2rem

12.8px (0,8 * 16)
16px (1 * 16)
32px (2 * 16)

Was ist, wenn man die Defaultschriftgroe andert? Wie schon gesagt, dies sind relative Einheiten und
die endgultigen GroBenwerte werden dann aus der neuen Basisgroe ermittelt. Das ist in Media
Queries nutzlich; man muss nur die SchriftgroRe verandern und die ganze Seite skaliert
dementsprechend hoch oder herunter.

html
10px
.8rem = 8px (0,8 * 10)
lrem = 10px (1 * 10)
2rem = 20px (2 *10)

Mit Prozentangaben lasst sich der Wert einer Eigenschaft basierend auf dem Wert einer
Elterneigenschaft festlegen. Welcher das ist, ist nicht immer ganz logisch, und muss im Zweifelsfall
bei der festzulegenden Eigenschaft nachgeschlagen werden.

Beachte: Alle genannten Einheiten, auller Prozent, sind Langeneinheiten und lassen sich Uberall dort
verwenden, wo eine CSS-Eigenschaft eine Lange erwartet. Die Angabe eines Prozentwertes an Stelle
einer Lange ist an vielen Stellen zulassig, aber nicht Uberall. Beispielsweise ist die Angabe einer
Randdicke (border-width) nicht in Prozent maglich.

html
16px
p
200% /* Bezieht sich auf die font-size des Elternelements
w
50% /* Bezieht sich auf die Breite des Elternelements */
5% /* Bezieht sich ebenfalls auf die Breite des

Elternelements! */

Diese CSS-Regel stellt p-Elemente mit einer Schrift dar, die doppelt so grol8 wie die Schrift im
Elternelement ist. Wenn sonst nirgends Schriften festgelegt wurden, waren das im Beispiel 32px. Die
Breite der p-Elemente ware die Halfte der Breite des Elternelements (z. B. des body).

Und was ist der Unterschied zwischen den Einheiten rem und em?

Er besteht darin, was die Einheit als Basiselement verwendet. rem berechet Werte basierend auf der
font-size des <html>-Elements, wahrend ein Element, das em-Werte spezifiziert, seine eigene font-
size verwendet. Ein Sonderfall ist dabei die Angabe der eigenen font-size in em, dieser Wert bezieht
sich auf vom Elternelement geerbte font-size. Wenn sich die font-size des Elternelements von der
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im <html> Element unterscheidet, ermitteln rem und em unterschiedliche Werte. Damit erhalten wir
eine feinere Kontrolle dartber, wie sich unsere Elemente in unterschiedlichen responsiven Kontexten
verhalten.

vh ist eine Abkurzung fur viewport height. Der Viewport ist der Teil des Browserfensters, der die
Webseite darstellt. 100vh ist die vollstandige Hohe des darstellbaren Bereichs (also des
Browserfensters abzlglich Randern, Titelleiste, Adresszeile, Lesezeichenzeile und ggf. weiterer
Gimmicks). Dementsprechend ist 100vw (viewport width) die vollstandige Breite dieses Bereichs.

Anmerkung des Ubersetzers: Leider ist die CSS-Spezifikation hier nicht ganz exakt und es gibt
Unklarheiten, wie Scrollbars zu behandeln sind und was passiert, wenn ein Mobilgerat-Browser beim
Scrollen die Adresszeile wegblendet oder eine Tastatur einblendet. Urspringlich hat sich vh an solche
Ein- oder Ausblendungen angepasst, mit unangenehmen Folgen fir die Darstellung der Seite.
Deswegen wurde das in Safari fur iOS und Chrome fur Android geandert, vh bleibt dort nun konstant.
In Firefox fur Android ist das (Stand September 2020) ein sechs Jahre altes, offenes Ticket.

Minimum und Maximum

Die Vergleichsfunktionen min() und max() dienen dazu, den kleinsten beziehungsweise grofsten Wert
aus einer Liste von Werten auszuwahlen. Damit kann man erreichen, dass der berechnete Wert flr
eine Eigenschaft einen bestimmten Wert nicht Uberschreitet oder unterschreitet. Es ist allerdings
nicht ganz intuitiv: um fur eine Eigenschaft einen Maximalwert festzulegen, muss man die min()
Funktion verwenden - weil ja in dem Moment, wo der berechnete Wert das gewlnschte Maximum
Uberschreitet, dieses Maximum der kleinere der beiden Werte ist.

img
min(100%, 400px

Die Grafik ist responsiv und nimmt 100% der Containerbreite ein, bis zu einem Maximalwert von
400px. Um dies zu veranschaulichen wird die Breite des body-Element durch eine CSS-Animation
verandert.

clamp ()

Es kommt auch vor, dass man eine Unter- und eine Obergrenze festlegen mochte. Dazu kann man
min und max kombinieren, z. B. so: width: max(300px, min(50%, 800px) );. Die Breite des Elements
wird auf 50% des Elternelements festgelegt, aber mindestens 300px und nicht mehr als 800px. Um
eine solche Angabe lesbarer zu gestalten, gibt es die Funktion clamp():

.box
clamp (400px, 50%, 800px /* 50% Breite, mindestens 400px und
hochstens 800px*/
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Kaskade

Ein besonderes Merkmal von CSS ist die Kaskade, das C in CSS steht fur cascading (englisch fur
kaskadierend). Ein Dokument kann nicht nur von einem einzelnen Stylesheet formatiert werden,
sondern von einer Vielzahl von Stylesheets, die aus verschiedenen Quellen stammen kénnen und
aufeinander aufbauen.

Gleichzeitig entsteht aber das Problem, dass Eigenschaften fur ein Element mehrfach und mit
widersprichlichen Werten festgelegt werden kénnen. Dieses Problem wird umgangen, indem die
Kaskade fur Regeln und Eigenschaften eine Gewichtung oder Spezifitat errechnet, anhand derer die
tatsachlich fur ein Element geltenden Formate bestimmt werden.

Kriterien

Herkunft

Ein Stylesheet kann aus drei Quellen stammen:

* Browser-Stylesheet: Browser besitzen vorgegebene Formatierungen fur HTML-Dokumente.
Dieses Stylesheet hat die niedrigste Prioritat und bildet die Basis fur jedes HTML Dokument.

e Benutzer-Stylesheet: Benutzer kdnnen in den Einstellungen ihres Browser bevorzugte
Schriftarten oder Farbmischungen festlegen. Benutzer-Stylesheets haben mittlere Prioritat und
Uberschreiben widersprechende Eigenschaften im Browser-Stylesheet.

e Autoren-Stylesheet: Diese sind vom Dokument selbst eingebunden oder mit dem Dokument
mitgeliefert. Autoren-Stylesheets haben hohe Prioritat und tGberschreiben Browser- und
Benutzer-Stylesheets.

Beachte: Formate in Browser- und Benutzer-Stylesheets kdnnen von den Werten abweichen, die man
ublicherweise vorfindet oder die in Webstandards genannt werden. Spezifische Einstellungen des
Betriebssystems wie ,,hoher Kontrast” oder ,dunkles Thema“ kdnnen hier Auswirkungen zeigen. Gehe
also nicht davon aus, dass die Hintergrundfarbe immer wei und die Schriftfarbe immer schwarz ist,
oder dass 1em gleich 16px ist.

Reihenfolge

Wird eine Eigenschaft oder ein Regelsatz mehrfach deklariert, so wird die zuletzt deklarierte
Eigenschaft verwendet.

hl red
hl
orange
green

In diesem Beispiel wird die color-Eigenschaft drei mal innerhalb von zwei Regelsatzen deklariert. Der
Wert orange im zweiten Regelsatz uberschreibt dabei den Wert red aus dem ersten Regelsatz. orange
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wird jedoch schon in der nachsten Zeile mit dem Wert green tberschrieben, da diese Deklaration als
letztes notiert wurde.

Spezifitat

In CSS werden Regelsatze nach ihrer Spezifitat gewichtet. Allgemeine Regelsatze besitzen dabei eine
geringere Gewichtung als spezifische Regelsatze.

Die Spezifitat wird durch die Betrachtung der Bestandteile eines Selektors ermittelt. Fur jeden
Selektor werden drei Zahler (A, B und C) mit dem Startwert Null festgelegt. Jeder Bestandteil eines
Selektors wirkt sich auf diese Zahler aus:

e Der Zahler A wird durch jedes Vorkommen eines ID-Selektors um eins erhoht.

e Der Zahler B wird durch jedes Vorkommen eines Attribut- oder Klassenselektors bzw. einer
Pseudoklasse um eins erhoht.

e Der Zahler C wird durch jedes Vorkommen eines Typselektors oder eines Pseudoelements um
eins erhoht.

e Der Universalselektor verhalt sich neutral, er wird ignoriert.

* Die Pseudoklasse :not() selbst wird ignoriert, die Selektoren innerhalb der Klasse werden jedoch
wie vorbeschrieben gewertet.

/* A=0, B=0, (=0, Spezifitdt 0 0 0 */
hl /* A=0, B=0, (=1, Spezifitat 0 0 1 */
ul 1i /* A=0, B=0, (=2, Spezifitat 0 0 2 */
a::after /* A=0, B=0, (=2, Spezifitat 0 0 2 */
p:first-child /* A=0, B=1, (=1, Spezifitat 0 1 1 */
a:not([href /* A=0, B=1, (=1, Spezifitdat 0 1 1 */
ul.nav [href] /* A=0, B=2, (=1, Spezifitat 0 2 1 */
#author /* A=1, B=0, (=0, Spezifitat 1 0 0 */
#editor p /* A=1, B=0, C=1, Spezifitit 1 0 1 */

Beachte: Die Zahler der Spezifitat sind voneinander unabhangig. Ein hoher Wert des Zahlers C wirkt
sich nicht auf den Zahler B aus (z. B. ist 0 0 15 weniger spezifisch als 0 1 5).

Spezifitat des style-Attributs

Werden Eigenschaften in einem style-Attribut festgelegt, so ist diese Eigenschaft spezifischer als jeder
Regelsatz in einem Stylesheet (Regeln innerhalb von style-Attributen kdnnen nur durch die
Verwendung von !important dberschrieben werden). Die Errechnung der Spezifitat erfolgt mit Hilfe
eines vierten Zahlers (hier A), der sich um eins erhdht, wenn ein style-Attribut gesetzt wurde.

/* A=0, B=0, (=0, D=0, Spezifitat 0 0 0 0 */
hl /* A=0, B=0, (=0, D=1, Spezifitat 0 0 0 1 */
ul 1i /* A=0, B=0, C=0, D=2, Spezifitat 0 0 0 2 */
a::after /* A=0, B=0, (=0, D=2, Spezifitdat 0 0 0 2 */
p:first-child /* A=0, B=0, (=1, D=1, Spezifitdt 0 0 1 1 */
a:not(/href /* A=0, B=0, (=1, D=1, Spezifitat 0 0 1 1 */
ul.nav [href] /* A=0, B=0, (=2, D=1, Spezifitdt 0 0 2 1 */
#author /* A=0, B=1, (=0, D=0, Spezifitdt 0 1 0 0 */
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#editor p /* A=0, B=1, (=0, D=1, Spezifitat 0 1 0 1 */
style="" /* A=1, B=0, C=0, D=0, Spezifitat 1 0 0 0 */
limportant

Wird eine Eigenschaft mehrfach deklariert, so gilt in der Regel der zuletzt festgelegte Wert. Da dies
auch unabsichtlich geschehen kann, existiert die Méglichkeit, einen bestimmten Wert als wichtig zu
kennzeichnen. In diesem Fall wird der Wert einer Eigenschaft nicht durch eine nachfolgende
Deklaration mit identischer Gewichtung Uberschrieben.

Ein Wert wird als wichtig gekennzeichnet, indem nach dem Wert selbst optional ein Leerzeichen, ein
Ausrufezeichen (!) sowie das Schlusselwort important notiert werden.

hl green !important
hl.main red

In diesem Beispiel wurde der Wert green als wichtig gekennzeichnet. Aus diesem Grund zeigt die
nachfolgende Deklaration, die aufgrund des Klassenselektors eigentlich eine hdhere Spezifitat hatte,
keine Auswirkung. Das bedeutet, dass die Schriftfarbe grin dargestellt wird.

Wird eine shorthand-Eigenschaft als wichtig gekennzeichnet, so gilt die Kennzeichnung fur alle
Untereigenschaften der Kurzschreibweise

medium double black !important
/* ... 1ist identisch zu: */
medium !important
double !important
black !important

Beachte: Verwende !important nur in Ausnahmefallen. Auch wenn man nur wenige limportant
einsetzt und damit die normale Reihenfolge von Regeln und Deklarationen aussetzt, erschwert es das
Zurechtfinden im Stylesheet.

Ablauf der Kaskade

Der Ablauf der Kaskade besteht aus mehreren Schritten, in denen die einzelnen Kriterien angewandt
werden und zur Aussortierung von Deklarationen flhren.

Im ersten Schritt werden alle Deklarationen gesucht, die unter Bertcksichtigung des aktuellen
Ausgabemediums auf ein Element angewendet werden. AnschlieBend werden diese Deklarationen
nach Herkunft und Wichtigkeit sortiert:

e Deklarationen im Browser-Stylesheet
Deklarationen des Benutzers
Deklarationen des Autors

animations

limportant-Deklarationen des Autors
limportant-Deklarationen des Benutzers
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e limportant-Deklarationen im Browser-Stylesheet
e transitions

Diese Sortierung soll sicherstellen, dass Autoren groRtmaoglichen Gestaltungspielraum haben, aber fur
den Benutzer wichtige Formate, z. B. die MindestschriftgroRe immer mit Vorrang behandelt werden.
Die nun Ubrigen Regelsatze werden nach ihrer Spezifitdt geordnet. Regelsatze mit hoher Spezifitat
Uberschreiben die mit geringerer Spezifitat. Sind am Ende noch widersprichliche Deklarationen
vorhanden, wird die Reihenfolge beachtet. Spater deklarierte Eigenschaften Uberschreiben friher
deklarierte.
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Vererbung

Unter Vererbung versteht man die Weitergabe von Eigenschaften eines Elternelements an seine
Kindelemente. In CSS steuert die Vererbung, was passiert, wenn fur eine Eigenschaft eines Elements
kein Wert angegeben wird.

CSS-Eigenschaften kénnen in zwei Typen eingeteilt werden:

» vererbte Eigenschaften, die standardmalig auf den berechneten Wert des Ubergeordneten
Elements gesetzt werden

e nicht vererbte Eigenschaften, die standardmaRig auf den Standardwert der Eigenschaft
gesetzt werden

In jeder CSS-Eigenschafts-Referenz kann man nachlesen, ob eine bestimmte Eigenschaft
standardmaRig vererbt wird (, Vererbt: ja“) oder nicht (,,Vererbt: nein“).

Vererbte Eigenschaften

Wenn flr ein Element kein Wert fUr eine geerbte Eigenschaft angegeben wurde, erhalt das Element
den berechneten Wert dieser Eigenschaft von seinem tUbergeordneten Element. Nur das
Wurzelelement des Dokuments erhalt den in der Zusammenfassung der Eigenschaft angegebenen
Anfangswert.

Ein typisches Beispiel flr eine geerbte Eigenschaft ist die color-Eigenschaft:

hl
green
medium solid green

<h1l>Ein <abbr>CSS</abbr>-Beispiel</hl>

In diesem Beispiel werden die Eigenschaften color und border-left fur das h1-Element deklariert. Die
Farbangabe wird auch von dem abbr-Element verwendet, da color eine Eigenschaft ist, die vererbt
wird. Der tatsachliche Standardwert der color-Eigenschaft (der entweder vom Benutzer oder vom
Browser im Default-Stylesheet fur das Wurzelelement festgesetzt wird), wird hier nicht angewendet.

Nicht vererbte Eigenschaften
Wenn flr ein Element kein Wert fr eine nicht vererbte Eigenschaft angegeben wurde, erhalt das
Element den Standardwert dieser Eigenschaft.

Ein typisches Beispiel fur eine nicht vererbte Eigenschaft ist die border-Eigenschaft:

hl
green
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medium solid green

<h1l>Ein <abbr>(CSS</abbr>-Beispiel</hl>

Die Eigenschaft border-left wird nicht vererbt, daher besitzt das abbr-Element im Gegensatz zum h1-
Element keinen seitlichen Rahmen. Da border-left eine shorthand-Eigenschaft ist, werden die
Standardwerte aller zusammengefassten Eigenschaften verwendet. Ausschlaggebend ist hier also,
dass der Standardwert von border-left-style dem Wert none entspricht.

Wertvarianten

Ein Wert, der einer Eigenschaft zugewiesen wird, ist nicht unveranderlich. Tatsachlich werden
wahrend der Verarbeitung eines Stylesheets verschiedene spezialisierte Werte, sogenannte
Wertvarianten aus dem festgelegten Wert gebildet.

Ausgangspunkt ist der ...
Standardwert

Eine CSS-Eigenschaft kann ohne einen gultigen Wert nicht existieren, sie kann nicht unbestimmt oder
undefiniert sein. Es ist klar, dass ein Text in einer bestimmten Schriftfarbe dargestellt werden muss,
auch ohne dass der Entwickler dazu eine Angabe macht. Dieser Wert wird als Standardwert, auch
default-Wert, Ausgangswert, voreingestellter Wert oder initialer Wert bezeichnet.

Dieser wird teilweise vom W3C, teilweise auch von Browsern (mehr oder weniger gleich; vgl. margins
bei li) festgelegt und findet sich in den Default-Stylesheets der Browser, die Sie in eigenen
Stylesheets Uberschreiben kénnen.

festgelegte Wert

Als ,festgelegt” bzw. ,spezifiziert” wird ein Wert bezeichnet, wenn er einer Eigenschaft zugeordnet
wurde. Die Zuordnung kann wahrend der Kaskade, durch das Prinzip der Vererbung oder durch die
Eigenschaft selbst erfolgen. Der Ablauf stellt sich wie folgt dar:

1. Wird wahrend der Kaskade ein Wert fur die Eigenschaft gefunden, so wird dieser Wert
verwendet. Das bedeutet, dass der verwendete Wert im Browser-, Autoren- oder Benutzer-
Stylesheet definiert wurde.

2. Anderenfalls wird, wenn die Eigenschaft vererbt wird und es sich bei dem Element nicht um das
Wurzelelement handelt, der fUr das Elternelement berechnete Wert derselben Eigenschaft
verwendet.

3. Ansonsten gilt der Standardwert der Eigenschaft als festgelegter Wert.

1.2em

In diesem Beispiel enthalt die Deklaration der Eigenschaft font-size den Wert 1.2em. Der festgelegte
Wert lautet also ,,1.2em".
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Der berechnete Wert

Far jeden Wert wird wahrend der Kaskade der ,,berechnete Wert" gebildet. Jede Eigenschaft besitzt
eigene Regeln, wie dieser berechnete Wert bestimmt wird (die unser Wiki leider noch nicht enthalt,
bitte folgen Sie im Zweifelsfall den Links zur Mozilla-Dokumentation).

Relative Werte wie bestimmte Langenangaben (auller Prozentwerte) und Pfadangaben werden dabei
in absolute Werte umgewandelt.

url('bilder/hintergrund.png'

In diesem Beispiel wird die Eigenschaft background-image deklariert. Der berechnete Wert dieser
Eingenschaft kann z.B. url('http://www.example.org/bilder/hintergrund.png') lauten.

Bei einzelnen Eigenschaften sind spezielle Regeln fur die Findung des berechneten Wertes definiert.

Anhand der font-size-Eigenschaft wird deutlich, warum berechnete anstatt festgelegter Werte vererbt
werden.

<body>
<hl>Ein <abbr>(CSS</abbr>-Beispiel</hl>
</body>
body
20px
hl
1.5em

Fur das h1l-Element wird die Schriftgrofe auf 30 Pixel berechnet (20 Pixel mal 1,5 ergibt 30 Pixel).
font-size ist eine Eigenschaft, die vererbt wird, daher ist die Angabe font-size: inherit; beim abbr-
Element nicht erforderlich.

Angenommen, es wirde der festgelegte Wert vererbt. Dann betriige die SchriftgroRe des abbr-
Elements 45 Pixel (30 Pixel mal 1,5 ergibt 45 Pixel). Dies ware jedoch unerwunscht, da das Element
der strukturellen Auszeichnung und nicht der zusatzlichen Gestaltung dient.

Tatsachlich wird daher der berechnete Wert des h1-Elements (30 Pixel) geerbt.

benutzte Wert

Die berechneten Werte entstehen wahrend der Kaskade, bevor die Darstellung erfolgt. Dies hat zur
Folge, dass sich nicht aus allen festgelegten Werten ein spezialisierter berechneter Wert bilden 1asst,
z. B. aus Prozentangaben, da die Basis daflr erst wahrend der Darstellung berechnet wird. Wahrend
der Darstellung werden daher ,benutzte” bzw. ,verwendete” Werte ermittelt.

80°%
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In diesem Beispiel wird dem p-Element eine Breite von 80% zugewiesen.
Wahrend der Kaskade ist es nicht mdéglich, die Breite des Elternelements von
p herauszufinden. Der berechnete Wert von width betragt also 80%. Erst nach
der Kaskade, wenn die Darstellung erfolgt, kann der benutze Wert ermittelt
werden. Besitzt das Elternelement von p beispielsweise eine Breite von 220
Pixel, betragt der benutze Wert fur die Breite des Absatzes 176 Pixel (220
Pixel mal 0,8 ergibt 176 Pixel

tatsachliche Wert

Durch die Einschrankungen, die einem Ausgabemedium innewohnen kdnnen, ist es manchmal nicht
maoglich, dass der benutzte Wert verwendet wird. Beispielsweise kdnnen auf einem Bildschirm keine
Pixelwerte mit Dezimalstellen dargestellt werden. Der Browser muss hier einen Annaherungswert an
den benutzten Wert ermitteln. Dieser Wert wird als ,tatsachlicher” Wert bezeichnet.

<div id="information">

<p class="kleingedrucktes">Kleine Information.</p>
</div>

#information font-size: 16px
.kleingedrucktes font-size: .8em

In diesem Beispiel wird die SchriftgroRe des div-Elements auf 16 Pixel festgesetzt. Bei Elementen mit
der Klasse kleingedrucktes soll die Schriftgroe nur 80% der normalen SchriftgroRe betragen. Der
Browser errechnet daher den berechneten und benutzten Wert 12,8 Pixel (16 Pixel mal 0,8 ergibt 12,8
Pixel). Auf einem Ausgabemedium auf dem nur ganzzahlige Pixelwerte dargestellt werden konnen,
rundet der Browser den berechneten Wert auf und bildet so den tatsachlichen Wert: 13 Pixel.

Der Browser sammelt alle relevanten Deklarationen

0 Deklarationen 1 Deklaration Mehrere Deklarationen
Kaskade — Stufe 1
?
ja nein 1 Deklaration Mehrere Deklarationen
Kaskade — Stufe 2
Standardwert Sortiere nach Spezifitat
1 Deklaration Mehrere Deklarationen

Kaskade — Stufe 3
Sortiere nach Reihenfolge

CSS — Kaskade, Vererbung und Standardwert
aus: Peter Miller — Einstieg in C55 (2015)— sller.de
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Grid Layout

Ein grid (englisch fur Gitter, Gestaltungsraster)) ist ein Ordnungssystem in der visuellen
Kommunikation, das als Hilfskonstruktion die Organisation von grafischen Elementen auf einer Flache
oder in einem Raum erleichtert.

Im Webdesign waren das friher Tabellen-Layout der 90er und die Entwicklung von ,,CSS-Frameworks*
wie bootstrap Versuche, Webseiten Ubersichtlich mit Rastern zu gestalten. Allerdings bendtigten diese
Ansatze eine Vielzahl von zusatzlichen HTML-Elementen, die das Markup an sich untbersichtlich
werden lieBen und das Prinzip der Trennung von Inhalt, Prasentation und Verhalten missachteten.

Mit dem CSS Grid Layout Modul ist nun endlich eine L6sung gefunden worden. Teilweise ist es sogar
maoglich, alle CSS-Festlegungen im Grid-Container vorzunehmen, was responsive Flexibilitat und
spatere Anderungen sehr erleichtert.

Dieses Kapitel stellt mehrspaltige Allround-Layouts vor, die Seitenelemente nach dem Grundsatz
~Mobile first!” auf kleinen Viewports untereinander, bei breiteren Bildschirmen in mehreren Spalten
nebeneinander angeordnet werden.

Holy-Grail-Layout

Das Holy-Grail-Layout ist ein Webseiten-Layout, das mehrere, trotz unterschiedlichen Inhalts gleich
hohe Spalten hat. Es wird haufig gewlunscht und implementiert, konnte aber viele Jahre lang mit
damals verfugbarem CSS nur mit vielen Hacks, die alle Nachteile hatten, realisiert werden. Aus
diesem Grund wurde das Finden einer optimalen Implementierung mit der Suche nach dem schwer
fassbaren Heiligen Gral verglichen.

header
nav main aside
ITEM 1
ITEM 2
ITEM 3
ITEM 4
footer
body
grid
gap: 0.5em
@media 45em
/* Breite betragt mindestens 45em */
body

1fr 3fr 1fr
auto 1fr 100px
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header, footer

Das Grid Layout erstellt fir den body ein Raster mit 3 Spalten und 3 Reihen. Diese erhalten zum Teil
feste, zum Teil flexible H6hen und Breiten. So bestehen die Werte fir grid-template-columns nur aus
Bruchteilen (fr - der verfugbare Platz verteilt sich automatisch. Die Hohe richtet sich in der ersten
Reihe nach dem Inhalt (auto), in der letzten betragt sie 100px H6he - die mittlere Reihe nimmt mit der
Festlegung 1fr wieder den verfugbaren Rest ein.

Nur header und footer werden mit grid-column von der ersten (1) bis zur letzen Randlinie (-1)
positioniert. Im 3-Spalten-Layout bei breiten Viewports erstrecken Sie sich Uber die gesamte Breite.

Zweispaltiges Layout

header
aside main
footer
body
grid
gap: 0.5em
@media 30em
/* Breite betragt mindestens 30em */
body
1fr 3fr
auto 1fr 100px
header, footer
/ -
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Medien im Grid-Layout

Das Media-Objekt ist ein Entwurfsmuster mit einer Grafik links und heading sowie Text rechts
daneben.

. Friihling

+" Endlich wird es wieder ein bisschen sonnmiger und wirmer, Wer
jetzt spazieren geht, sieht schon die ersten griinen Knospen
v -p ﬁ#n

Sommer

Abends bleibt es linger hell und man kann dranflen sitzen und die
Abkithlung von der Tageshitze geniefen.

Herbst

Hier kommt noch Text hin. ein ganzer Satz oder vielleicht auch
mehr, In dis zweite Zeile kinnte auch noch etwas,

<ul class="media"
<li
<img src="Frihling.png" alt="Bild einer Narzisse, Quelle Wikipedia"
<h3>Friuhling</h3
<p-Endlich wird es wieder ein bisschen sonniger und warmer.
Wer jetzt spazieren geht, sieht schon die ersten gruinen Knospen
spriefRen.
</p
<footer
optionaler Footer
</footer
</1i
</ul
Das Media-Objekt besteht aus einem Listenelement, das ein Bild, eine
Uberschrift sowie einen Textabsatz und optional einen Footer enthalt.
.media 1li

grid
7em 1fr
2em 3em
gap: 1lem
lem
.media li>img
1/3

6em

http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/ Printed on 2024/11/09 09:56


http://elearn.bgamstetten.ac.at/wiki/lib/exe/detail.php?id=inf%3Ainf5ai_202324%3A07_webentwicklung%3A7_04%3A7_04_08&media=inf:inf5ai_202324:07_webentwicklung:7_04:pasted:20240905-042053.png

2024/11/09 09:56 229/246 Informatik 5ai Schuljahr 2023/2024

Langenangabe

Viele Tutorials Uber Grid Layout verwenden fir die Spaltenbreiten Langenangaben in festen
Pixelwerten. Dies ist mdglich; verhindert aber einen entscheidenen Vorteil des Grid Layout Moduls:
anstelle des Entwicklers legt der Browser des Benutzers die MaRe anhand des verfugbaren Platzes
fest.

Anstelle des Werts auto, der dem Inhalt den minimal benétigten Platz zuweist, kdnnen Sie auch
eigene Zuweisungen in Form von Langenangaben oder Bruchteilen angeben. Schon bei Flexbox
konnte man auf die Berechnung von Prozent-Werten verzichten und der flex-Eigenschaft eine Zahl als
Anteil an der verfugbaren Breite zuordnen, aus deren Gesamtwerten dann die verfugbare Breite vom
Browser berechnet wurde. Im Grid Layout gibt es hierflr die neue Einheit fr (fraction: engl. fir
Bruchteil).

Andern Sie im obigen Beispiel die Werte fiir die Spalten auf:
1fr 1fr 1fr

Jede Spalte bekommt nun ein 1/3 der gesamten Breite.

repeat ()

Das ,, CSS-Framework” Bootstrap besteht aus einem Raster mit 12 Spalten. Hier kénnte man mit der
repeat()-Funktion auf eine Angabe der Einzelwerte verzichten:

repeat 1fr

Die Kindelemente des Rasters verteilen sich auf 12 Spalten. Fir unser Beispiel ist das aber noch nicht
praktikabel, da die sechs direkten Kindelemente des Rasters jetzt alle nebeneinander und sehr schmal
dargestellt werden

gap

Das Grid-Layout platziert die Grid-Streifen normalerweise direkt nebeneinander. Die frihere Methode,
fur Abstand zu sorgen, bestand aus dem Setzen von margin-Angaben, was aber zu stérenden Randern
am Rand des Grids fuhren kann.

Die Eigenschaften column-gap und row-gap ermoglichen das Setzen von Spalten- und
Zeilenabstanden direkt im Grid. Sie kénnen eine Langen- oder Prozentangabe verwenden, oder mit
calc() berechnen. Um Spalten- und Zeilenabstand gleichzeitig zu setzen, gibt es die Shorthand-
Eigenschaft gap.

Beispiel
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Grid Items

Ein Grid Cointainer enthalt Grid Items. Jeder Container hat zumindest ein Grid Item flr jede Spalte. Fur
jede Zeile und Spalte kann man mehrere Grid ltems zusammenfassen.

Beispiel:

A Five Items Grid Layout

Direct child elements(s) of the grid container automatically becomes gnd items.

Item 1. 2. and 5 are set to span multiple columns or rows.

<html>
<head></head>
<body>

<h1l>A Five Items Grid Layout</hl>

<div class="grid-container">
<div class="grid-item iteml">1l</div>
<div class="grid-item item2">2</div>
<div class="grid-item item3">3</div>
<div class="grid-item item4">4</div>
<div class="grid-item item5">5</div>
</div>

<p>Direct child elements(s) of the grid container automatically becomes grid
items.</p>

<p>Item 1, 2, and 5 are set to span multiple columns or rows.</p>

</body>
</html>

.grid-container {
display: grid;
grid-template-columns: 1fr 1fr 1fr ;
grid-template-rows: 1fr 1fr 1fr;
gap: 10px;
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/ span
.item2
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Responsive Grid-Layouts

Blockelemente wie Uberschriften oder Absétze nehmen im Standardverhalten der Browser stets die
verfligbare Breite ein. Mit der Einflhrung von CSS wurde es maoglich, Positionierungen und
GroBenangaben auch auBerhalb des Elementflusses festzulegen.

Dies ermdglichte einerseits ein pixelgenaues Layout, wurde andererseits bei einer Anderung des
Viewports zum Bumerang, da sich Inhalte auBBerhalb des sichtbaren Bereichs oder unter anderen
Elementen befanden oder durch overflow: hidden; abgeschnitten wurden. Media queries bieten hier
eine Losung, doch die immer wiederkehrende Frage nach den richtigen Breakpoints zeigt, dass aber
auch dies nicht die einfachste Losung ist.

Grid Layout beginnt wieder von vorne: Der verfugbare Raum wird aufgeteilt, weitere Inhalte werden
innerhalb des Rasters in weiteren Reihen dargestellt und wandern so nach unten, wo man sie durch
Scrollen erreichen kann.

Responsives Raster mit Media-Queries

body
grid
repeat 1fr
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@media 30em
body
repeat 1fr
@media 50em
body

repeat 1fr

Responsivitat ohne Media queries

Im Folgenden soll gezeigt werden, wie Raster mit flexibler Spaltenanzahl angelegt werden, die sich
auch ohne Media Queries responsiv an den Viewport anpassen

auto-fill

Bequemer als die Lésung mit media queries ist es allerdings, mittels des Schllsselworts auto-fill den
Browser die Anzahl der Spalten automatisch festlegen zu lassen:

body
grid
repeat (auto-fill, 20em

article

span

In diesem Beispiel wurde die repeat()-Funktion verwendet, die nun Uber den ersten Parameter auto-fill
so viele Spalten wie mdglich erzeugt. Der zweite Parameter gibt die Breite der Spalten (20em) vor.

Das article-Element soll, wenn der Platz ausreicht, breiter werden.

e grid-column: 1 /-1; legt fest, dass der article an der ersten Gridlinie beginnt und an der letzten
endet (negative Werte beginnen die Zahlung rechts)
e grid-row: span 2; das Element soll sich in der Hohe Uber 2 Reihen (Rasterfelder) erstrecken

minmax()

Damit der autoplacement-Algorithmus seine volle Wirkung entfalten kann, muss die Breite der
Spalten flexibel sein. Bisher wurde dies bei fester Spaltenanzahl mit der Einheit fr erledigt. Nun sollen
die Spalten eine feste MindestgrolSe, aber auch keinen Uberschissigen Raum in Form eines leeren
Rands haben.
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Voila: Die minmax()-Funktion erlaubt es anstelle von festen oder relativen Langenangaben einen
Mindest- und einen Maximalwert anzugeben:
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Boxmodell

Was vielen nicht bewusst ist: HTML ist von Haus aus responsiv - Block-Elemente wie Uberschriften
oder Absatze nehmen die gesamte Breite des Viewports ein und brechen uberstehenden Text um,
sodass er nach unten in einer neuen Zeile dargestellt wird.

Das , klassische” Boxmodell

o
e
left |
margin-top
border-top
padding-top
ol width 5 EE&:
e B2 >
i 2 S =3 © =¥
S ol O o = =
£ HE Inhalt N E
padding-bottom
border-bottom
: right
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Mit CSS kdnnen Sie Elementen (feste) Breiten, Hohen und Abstande geben und diese nebeneinander
positionieren. Die rechteckigen Blocke, die im Elementbaum erzeugt und auf dem Bildschirm
dargestellt werden, folgen einem Schema, dem ,,Box-Modell“. Es ist somit Grundlage jeden Layouts.

Jedes Block-Element wie Textabsatze (p), -Abschnitte (div, article, main, aside, ...) und Uberschriften
(h1, h2, ...) bildet eine rechteckige Box, die Sie frei formatieren kénnen.

Im CSS-Einstieg haben wir Uberschriften oft eine Text-und Hintergrundfarbe zugewiesen. Im
folgenden Beispiel wollen wir die um Randlinien und Abstande erweitern:

hl
color: midnightblue
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Uberschrift mit Rand
Uberschrift in einer rechteckigen Box

S1e konnen die Uberschnft vnd
auch den Textabsatz mit C55

beliebig gestalten

Im Beispiel erhalten Uberschrift h1 und Textabsatz p zusatzlich mit border noch eine Randlinie. Die
Eigenschaft ist eine zusammenfassende ,shorthand“-Eigenschaft der drei Werte flr die Randstarke
border-width, die Form border-style und den optionalen Wert flr die Randfarbe border-color. Wird dort
kein Wert zugewiesen, wird die Textfarbe des Elements verwendet.

Mit margin kénnen Sie einen Abstand zum Elternelement und benachbarten Elementen festlegen. Die
Uberschrift ,klebt” durch margin: 0; am oberen Rand der Seite. Der Textabsatz erhalt mit margin:
20px auto; einen Abstand von 20px nach oben (und unten), sowie mit auto einen gleichmalSig
verteilten Abstand nach rechts und links. In Verbindung mit der Festlegung fur die Breite width:
200px; wird der Textabsatz zentriert. Die Uberschrift stoRt fast gegen die Randlinie; der Textabsatz
hat mehr Platz. Das erreichen Sie durch eine Angabe eines Innenabstands padding (engl. fur
Polsterung)

Alle diese Eigenschaften verwenden Langenangaben. Dabei konnen Sie absolute Werte in Pixel, aber
auch relative Werte wie Prozentangaben und die Langeneinheit em, die die GrolRe der verwendeten
Schriftart als BasisschriftgroBe verwendet, verwenden.

padding oder margin

Es wird oft gefragt, welche der beiden Eigenschaften man verwenden soll - padding oder margin?
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e Wenn die Box eine eigene Hintergrundfarbe hat, soll der Rand um den Inhalt mit gefarbt sein
(padding) oder nicht (margin)? Oder gar beides?

e margins konnen Uberlappen (- Collapsing margins). D.h. wenn ich zwei Boxen Ubereinander
habe, und beide haben margin: 2em, dann ist der Abstand zwischen den Boxen 2em, nicht 4em.

Beispiel

Damit Text auf unserer Webseite gut lesbar ist, wollen wir ein Drei-Spaltenlayout entwerfen. Die Seite
erhalt eine feste Breite von 600px, die drei Spalten von je 200px.

.container {
width: 600px;
height: 400px;
border: 1lpx solid;
padding: O;

}

.spalte {
width: 200px;
height: 200px;
border: 1px solid red;
margin: 5px;
padding: 5px;
display: inline-block;

Das Beispiel besteht aus dem Container-Element, das eine feste Breite von 600px und eine feste
Hohe von 200px besitzt. Als Spalten dienen drei section-Elemente, die eine feste Breite und Hohe von
je 200px (ein Drittel von 600px) besitzen. Damit die Divs nebeneinander platziert werden, erhalten sie

ein display: inline-block;.

w <div class="spalte™>

html » body * main » div.spalte

Regeln Berechnet Layout Animationen Schriftarten
Gither
Es wird kein CS-Gitter auf dieser Seite verwendef.

" Box-Modell

AubBenabstand 5
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Spalte 1

Platz fur Text

Spalte 2

Platz for Text

Spalte 3

Platz fir Text

Das Beispiel zeigt unerwiinschtes Verhalten:

Warum werden die drei Boxen nicht nebeneinander dargestellt? Ein Blick in den Seiteninspektor
(erreichbar mit F12) zeigt uns, dass die Spalten aus Boxen mit je 200px Breite, einer Randlinie von
1px und einem Innen- und AuBenrand von je 5px, also ingesamt einer Gesamtbreite von 222px

bestehen:
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Selektoren

Damit Formateigenschaften auf ein Element angewendet werden kénnen, muss definiert werden,
welche Elemente angesprochen werden. Dies geschieht Uber Selektoren.

Ein CSS-Selektor nennt die Bedingungen, die auf ein Element zutreffen mussen, damit der
nachfolgende Regelsatz an CSS-Deklarationen auf das Element angewendet wird. Der Selektor ist
somit der Teil vor den geschweiften Klammern.

Beispiel

Selektor
/* CSS-Deklarationen
z.B: font-color: blue;
o/

Typselektor

Der Element- bzw. Typselektor besteht aus dem Namen des Elements, das angesprochen werden soll.
Mit diesem Selektor werden alle Elemente eines Typs angesprochen.

hl
red

hl, h2
#ccc
.5em

Der erste Regelsatz besteht aus einem Selektor h1, der allen h1-Elementen die Textfarbe rot zuweist.
Der zweite Regelsatz besteht aus einer Selektor-Liste mit zwei voneinander unabhangigen Selektoren
h1 und h2, die alle Uberschriften vom Typ h1 und h2 anspricht.

Meine CSS-Spielwiese

Dies ist ein Absatz.

Eine Unteriuberschrift

Dies ist noch ein Absatz.

Klassenselektor

Ein Klassenselektor spricht Elemente an, die einer bestimmten Klasse zugehérend sind. Welche
Elemente das sind, hangt von der verwendeten Auszeichnungssprache ab. In HTML-Dokumenten
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werden Klassen Uber das class-Attribut vergeben.

Ein Klassenselektor wird gebildet, wenn vor dem Klassennamen ein Punkt notiert wird.

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>CSS-Beispiel: Klassenselektor</title>
<style>
.beispiel {font-style: italic;}
.beispiel.hinweis {color: green;}
</style>
</head>
<body>
<p class="beispiel">Dieser Absatz gehdrt zur Klasse
<strong>beispiel</strong> und seine
Schrift wird deshalb kursiv dargestellt.</p>
<p class="beispiel hinweis">Dieser Absatz gehdért sowohl zur Klasse
<strong>beispiel</strong>
als auch zur Klasse <strong>hinweis</strong>
und sein Text wird deshalb grin und
kursiv dargestellt.</p>
<p class="hinweis">Dieser Absatz gehort nur zur Klasse
<strong>hinweis</strong>.
Fir diese Klasse sind keine Styleangaben notiert.</p>

</body>
</html>
l Klassenselektor
Dieser Absatz gehir zur Klasse beispizL und seine Schnft wird deshalb kursiv dargestelll.
Dieser Absatz gehdrt sowohl zur Klasse beispiel als auch zur Klasse rinweis und sein Text wird deshalb griin und kursiv dargestellt

Dieser Absatz gehort nur zur Klasse ninweis. Fir diese Klasse sind keine Styleangaben notiert.

In diesem Beispiel wird der Text des ersten und zweiten Absatzes kursiv dargestellt, da beide Absatze
zur Klasse ,beispiel” gehoren. Klassenselektoren konnen mit anderen Selektoren verbunden werden,
um genauer festzulegen, welche Elemente angesprochen werden sollen. Im Beispiel erhalt der zweite
Absatz eine grine Schriftfarbe, da das Absatzelement sowohl der Klasse ,beispiel“ als auch der Klasse
+hinweis” zugeordnet ist.

Sie kénnen den Klassenselektor auch mit dem Typselektor verbinden, die Schreibweise lautet dann
~elementname.klassenname”. Auf diese Weise sprechen Sie nur die Elemente an, bei denen Element-
und Klassenname mit den Angaben des Selektors Ubereinstimmen. Die Kombination Universal- und
Klassenselektor (,*.klassenname”) ist ebenfalls méglich, aber identisch zur einfachen Schreibweise.
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Beachte:

¢ .beispiel.hinweis selektiert Elemente, die der Klasse ,beispiel” und ,hinweis” angehoren;

e .beispiel, .hinweis selektiert Elemente, die der Klasse , beispiel” oder ,hinweis“ angehdren
(siehe von einander unabhangige Selektoren)

* .beispiel .hinweis selektiert Elemente, die der Klasse , hinweis” innerhalb der Klasse ,beispiel”
angehoren. (siehe Nachfahrenselektor).

Klassennamen sollten nach ihrer Funktion (z.B. ,Hinweis”) benannt werden und nicht nach den
Formatierungen, die sie beinhalten. So stellen sie sicher, dass die Klasse auch nach einer
Uberarbeitung der Gestaltung noch nachvollziehbar den Bestandteilen eines Dokuments zugeordnet
werden kann. Viele informelle Eigenschaften eines Elements kdnnen durch elementspezifische
Attribute abgedeckt werden. CSS erlaubt das Ansprechen von Elementen anhand ihrer Attribute.
Klassen und Klassenselektoren sollten Sie daher nur dann einsetzen, wenn keine andere
Zuordnungsmaglichkeit besteht. </code>

ID-Selektor

Mit dem ID-Selektor kann ein Element angesprochen werden, dem eine ID mit dem id-Attribut
zugeordnet wurde. Ein ID-Selektor wird gebildet, indem das Gatterzeichen ,,#“ vor den ID-Namen
gestellt wird.

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>(CSS-Beispiel: ID-Selektor</title>
<style>
#beispiel { border: medium solid green; }
</style>
</head>
<body>
<div id="beispiel">
<hl>ID-Selektoren</hl>
<p>Dieses Beispiel demonstriert die Wirkung des ID-Selektors.</p>
</div>
</body>
</html>

ID-Selektoren

Diezes Beispiel demonstriert die Wirkung des ID-Selektors.

In diesem Beispiel erhalt das gruppierende div-Element die ID ,beispiel”“. Die CSS-Regel bewirkt, dass
um dieses Element ein griner Rahmen dargestellt wird.

ID-Selektoren kdnnen mit anderen Selektoren verbunden werden:
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¢ Mit dem Universalselektor: *#id - diese Schreibweise ist zu der Schreibweise ohne
Universalselektor identisch.

¢ Mit Elementselektoren: elementname#id

¢ Mit Klassenselektoren: .klassenname#id bzw. #id.klassenname

Beachte:

Eine ID darf in einem Dokument nur ein einziges Mal vorkommen, die Kombination des ID-Selektors
mit anderen Selektoren ergibt nur dann Sinn, wenn Sie die entsprechende ID in mehreren
Dokumenten und in unterschiedlichen Situationen einsetzen. Welches Attribut als ID erkannt wird,
hangt bei XML-Dokumenten von der DTD ab. Da ein XML-Parser eine DTD nicht verarbeiten muss,
kann bei dem Browser unbekannten XML-Formaten nicht garantiert werden, dass die CSS-
Eigenschaften angewendet werden.

Universalselektor

Das Sternzeichen ,*“ (der Asterisk) ist der Universalselektor. Mit ihm werden alle Elemente in einem
Dokument angesprochen.

<!doctype html>
<html>
<head>
<title>CSS-Beispiel: Universalselektor</title>
<style>
* {border: 3px solid green;}
</style>
</head>
<body>
<p>Dieses Beispiel demonstriert die Wirkung des Universalselektors
auf <abbr>HTML</abbr>-Dokumente.</p>
</body>
</html>

Dieses Beispiel demonstriert die Wirkung des Universalseleltors auf [HIML|-Dokumente.

Zeigt ein Browser obiges Dokument an, so wird um die Elemente html, body, p und abbr ein gruner
Rahmen gezeichnet. Das Element head und seine Kindelemente werden aufgrund ihrer speziellen
Eigenschaften in HTML Uberhaupt nicht angezeigt.

Attributselektor

Ein Element, das ein bestimmtes Attribut besitzt, kann durch den einfachen Attributselektor
angesprochen werden. Ein Attributselektor wird gebildet, indem eckige Klammern (,,[“ und , ]“) um
den Namen des Attributs gesetzt werden.
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Beachte:

Ob die Grol3- und Kleinschreibung des Attributnamens beachtet wird, hangt davon ab, ob Sie CSS fur
HTML oder fur XML verwenden. Bei HTML wird sie nicht beachtet, bei XML (z. B. in SVG-Dokumenten)

hingegen schon.

<!doctype html>
<html>
<head>
<meta charset="utf-8">
<title>(CSS-Beispiel: Attributselektor</title>
<style>
[title] {border: 3px solid green;}
</style>
</head>
<body>
<hl>Wirkung des einfachen Attributselektors</hl>
<ul title="Linkliste">
<li><a href="http://www.example.org/">Beispielverweis</a></1i>
<li><a href="http://www.example.net/">Beispielverweis</a></1i>
<li><a title="Beispiel">Beispielverweis</a></1i>
</ul>
</body>
</html>

Wirkung des einfachen Attributselektors

» Beispielverweis
» Beispielverweis

. IBeispiel'\'em'ei;I

In diesem Beispiel erhalten nur das letzte Element der Liste und die Liste selbst einen grinen
Rahmen, da beide Uber ein title-Attribut verfliigen. Der Attributwert spielt fur den einfachen
Attributselektor keine Rolle.

Attributselektoren konnen mit anderen Selektoren verbunden werden:

¢ Mit dem Universalselektor: *[attributname] - diese Schreibweise ist zu der Schreibweise ohne

Universalselektor identisch.
¢ Mit dem Elementselektor: elementnamelattributhame]
¢ Mit Klassenselektoren: .klassenname[attributname]
¢ Mit dem ID-Selektor: #id[attributname]

Selektorliste

Eine Selektor-Liste ist eine komma-separierte Liste von beliebigen Selektoren. Die Selektorliste trifft
auf ein Element zu, wenn mindestens einer der darin enthaltenen Selektoren auf das Element zutrifft.
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h2 sans-serif
h3 sans-serif
hl, h2, h3 sans-serif

Beide Beispiele setzen fiir die Uberschriften 1., 2. und 3. Ordnung die Eigenschaft font-family auf den
Wert sans-serif. Bei dem zweiten Beispiel handelt es sich um eine Selektor-Liste.

Kombinatoren

Kombinatoren sind Zeichen, die zwei Selektoren miteinander verketten. Durch diese Verkettung bildet
der erste Teilselektor eine Bedingung und der zweite Teilselektor das Ziel, das angesprochen werden
soll, wenn die Bedingung erflllt wurde. Der Kombinator gibt dabei an, in welchem Verhaltnis die
Teilselektoren vor und nach ihm zueinander stehen mussen.

Zwischen zwei Selektoren kann nur ein Kombinator stehen, jedoch kann an diese Kette ein weiterer
Kombinator zusammen mit einem weiteren Teilselektor angehangt werden.

Die Bedeutung von kombinierten Selektoren ahnelt der von Pseudoklassen, ist jedoch allgemeiner.

Kindselektor

Werden zwei Selektoren durch den Kombinator > (schlieBende spitze Klammer, GroRer-Als-Zeichen)
verbunden, z. B. E > F, so wird das Element F nur dann angesprochen, wenn es ein Kindelement eines
E-Elements ist.

p > em
green

In diesem Beispiel werden alle em-Kindelemente von p in graner Schriftfarbe dargestellt. Dies betrifft
nur das Wort ,Dieses”, da es sich um das einzige em-Element handelt, das direkt innerhalb des
Absatzelements vorkommt.

<hl>
Der
<em>Kind</em>
selektor

</hl>

<p>
<em>Dieses</em>
Beispiel demonstriert die Wirkung des
<del>

<em>Nachbar</em>

</del>
Kindselektors.

< p>

Das em-Element in der Uberschrift ist (iberhaupt kein Kind des p-Elements. Und das em-Element
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innerhalb des del-Elements ist kein direktes Kind des p-Elements, sondern ein Kind des del-Elements;
also sozusagen nur ein Kindeskind des p-Elements. Deshalb wird es in der normalen Schriftfarbe
dargestellt.

Der Kindselektor

Digzer Beispiel demonstriert die Wirkung des MesfbarEindseleltors.

Nachfahrenselektor

Werden zwei Selektoren durch den Kombinator (Leerzeichen) verbunden, z. B. E F, so wird das
Element F nur dann angesprochen, wenn es ein Nachfahrenelement eines E-Elements ist. Dabei muss
es kein direktes Kindelement sein, sondern kann auch weiter unten im Elementbaum notiert sein.

Das Leerzeichen (bzw. ein anderes Whitespace-Zeichen) zwischen zwei Selektoren dient nur dann als
Kombinator, wenn kein anderer Kombinator vorhanden ist.

p em
green
1px solid
#TffbfO
italic

Stilfestlegung fur em-Elemente, die Nachfahrenelemente von p sind.

<h2>Der <em>Nachfahren</em>selektor</h2>
<p>
<em>Dieses</em> Beispiel demonstriert die Wirkung des
<del>Nachbar</del><ins><em>Nachfahren</em></ins>selektors.
</p>

In diesem Beispiel werden die beiden em-Elemente innerhalb des Absatzes mit griner Schriftfarbe
dargestellt, da es sich bei beiden um Nachfahrenelemente des p-Elements handelt. Das em-Element
innerhalb der Uberschrift ist kein Nachfahre des p-Elements, es ist deshalb nicht betroffen.

Der Kindselektor

Beizpiel demonstriert die Wirkung des Mechbs

Al achfahrenfselektors.

Nachbarselektor

Werden zwei Selektoren durch den Kombinator + (Pluszzeichen) verbunden, z. B. E + F, so wird das
Element F nur dann angesprochen, wenn es im Elementbaum direkt auf ein E-Element folgt, also der
direkte Nachbar ist.

hl p bold
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p +p italic

<h1l>Nachbarkombinator</hl>
<p>Erster Absatz.</p>
<p>Zweiter Absatz.</p>
<p>Dritter Absatz.</p>
<div>neutrales Element</div>
<p>Vierter Absatz</p>

In diesem Beispiel wird der erste Absatz mit fett formatierter Schrift dargestellt, denn es ist das
einzige unmittelbare Nachbar-p-Element von h1l. Fir den zweiten und dritten Absatz gilt: Sie sind
Nachbar-p-Elemente je eines p-Elements. Sie werden also kursiv dargestellt.

Der vierte Absatz ist ein Nachbar eines neutralen div-Elements und wird nicht gestylt.

Der Nachbarselektor

Erster Absatz (fett)
Zweiter Absaiz (Fursiv)
Dritter Absaiz {Kursiv)
Ein neutrales div-Element

Vierter Absatz (normal)

Geschwisterselektor

Werden zwei Selektoren durch den Kombinator ~ (Tilde) verbunden, z. B. E ~ F, so werden alle F-
Elemente angesprochen, die im Elementbaum in derselben Ebene auf ein E-Element folgen -
unabhangig davon, ob sich zwischen den Elementen weitere, im Selektor nicht genannte, Elemente
befinden.

hl ~ p bold

<p>Erster Absatz.</p>

<hl>Der Geschwisterselektor</hl>
<p>Zweiter Absatz.</p>

<hr>

<p>Dritter Absatz.</p>

In diesem Beispiel werden sowohl der zweite als auch der dritte Absatz mit fett formatierter Schrift
dargestellt, da beide Elemente auf das h1l-Element folgen. Die Trennlinie zwischen den beiden
Absatzen verhindert dies nicht. Einzig der erste Absatz wird mit normaler Schrift dargestellt, da er vor
dem bedingenden hl-Element steht.
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