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WAHLPFLICHTBEREICH INFORMATIK

JGST. 9

3 Unterrichtsvorhaben

V.

Streng geheim — Wir schicken uns
Nachrichten

Algorithmen und imperative
Programmierung mit Python

Uberall Automaten — Vom Lichtschalter
zum Marienkafer

weitere individuell gewéhlte Inhalte

JGST. 10

3 Unterrichtsvorhaben

V.

Wir prasentieren uns im Internet —
Aufbau und Struktur von Webseiten

Logische Schaltungen

Kinstliche Intelligenz — Drei Methoden
des maschinellen Lernens zum
datenbasierten Problemldsen

weitere individuell gewdéhlte Inhalte




Inhaltliche Schwerpunkte:
» Daten und ihre Codierung

» Verschlisselungsverfahren

« Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten

e Datenschutz und Datensicherheit
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. IMPERATIVE PROGRAMMIERUNG MIT PYTHON

Verfligbare Funktionen:

I . Programmiere die Schildkrbte:
| n ha |t | IC he SChwerpu n kte - e Die Schildkrote soll die eckige Spirale zeichnen — diesmal von Erlaubte Schitisselworter: ‘O
auRen nach innen. 1 from turtle import *
2- for i in range (17, 1, -1):

¢ E rfassu n 87 Ve ra rbe | tu ng u nd ve rwa | tu ng Bitte schau dir vorab die Erlduterungen unter "weitere Hinweise" an. 3 geheSchritte(i)
4 dreheRechts9@Grad()
von Daten

( © WEITERE HINWEISE /

» Algorithmen und algorithmische
Grundkonzepte

* Variablen ‘Q

* Implementation von Algorithmen

 Erstellung und Analyse von Quelltexten

* Anwendung von Informatiksystemen
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I11. UBERALL AUTOMATEN — VOM LICHTSCHALTER
ZUM MARIENKAFER

222 Abstrakte Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:

@ Definition 3 Alphabet (+ =::) # Ausrichten ® Uberpriifen P> Simulation
1 1 Eingabealphabet:
¢ A Ufb a U U n d Wl rk u ngswe Ise VO n Knopf wird nicht gedriickt Knopf wird nicht gedriickt
O z1={abrc}

Automaten O %2={ab,c, ...z}

(O 53={0,1,2,3,4,56,7,8,9}

O Z4={v 2 =% %%}

%5 = {|Knopf wird gedriickt|, Knopf
wird nicht gedriickt| }

Alphabetszeichen (mit Komma getrennt eingeben)

Knopf wird gedriickt,Knopf wird nicht (

Quelle: flaci.com
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|. WIR PRASENTIEREN UNS IM INTERNET - AUFBAU
UND STRUKTUR VON WEBSEITEN

Inhaltliche Schwerpunkte:

« Daten und ihre Codierung (Pixel-/Vektorgrafiken)
« Erstellung und Analyse von Quelltexten (html/ css)
* Anwendung von Informatiksystemen

» Datenschutz und Datensicherheit (DSGVO,
Personlichkeitsrechte, Urheberrecht,
Lizenzmodelle,...)

Quelle: appcamps.de
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II. LOGISCHE SCHALTUNGEN

Inhaltliche Schwerpunkte:

» Erfassung, Verarbeitung und Verwaltung von Daten L O G I G A T O R

Baue, simuliere und verwalte komplexe Logikschaltungen.

* Anwendung von Informatiksystemen

* Logische Schaltungen 4

 Informatiksysteme in der Lebens- und Berufswelt )

Quelle: logigator.com
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I11. KUNSTLICHE INTELLIGENZ - DREI METHODEN DES
MASCHINELLEN LERNENS ZUM DATENBASIERTE
PROBLEMLOSEN

Inhaltliche Schwerpunkte: Gut gezeichnet!

Unser neuronales Netzwerk hat 6 deiner Zeichnungen erkannt.
rfahren, was das genau war.

* Uberwachtes Lernen

Wahl eine aus, um zu e
e unuberwachtes Lernen
T &% =

e bestarkendes Lernen

Quelle: Quick, Draw!
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Quelltext in die Zwischenablage kopieren Historie einblenden

J G S T. 9 1# Funktionsdefinition J G S T.1 O

2 def verschiebung(zeichen, schluessel):

3 zahl = ord(zeichen) O G G O
4 neueZahl = zahl + schluessel

neuesZeichen = chr(neueZahl)

Baue, simuliere und verwalte komplexe Logikschaltungen.

3 return neuesZeichen cls ovooncon
Q8 8 # Funktionsaufrufe
9print(verschiebung('P', 7))
O print(verschiebung('A", 3))
1 mrintluarechiahinal 1T A1)
Keine Fehler!
Ausgabe X
Gut gezeichnet!
W
D Unser neuronales Netzwerk hat 6 deiner Zeichnungen erkannt.
Wahl eine aus, um zu erfahren, was das genau war.
Meine Automaten Test Mixer x
inition ¥ Alphabet o 7 =::] 2/ Ausrichten @ Uberpriifen P Simulation
Eingabealphabet: @
Knopf wird nicht gedriickt Knopf wird nicht gedriickt / \
£1={ab,
O 1={abe) Knopf wird gedriickt
O 22={ab,c, ...z}
O 23={0.1,23,456.7,8,9) Knopf wird gedriickt
O Za={v. =4, %3}
%5 = {|Knopf wird gedriickt|, [Knopf
wird nicht gedriickt| } 1]

phabetszeichen (mit Komma getrennt eingeben)

Knopf wird gedriickt,Knopf wird nicht |
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GIBT ES NOCH FRAGEN?
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