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schaftigt. Er legt besonderen Wert auf die Verwendbarkeit von Homepages.
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Neues Jahr, neues Layoutprogramm (Microsoft Publisher), neues Erscheinungsbild und damit
verbunden unvermeidbare Anderungen im Layout. Der Schriftzug PCNEWS wurde ersetzt durch
eine neue Schrift, die an das Logo von ClubComputer angelehnt ist. Die Ahnlichkeit von ,,PC“ und
,CC“ wurde ausgenutzt und daraus das neue Coverlogo hergestellt.

David gegen Goliath

Corinna S. Heyn

CLUBCOMPUTER

CLuBDEV

Visual Web Developer
Franz Fiala
http://fiala.member.pcc.ac/117website/

Logging Moglichkeiten mit .net

Thomas Reinwart

Homesensornetzwerk
Manfred Resel

Electronic Truck Display with USB-

Interface
Manfred Resel

LUSTIGES

Google gegen China Zensur
Christian Berger
http://bergercartoons.com/

2 PCNEWS—117

-> weiter auf Seite 31

Google gegen China Zensur

Februar 2010



JavaScript:openWin('pop_up_profile.asp?PF=372','profile','toolbar=0,location=0,status=0,menubar=0,scrollbars=1,resizable=1,width=590,height=425')
http://pcnews.at/?id=cover
http://pcnews.at/?id=autoren
http://pcnews.at/?id=inserenten
http://www.htc.com/europe/product/hd2/
http://www.motorola.com/Consumers/DE-DE/Consumer-Products-and-Services/
http://www.motorola.com/Consumers/DE-DE/Consumer-Products-and-Services/

Autoren

Impressum

GG | Skripten

Belcl Paul 1966 11

Impressum, Offenlegung

EDV-Koordinator, Trainer fir Windows Mobile, Promo-
tor bei Microsoft Osterreich, Direktor des ClubPo-
cketPC
Firma BELCL EDV-Koordination & Systembera-
tung
Club CCC

Hobbies Fotografieren, Reisen, Segway

pbelcl@ccc.at
http://www.belcl.at/

Richtung Auf Anwendungen im Unterricht bezogene Informa-
tionen tiber Personal Computer Systeme. Berichte
uber Veranstaltungen des Herausgebers.

5 mal pro Jahr, Feb, Apr, Jun, Sep, Nov

PCNEWS-Eigenverlag
Siccardsburggasse 4/1/22 1100 Wien
01-664-1015070 FAX: 01-6009933-9210
pcnews@pcnews.at
http://www.pcnews.at/

ClubC

Erscheint

Verleger

Berger Christian 2

Karikaturist und Comiczeichner fiir verschiedene Karnt-
ner Zeitungen

Firma Karicartoons

karicartoons@aon.at
http://www.bergercartoons.com/

Siccardsburggasse 4/1/22 1100 Wien
01-6009933-11 FAX:-12
office@clubcomputer.at
http://www.clubcomputer.at/
http://helm.ccc.at/
http://mailenable.ccc.at/

Ultra Print

Technickd 7 SK-82104 Bratislava
http://www.ultraprint.eu/

Druck, Versand

Dorninger Christian MR Dipl.-ing.Dr.1954 7

ClubComputer

Leiter der Abteilung 11/8 - IT und e-learning an Schulen
Institution bm:ukk
Werdegang Kernforschung, Schuldienst, Schulverwal-

tung
Absolvent TU-Wien, Technische Physik

Interessen Informatik, Didaktik, Curriculumentwick-
lung

christian.dorninger@bmukk.gv.at

Fiala Franz Dipl.-ing. 1948 2,18

Leitung der Redaktion und des Verlags der PCNEWS,
Obmann des PCC; Lehrer fur Nachrichtentechnik und
Elektronik .i.R.
Firma PCNEWS
Werdegang BFPZ-Arsenal, TGM Elektronik, Web-
Entwicklung
Club CCC MCCA PCCVIT
Absolvent TU-Wien, Nachrichtentechnik
Privates verheiratet, 1 Kind

franz. fiala@clubcomputer.at
http://franz.fiala.cc/

Heyn Corinna S.M.A 1963 16,17

Politologin, Historikerin

pressebuero. heyn@t-online.de
http://www.heyn.de/

Pflegerl Siegfried (Gruppe Or-Om) 4

Schriftsteller Philosophie, Kunst- und Evolutionstheorie
Club PCC

siegfried.pflegerl@chello.at
http://portal.or-om.org/

Werner llIsinger

01-6009933-220 FAX:-9220
werner.illsinger@clubcomputer.at
http://illsinger.at/
http://illsinger.at/blog/

Franz Fiala

01-6009933-210 FAX:-9210

franz. fiala@clubcomputer.at
http://franz.fiala.cc/
http://franz.fiala.cc/blogpcnews/
Ferdinand De Cassan

01-6009933-230 FAX:-9230
ferdinand.de.cassan@clubcomputer.at
http://spielefest.at/

Georg Tsamis

01-6009933-250 FAX:-9250
georg.tsamis@clubcomputer.at

Paul Belcl

01-6009933-288 FAX: -9288
paul.belcl@clubcomputer.at
http://www.belcl.at/
http://blog.belcl.at/

Christian Haberl

01-6009933-240 FAX: -9240
christian.haberl@clubcomputer.at
http://blog.this.at/

Herbert Dobsak

01-2637275 FAX: 01-2691341
dobsak@ccc.or.at
http://www.dobsak.at/

Andreas Kunar

andreas . kunar@clubcomputer.at
http://www.fotocommunity.de/pc/account/
myprofile/16403

Giinter Hartl

ClubComputer-Portal: ,Guenter.Hart!’
BAWAG-PSK

Konto: 17710-812-896 BLZ 14.000
lautend auf: ClubComputer

BIC: BAWAATWW IBAN: AT741400017710812896

Einwahl: 0804002222

DNS1/DNS2: 194.50.115.132 194.50.115.170
Alternativ: 213.129.226.2 213.129.226.2
HTL, Rennweg 89b

Leitung, CCC

PCNEWS, PCC

Marketing

CC|Akademie

ClubPocketPC

ClubDigitalHome

WebDesign

Digitalfotografie

Zugang

Clublokal

Prochazka Andreas Ing. 1967

PCNEWS-117

Technische Rationalsierung und Projekte
Firma Wertheim GmbH
Club CCC
Absolvent TGM, MB86
Hobbies Sport

office@ropro.at
http://www.propro.at/

Reinwart Thomas 1973 29

Softwareentwickler, MCAD, MCSD, MCDBA, MCSA,
MCSE Zertifizierungen

Firma Reinwart

office@reinwart.com
http://www.reinwart.com/

26,28

Resel Manfred Ing. 1956

Lehrer fiir Technische Informatik und Werkstéttenlabor

Schule HTBLA-Hollabrunn, Elektronik-Technische
Informatik

Club CCC

Absolvent TGM D75

‘manfred. resel@r.htl-hl.ac.at
http://www.htl-hl.ac.at/

Kennzeichnung ISSN 1022-1611, GZ 022031324 M

Microsoft Publisher 2007, Corel-Draw 12.0
Bogenoffset, 80g

Wien, Februar 2010
http://pcnews.at/?id=PCN117

Fir den Unterricht oder andere nicht-kommerzielle
Nutzung frei kopierbar. Fiir gewerbliche Weiterver-
wendung liegen die Nutzungsrechte beim jeweiligen
Autor. (Gilt auch furr alle am PCNEWS-Server zugéang-
lichen Daten.)

A4: 1 Seite 522,- EURO U2,3,4 782,- EURO

Beilage: bis 50g 138,- EUR pro 1000 Sttick

1 Heft: 5,- EURO (zuziiglich Versand)

5 Hefte: 20,- EURO (1 Jahr, inklusive Versand)
kostenlos fur Mitglieder von ClubComputer

Druckfehler und Irrtiimer vorbehalten.
Alle erwdhnten Produktnamen sind eingetragene
Warenzeichen der entsprechenden Erzeuger.

Inserenten

Layout
Herstellung
Erscheint
Texte
Kopien

Werbung

Bezug

Hinweise

MTM-Systeme 32

Weissenbéck Martin Dir.Dr. 1950 3

Direktor der HTL Wien 3 Rennweg, Leiter der ADIM und
Autor von ADIM-Skripten, Leiter der ARGE Telekommu-
nikation
Schule HTL Wien 3R, ADIM
Club ADIM CCC PCC

martin@weissenboeck.at
http://www.weissenboeck.at/

Februar 2010

Ing. Gerhard Muttenthaler
aY ol I] .

Hadrawagasse 36 1220 Wien
01-2032814 FAX: 2021303 Handy. 0664-4305636
g.muttenthaler@mtm.at
http://www.mtm.at/
Produkte

uC/uP-Entwicklungswerkzeuge, Starterkits, Indust-
riecomputer, Netzqualitatsanalyzer, USV-Anlagen
Tasking, PLS, Infineon, TQ-Components, Kontron,
Dranetz-BMI, Panasonic, Dr. Haag, HT-Italia, Dr.
Kaneff

Erreichbar U1-Kagran, 26A bis Englisch-Feld-Gasse

Vertretung

Martin Weissenbock

ADIM, Arbeitsgemeinschart fiir
Didalkiik, Informatik und Mikroefektronik
1190 Wien, Gregor Mendef Strafse 37

Tel: 01-374 00288 FAX:01-314 00 788

Turbo Pascal (Borland)
RUN/C Classic
Turbo-C (Borland)
Turbo/Power-Basic
DOS
DOS und Windows
Turbo-Pascal (Borland)
Quick-Basic (Microsoft)
C++ (Borland)
AutoCAD | (2D-Grafik)
AutoCAD | (2D-Grafik)
54 /AutoCAD Il (AutoLisp+Tuning)
-3 A utoCAD IIl (3D-Grafik)
56 Grundlagen der Informatik
61 Visual Basic (Microsoft)
63 Windows und Office
81
110
ik LB (| About VolP (DVD)
Ny AANngewandte Informatik | + 11
p{ Wiy \Word [+I]
203 |39
205,206 AL
pyX B HTML
222 HTML und CSS
223 ipt,
i Wiy BPhotoshop I+I1

vEypvkt:WMDreamweaver, Interaktive und ani-

mierte Webseiten

Bestellhinweise, Download

http://www.adim.at/
http://adim.at/download/
http://www.adim.at/dateien/BESTELL. pdf

PCNEWS—117

w CLUBCOMPUTER



http://www.adim.at/
http://adim.at/download/
http://www.adim.at/dateien/BESTELL.pdf
http://blog.belcl.at/
http://www.dobsak.at/
http://www.fotocommunity.de/pc/account/myprofile/16403
http://www.fotocommunity.de/pc/account/myprofile/16403

—
i
=
L
=
=
i
=

L N

Gencode meets Or-Omcodec-.1.0

prdsentiert zum Darwin-Jahr, eine Installation von 1.5.2009 bis 31.7.2009 im Museumsquartier/ |
Quartier fir Digitale Kultur/0>port, Quartier 21, und Bundesgeschdiftsstelle Bau der WKO

m ‘%E:]

GRUPPE OR-OM®©

A: 'Was verstehst Du unter "Gencode meets Or
-Omcode.1.0?""'

B: 'Der Gencode ist eine universelle Molekular-
konfiguration, welche in Variationen Struktur
und Evolution aller lebenden Organismen
bestimmt, steuert, mutiert und permutiert. Die
Beriihrung von Gencode und Or-Omcodee~.1.0
macht sichtbar, in welcher Beziehung der
genetische Bausatz zu jenen Krdften steht, die
jenseits der molekularen und atomaren Struk-
tur als unendliche und absolute Metakrdfte
die Partikularbiologie der lebenden Organis-
men bestimmen, prdgen und konfigurieren.'

A: 'Kann man sagen, dass durch die Beriihrung
des Gencodes mit dem Unendlichen die Sem-
antik des Gencodes in einem neuen universa-
len Kontext erscheint, der fiir alle méglichen
Welten aller Zeiten gilt?’

B. 'Korrect!'
Grand Fert

Grundaufbau der Natur

In welchem Zusammenhang steht der Gen-
code, als ein Phianomen der Naturwissen-
schaft zum Unendlichen? Die Gruppe Or-Om
hat in zahlreichen Publikationen einen an der
Absolutheit und Unendlichkeit des Grundwe-
sens orientierten Unendlichkeitsbegriff einge-
fihrt, der bekanntlich in der modernen Ma-
thematik, Logik und Physik abgelehnt wird.
Die Natur stellt in dieser Struktur des Grund-
wesens in  sich eine Teilsphdre dar
(Teilgliedbau Natur te in der folgenden Gra-
fik). Die Natur ist in ihrer Art selbst wiederum
unendlich und absolut als Or-Natur.

Fiir die weitere Naturwissenschaft ist das
Faktum von Bedeutung, dass die unendliche
Ur-Kraft der Natur, die liber allen Kraften und
Teilen in sich wirkt, universellen Charakter
besitzt. Darunter befindet sich die Neben-
Polaritdt von Energie- und Materie-"Teilchen",
wobei allein das Phanomen der unterschiedli-
chen Spin-Zahlen die hohe mathematische
Komponente der Grundstrukturen zeigt.

Im Bereich der Materieteilchen kommt es zur
Bildung von Typen von Atomen und Moleki-
len.

Beim Ubergang in die Systeme der "belebten"
Natur spielen die Biomolekiile RNA und DANN
eine entscheidende Rolle.

Getstwesen | 4+

OrKraft

der Natur

Urkraft der Natur

wuniversell*

a

\ a /
/ I(Lnergle)

/oM nterie)

Vermittlerteilchen der Krafte
Kraftibertréager
Wechselwirkungsteilchen, Austauschteilchen

|

Bausteine der Materie, Elementarteilchen
Materie-Teilchen

|

Bosonen

ganzzahliger Spin (Spin 1)

Alle relevanten Wechselwirkungen (WW) werden
durch den Austausch von Bosonen mit Spin 1
beschrieben.

Photon= Austauschteilchen der el.magn. WW
8 Gluonen=vermittelt die starke WW

3 schwache Bosonen W*, W° und Z sind die
Austauschteilchen der schwachen WW

Fermionen
2 zahliger Spin (Spin-1/2 Teilchen)
Gruppe: Leptonen

masselose Neutrinos mit Ladung 0; nehmen
ausschlieBlich an der schwachen WW teil.

Elektron, Myon und Tauon mit Ladung -1, die
sich in ihrer Masse unterscheiden; kénnen
squll(ohl schwach als auch el.magn. "wechsel-
wirken.

Gruppe: Quarks

Entsprechend den Leptonen gibt es 6 unterschied-
liche Quarks oder flavours. Die Quarks haben
drittelzahlige Ladung. Sie koénnen zusétzlich
stark wechselwirken.

Links

Quantenphysik
Urknall
Hirngeist

Flyer

Bilder

http://portal.
http://portal.
http://portal.
http://portal.

or-om.org/science/Quantenphysik/tabid/6227/Default.aspx
or-om.org/science/Urknall/tabid/6064/Default.aspx
or-om.org/science/Hirngeist/tabid/6062/Default.aspx
or-om.org/science/GencodemeetsOrOmcodel0/tabid/6374/Default.aspx

http://www.flickr.com/groups/gencode_meets or-omcode




Was ist DNA?

Die Desoxyribonukleinsdure (kurz DNA) ist ein
in allen Lebewesen und DNA-Viren vorkom-
mendes Biomolekiil und die Tragerin der Erbin-
formation. Sie enthélt unter anderem die Gene,
die fur Ribonukleinsduren (RNA) und Proteine
codieren, welche fir die biologische Entwick-
lung eines Organismus und den Stoffwechsel in
der Zelle notwendig sind. Im allgemeinen
Sprachgebrauch wird die Desoxyribonuklein-
saure Uberwiegend mit der englischen Abkiir-
zung DNA (deacyribonucieic acid ) bezeichnet.

Im Normalzustand ist die DNA in Form einer
Doppelhelix organisiert. Chemisch gesehen
handelt es sich um eine Nukleinsdure, ein lan-
ges Kettenmolekil (Polymer) aus Einzelstiicken,
sogenannten Nukleotiden. Jedes Nukleotid
besteht aus einem Phosphat-Rest, einem Zu-
cker und einer von vier organischen Basen mit
den Kirzeln A, T, G C. Innerhalb der Protein-
kodierenden Gene legt die Abfolge der Basen
die Abfolge der Aminosduren des jeweiligen
Proteins fest: Im genetischen Code stehen je-
weils drei Basen flr eine bestimmte Aminosau-
re.

Bei den Zellen von Pflanzen, Tieren und Pilzen,
den sogenannten Eukaryoten, ist der Grofteil
der DNA im Zellkern als Chromosomen organi-
siert, wahrend bei Bakterien und Archaeen
(den Prokaryoten) die DNA im Cytoplasma
verteilt vorliegt.

Was ist RNA?

Die Ribonukleinsdure ist eine Nukleinsaure,
das heiBt eine Kette aus vielen Nukleotiden (ein
so genanntes Polynukleotid). Im internationa-
len und im wissenschaftlichen Sprachgebrauch
wird die Ribonukleinsdaure mit der englischen
Abkiirzung RNA (ribonucieic acid) bezeichnet.

Eine wesentliche Funktion der RNA in der Zelle
ist die Umsetzung von genetischer Information
in Proteine. RNA fungiert hierbei als Informati-
onstrager in Form der mRNA (bei RNA-Viren
macht sie sogar das Genom selbst aus). Weiter-
hin bestehen auch die fiir die Umsetzung dieser
Information verantwortlichen Zellbestandteile
im Wesentlichen aus RNA: Bei der Reifung der
mRNA sind snRNA und snoRNA beteiligt, die
katalytischen Bestandteile der Ribosomen bil-
det die rRNA, und die tRNA transportiert die
Bausteine fiir die Proteine. Ferner sind spezielle
RNAs an der Genregulation beteiligt.

Vom Aufbau her ist die RNA der DNA &hnlich.
RNA-Molekile sind — im Gegensatz zur doppel-
strangigen DNA — in der Regel einzelstrangig.
Beide sind Polynukleotide, bei denen die Nuk-
leobasen (Adenin, Guanin, Cytosin, Uracil
A,G,C, U bzw. Thymin bei der DNA) an Zuckern
(Ribose fir RNA; Desoxyribose fir DNA) Gber
Phosphorsaurediester miteinander verknipft
sind. Die Einzelstrangigkeit erh6éht die Zahl der
Méoglichkeiten fir dreidimensionale Strukturen
der RNA und erlaubt ihr chemische Reaktionen,
die der DNA nicht méglich sind.

Atome
Molekiile

RNA

Biomolekiile
und

DNA

CGAU

CGAT

N
Cytosine Cytosine
NI"' Nle
N\c/c§§N "\C/C\N
Il | | |
e e w o
h "
Guanine Guanine
o o
Il Il
L S LI W
H—C_ [ | H==, |T |
oy e {4
H H H H
Adenine Adenine
NH, NH,
¢ c
ANNe TS AR
wd 1) wd f )
N ~C ~C C
'[‘ NnZ OH 'l‘ NnZ OH
H H
Thymine
o
Il
LAN c ¥ c\ N M
I |
H o\ ,‘/c**o
"
replaces Thymine in RNA
Nitrogenous RNA DNA Nitrogenous
Bases Ribonudeic acid Deoxyribonucleic acid Bases
Y
J
Second letter Table 1. The IUPAC nucleic acid notation
U c A G TSymbol  Meaning " Mnemonk
Uuu } s ucu UAU } = UGU } = u DNA Bases G Guanine Guanine
U uuc uce Sor UAC yr UGC Y c T Thymine Thymine
UUA } s UCA UAA Stop UGA Stop A A Adenine Adenine
UuG U Uce UAG Stop UGG Trp G c Cytosine Cytosine
cuy ccu CAU } His CGU u ér:b'gmty R G+A puRine
= cuc cce CAC CGC c ey Iy T+C Yeimidine
2 C Leu Pro Ar P.
oy (C':Ug ggA (C_‘,:é } Gin ggg 9 e 3 S G+C Strong interactions (3 H bonds)
% u S a w T+A Weak interactions (2 H bonds)
&= AUU ACU AAU AGU U o K GsT Kot
i eto
A AUC e ACC | = AAC Jasn ac fser @ & o radsl i
AUA ACA AAA AGA . _—
AUG Met ACG AAG } Lys AGG Arg G D G+T+A Not-C (D follows C in alphabet)
H T+A+C Not-G (H follows G)
ggg ggg g:g } Asp ggg g B G+T+C Not-A (B follows A)
G Gua (Y GcalM Gaa Gea [Y A v G+A+C Not-T or U (V follows U)
GUG GCG GAG]G'“ GGG G N G+A+T+C | aNy
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IMIETATHE

Was ist der Or-Omcode <<.1.0 der
Genetik?

Die Beriihrung des Gencodes mit dem Or-
Omcode =.1.0 macht sichtbar, in welcher Be-
ziehung die genetische Semantik (DNA und
RNA) zu jenen Kraften steht, die jenseits der
molekularen und atomaren Struktur als unend-
liche und absolute Metakréfte die Partikularbio-
logie der lebenden Organismen bestimmen,
pragen und konfigurieren.

"Die entscheidende Information zum Verstdnd-
nis der Lebensdynamik bleibt ein Geheimnis — so
offen die Sequenz vor uns liegt. Gemeint ist die
Sequenzinformation, die festlegt, wann und wo,
fiir wie lange und unter welchen Umsténden ein
Gen ein- oder ausgeschaltet ist. Diese Steuerin-
formation kann den Sequenzdaten nicht ent-
nommen werden. Diese Steuerinformation ist
jedoch essentiell an der Entwicklung beteiligt.
Die Entwicklung von Leben geschieht sicher
weniger dadurch, dass es sich mehr Protein
zulegt, sondern eher dadurch, dass es mit den
vorhandenen Proteinen raffiniert umgeht und
ihre Verwendung moduliert" (Fischer: Das Ge-
nom, 2004).

Der Or-Omcode==.1.0 ist die universelle absolut
-unendliche Meta-Semantik, in der Struktur und
Modulationsrahmen aller Formen des Lebens
als innere, endliche Partialsysteme enthalten
sind. Damit erhalten auch der genetische Bau-
satz (DNA) und sein Variationsvehikel (RNA) -
flr uns bisher nur als Buchstabensequenzen
lesbar - eine Semantik, in der sie verstandlicher
werden.

Der Or-Omcodes.1.0 ist weder dogmatischer
Kreationismus noch naiver Randomismus.

1. Das unendliche und absolute, Uberzeitliche
Grundwesen ist in sich zwei ebenfalls noch
unendliche Teilsysteme (Geist und Natur). Die
Natur ist in ihrer Art Uberzeitlich, unendlich und
absolut. Die unendliche Ur-Kraft der Natur ist
universell. Sie besitzt auch ein System an Meta-
Information hinsichtlich aller in ihr enthaltenen
Vorgange. So schreibt etwa Zeilinger, der diese
Kraft natlirlich noch nicht anerkennt: "Der Ein-
Weg-Quantencomputer startet mit einer Kons-
tellation, die so reich ist, dass sie alle L6sungen
aller Probleme, die man bearbeiten méchte,
bereits in sich enthdlt. In einem gewissen Sinn
ist der Quantenzustand, mit dem der Ein-Weg-
Quantencomputer beginnt, so etwas wie die
Unendliche Bibliothek. Der Quantenzustand
enthdlt alle méglichen Rechenresultate." Wohl
zu beachten ist: Zeilinger spricht lediglich tiber
den Bereich der Quanten! Wie viel mehr mis-
sen solche Uberlegungen fiir komplexere Natur-
phdanomene wie Biomolekiile gelten. Wohl aber
ist Zeilinger klar, dass seine akausalen quanten-
theoretischen Thesen den Biologen Schwierig-
keiten bereiten, weil letztere versuchen, die
gesamte Biologie auf kausalistischer Physik
aufzubauen.

2. Atomare Ebene: Die Elementarteilchen, end-

I.I.I liche innere Formationen der universellen Ur-

Kraft sind bereits polar differenziert (Ver-
mittlerteilchen der Krafte und Bausteine der

Position von Mensch, Tier und Pflanze im absoluten Grundwesen
mil Tellsirukfur () vonu, a, i, ¢
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Materie). Die Uber relative Gleichgewichtszu-
stande stabilisierten Atome sind innere, endli-
che Aktiv-Differenzierungen unter der Ur-Kraft,
mit der sie auch immer verbunden bleiben!
Endliche Teilsysteme bleiben stets mit den
unendlichen Meta-Systemen, in denen sie sind,
"nach oben" verschrankt (Ur-Verschrankung!).

3. Molekulare Ebene: Die Biomolekiile als Spe-
zialfall der Molekularformen weisen daher "im
Inneren" auf die in ihnen vorhandene Atom-
struktur hin, die im Weiteren ihre semantische
Ur- Verschrankung zur unendlichen, universel-
len Ur-Kraft der Natur besitzt.

4. Mensch-, Tier-, Pflanzen- und sonstige Bioor-
ganismus sind Uber einen universellen, inhalt-
lich alle konkreten Ausformungen Uberschrei-
tenden Code im Rahmen einer Meta-
Konzeption innerhalb der Urkraft der Natur
angelegt. Die Moglichkeit unendlicher Variati-
on, Modifikation durch Anpassung und endoge-
netischer Mutation ist semantisch bereits durch
die unendliche Universalitdt der Urkraft der
Natur und ihrer Fahigkeit zur Konzeption inne-
rer endlicher lebender Teilsysteme vorgegeben.
Die Evolution wachst, differenziert, mutiert und
variiert in endlichen Grenzen gemall einem
unendlichen Universal-Satz, der durch die Ur-
Verschrankung aller endlichen Organismen mit
den unendlichen Urkraften des Grund-, des
Geistwesens und der Natur "von oben herein"
bestimmt werden. Darin haben Mensch, Tier
und Pflanze ihren semantischen Platz. Mensch,
Tier und Pflanze stammen also nicht voneinan-
der ab, sondern sie sind alle Permutationen
eines einzigen Universal-Satzes, dessen Seman-
tik Uber die Ansatze derzeitiger Evolutions- und
Kreationstheorien hinausreichen und durch den
Or-Omcodee>.1.0 bestimmt sind. Bereits derzeit
ist wissenschaftlich klar, dass es evolutive Wei-
terbildungen des Menschen geben kann, die im
Bausatz angelegt erscheinen. Der Or-
Omcodec.1.0 macht klar, in welche Richtung
diese Entwicklung verlaufen konnte. Anderer-
seits wird damit nicht ausgeschlossen, dass auf
anderen Planeten oder Sonnen nicht auch Or-
ganismen nach dem gleichen unendlichen Uni-
versal-Satz gebildet werden. Nicht einmal die
gleichen DNA-RNA- Molekularkonfigurationen
sind hierfir unbedingte Voraussetzung. Die
Frage, ob Lebewesen einen von der Materie-
konfiguration des Korpers unabhangige Seele,
oder einen Geist besitzen, oder ob der Geist
(oder die Seele) nur biomolekulare Konfigurati-
onen darstellen, wird hier noch gar nicht erér-
tert.

5. Im Liniengleichnis wird gezeigt: Die Linie u
deutet die unendliche und universelle Ur-Kraft
der Natur an. In Linie (3) ist das Partialsystem
der genetischen Codierung und dessen Permu-
tation in DNA und RNA fiir Mensch, Tier, Pflan-
ze und sonstige Organismen und deren Teilsys-
teme (wie Kopf, Sinnes, Geschlechts- und Stoff-
wechselorgane) dargestellt. Die Zeichnung
macht aber auch die Ur- Verschrankung sicht-
bar, welche zwischen den Linien (1), Linie (2) -
der universellen Ur-Kraft der Natur - einerseits
und den Codeelementen von DNA und RNA
andererseits besteht.



Serious Gamehased Learning

eine aktuelle Form, Lernprozesse zu unterstiitzen?

Christian Dorninger

"Das Beste an den guten Spielen ist, dass sie
von Kindern intensives Lernen verlan-
gen." (Seymour Papert)

Einleitung

Der Traum aller Padagogen, spielend zu lernen
und spielendes Lernen zu begleiten, hat mit
den digitalen ,Games” und Computerspielen
neuen Auftrieb bekommen: “Serious garsebased
learning” hat das Potential fiir eine breite ge-
sellschaftliche Debatte — einerseits werden
Heilserwartungen erweckt, die Motivation und
Versenkung in den Lernprozess betreffend, an-
dererseits lauern hier die Gefahren, die Ge-
waltbereitschaft und den Egoismus vor allem
mannlicher Spieler noch zu erhdhen.
"Gamebased  learning” fokussiert derzeit alle
Hoffnungen und Angste, die mit dem Einsatz
moderner Technologien im Unterricht verbun-
den werden, und ist deswegen auch fir die
Medien hoch aktuell.

Diese Darstellung soll etwas Systematik in die
schon recht umfangreiche Diskussion zum
spielerischen Lernen bringen und die Projekte
Osterreichischer Schulen beleuchten. AuRer-
dem werden zwei Entwicklungsrichtungen dis-
kutiert, entlang der zwei Projektschienen fir
die nachsten fiinf Jahre gelegt werden kon-
nen.

Computerspielpadagogik

Der Begriff des digitalen Lernspiels oder
“Serions Gare"bezieht sich auf Spiele, die in ei-
ner softwarebasierten virtuellen Umgebung
stattfinden und erwiinschtes Lernen anregen
wollen. Auch wenn sie "SpaR machen" sollen,
ist ihr primares Ziel der Erwerb von Wissen
und Kénnen. Im Sinne des "Gasme Based Learn-
ing (GBL)"(Prensky, 2001) sind “Serious Garpes”
anféllig fur eine Instrumentalisierung als Mar-
ketingbegriff, der in der kommerziellen Wer-
bung oder bei politischen Kampagnen verwen-
det werden kann.

Der Begriff des digitalen Lernspiels oder
“Serions Game"bezieht sich auf Spiele, die in ei-
ner softwarebasierten virtuellen Umgebung
stattfinden und erwiinschtes Lernen anregen
wollen. Auch wenn sie "Spaf8 machen" sollen,
ist ihr priméares Ziel der Erwerb von Wissen
und Kénnen. Im Sinne des "Gasme Based Learn-
ing (GBL)"(Prensky, 2001) sind “Serious Garpes”
anféllig flr eine Instru-mentalisierung als Mar-
ketingbegriff, der in der kommerziellen Wer-
bung oder bei politischen Kampagnen verwen-
det werden kann.

Digitale Lernspiele, die Forschungsgegenstand
einer Computerspielpadagogik sind, werden
nach zentralen Aufgabenstellungen unter-
sucht:

e Sie werden in der Rolle von digitalen Lern-
spielen in der padagogischen Praxis getestet
und untersucht.

e Sie werden aus den Erfahrungen der
padagogischen Praxis unter dem Blickwinkel
einer Ethik oder Bildungsphilosophie
kritisiert.
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e Sie sind Gegenstand einer methodisch-
technischen Forschung mit dem Ziel,
wissenschaftlich begriindbare Hinweise zur
Gestaltung von digitalen Lernspielen und
deren pddagogisch-erzieherischen Einsatz
zu geben.

Digitale Lernspiele versuchen, Motivationsme-
thoden aus digitalen Unterhaltungsspielen zu
nutzen, um ihre Lernziele zu verfolgen. So wird
oft eine Story ins Zentrum gestellt und paraso-
ziale Beziehungen zwischen Spielern und ?on
Personals Characcers (NPC)" werden aufgebaut,
um Lernaktivitaten anzuregen. Computerspie-
le kdnnen aus didaktischer Sicht deshalb als
reizvoll angesehen werden, weil sie Spielende
motivieren und aktivieren. Beim Computer-
spielen kann es vorkommen, dass dartber die
Zeit vergessen wird, man gerat in den "Flow"
http://de.wikipedia.org/wiki/Flow_
(Psychologie). Daher ist grundsatzlich zwi-
schen digitalen Spielen zu unterscheiden, die
auf einzelne Lerner ausgerichtet sind und sol-
chen, die Lernen in Gruppen oder grofRen
Communities unterstitzen.

Die letztgenannte Variante, “massively noul-
tiplayer educational gaming” genannt (Horizon
Report 2007), die viele Spieler weltweit in vir-
tuelle Raume bringt (z.B. Werld of Wararafl, Se-
cond Life), ist in den Medien umfangreich kom-
mentiert worden, steht hier aber nicht im
Zentrum des Interesses.

Computerspiele missen Kriterien entspre-
chen, Lerneffekte erzielen zu konnen:

® Den Lernenden werden Handlungs-
spielrdaume eroffnet (durch Phantasie-
welten, Spiele mit Identitaten, Erfahrungen
auBerhalb der realen Welt)

® Fragestellungen und Probleme missen ge-

16st werden.
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® Das \Verstandnis der Lernenden wird

gefordert.

Im Endeffekt wird durch die Verknipfung von
Inhalten und Bildern mit Emotionen eine Ver-
besserung der Erinnerungsfahigkeit erzielt.
Durch eine komplexe, neuartige und praxisna-
he Aufgabenstellung im Spiel und bei ver-
schiedensten Rollen, in die sich die Teilneh-
mer/innen begeben, wird versucht, eine opti-
male Unterstlitzung des Lernprozesses zu er-
zielen.

"Zum Lernen braucht man die emotionelle
Komponente der zu lernenden Daten und Fak-
ten, das innere Beteiligt-Sein und die Span-
nung des Dabei-Seins" (Manfred Spitzer,
2008).

Vier Thesen zum Einstieg

Das Pilotprojekt zum “Gamebased Learning”
wurde als Auftrag des bmukk von Prof. Micha-
el Wagner an der Donau-Universitat Krems mit
Lehrenden von ca. 10 Schulstandorten in Os-
terreich durchgefuhrt ("Didaktische Szenarien
des Digizal Game Based learning, Krems, 2008)
Die ersten Ergebnisse wurden in den Medien
breit kommuniziert und lassen sich in vier The-
sen zusammenfassen:

1. Computerspiele ersetzen keine
Lehrenden

Schiler/innen kénnen die im Spiel erworbe-
nen Kompetenzen nur dann verinnerlichen
und anwenden, wenn Lehrende die Inhalte
durch spezielle Aufgaben auf die Realitdt be-
ziehen. Das erfordert viel Vorbereitung sowie
intensive und individuelle Betreuung der Schii-
ler/innen. Selbstgesteuertes Lernen mit Com-
puterspielen funktioniert in der Regel nicht.
Damit ist auch klar, dass ,Lernspiel” keine Ei-
genschaft des Spiels an sich ist, sondern der
Gesamtkontext ist, der zum Lernen verfiihrt.

2. Computerspielen allein macht nicht
gewalttdtig

Die Terroristenrolle im Spiel , Counterstrike*
und ein normales Schilerleben haben nichts
gemeinsam. Weil sich die Erfahrungen der vir-
tuellen Identitat nicht auf das reale Lebensum-
feld anwenden lassen, lassen psychisch gesun-
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de Jugendliche die Gewalt im Computerspiel.
Es ist wichtig, sich klar zu machen, dass im
Spiel gemachte Erfahrungen nicht mit einer in
der objektiven Realitdt verankerten Logik be-
urteilt werden kénnen.

3. Wer mit PC-Spielen unterrichtet, muss
kein Gamer sein

Der erfolgreiche Einsatz von Computerspielen
erfordert von lehrenden einen hohe metho-
disch-didaktische Kompetenz. Interessanter-
weise ist es aber nicht notwendig, dass Leh-
rende selbst im Umgang mit Computerspielen
kompetent sind.

4. Freizeit Gamer lernen leichter mit Spielen

Kinder und Jugendliche, die in ihrer Freizeit
spielen, profitieren mehr vom padagogischen
Einsatz von Computerspielen im Unterricht.
Nicht-Gamer werden durch diese Methode be-
nachteiligt. Idealerweise sollten Lehrende da-
her immer eine methodische Alternative an-
bieten und ihre Schiiler/innen wéhlen lassen.

Damit gibt es einen deutliche Abgrenzung zu
Edutainment — Strukturen: Spiele im Freizeit-
bereich haben mit Lernarrangements wenig zu
tun. Es obliegt den Lehrenden, Kontexte her-
zustellen und Arbeitsumgebungen zu schaffen.
Computerspiele sind vor allem dann nitzlich,
wenn Schiiler/innen tber den Spielablauf hin-
aus motiviert werden, ,produktiv® im Sinne
von Arbeiten zu sein, die sie als Produkt der
Beschaftigung mit der Spielumgebung herstel-
len (Zeichnungen, Storyboards, Entwiirfe,
Skripts, Computerprogramme, u.a.).

Mit einem Vorurteil gegeniiber Computerspie-
len wurde in vielen Studien recht grindlich
aufgerdumt: Ein Zusammenhang zwischen Ge-
waltbereitschaft und Verdummung von Ju-
gendlichen und Computerspielen der herben
Sorte (,,Counterstrike, Egoshooter u.a.) konnte
nicht hergestellt werden. Moglicherweise soll-
ten Computerspiele sogar eingesetzt werden,
um Aggressionspotentiale abzuleiten. Hier
sind noch Uberlegungen anzustellen. Jeden-
falls sind diese Spiele aber von den “Serions Ga-
»res"weit entfernt.

Die vom EUN-Netzwerk von Friihjahr 2008 bis
Frihjahr 2009 durchgefiihrte Studie "How are
digizal games wsed in schools?"hat funf konkrete
Projekte in sechs EU-Landern, darunter auch
Osterreich, untersucht und gibt folgende Emp-
fehlungen ab:

1. Praktische Situationen mit Games im
Regelunterricht schaffen und genau
evaluieren

. Das Potential von digitalen Spielen im Auge
haben und immer wieder Uberprifen

. Experimente an den Schulstandorten, mé-
glicherweise im und auBerhalb des
Unterrichts, unterstiitzen

. Verbindungen zwischen Bildungsin-
stitutionen und der Industrie aufbauen, um
den Entwicklern Rickmeldungen zu
ermoglichen

. Europa als Experimentierlabor fir digitale
Lernspiele auffassen und den Austausch
liber Ergebnisse bei den Lernprozessen
pflegen.

Damit sollte nun einmal klargelegt sein, wie
wichtig eine sensible und umfassende Be-
schaftigung mit diesem Teilaspekt einer an-
spruchsvollen Medienpadagogik ist.
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Kommerzielle und nicht kommerzielle
Spiele

Die amerikanische und deutsche Spieleindust-
rie hat sich seit 2003 rasant entwickelt: Zu-
wachsraten in den USA liegen bei Spielkonso-
len bei 17% pro Jahr, in Summe wurden 2007
170 Mio. Einheiten umgesetzt, kein Wunder,
dass 38% der amerikanischen Haushalte Spiel-
konsolen haben und 65% Video- und Compu-
terspiele betreiben. Auch im deutschsprachi-
gen Raum gibt es jahrliche Zuwachsraten von
8%: PC-Spiele, Konsolen und Handheldspiele
teilen sich fast gleichmaRig den Markt und
kommen in Deutschland alleine auf einen Um-
satz von 1,5 Mrd. Euro. Bekannte Konsolen-
spiele sind Super Mario, Little Big Planet oder
Guitar Hero.

Fir die Anwendungen im Unterricht sind aller-
dings nur PC-Spiele interessant, die komplexe
und ,produktive” Arbeitsumgebungen ermdog-
lichen, die echte Resultate von Spielvorgangen
moglich machen. Eines der ersten dieser Spie-
le ist ,Sim City”, eine Stadtebau-Simulation
mit geographischen und wirtschaftlichen Hin-
tergrund. Das Spiel beginnt mit einem leeren
Grundstiick, auf dem man Wohnhauser, Fabri-
ken und StralRen bauen kann. Ziel von ,,Sim Ci-
ty“ ist das Errichten einer funktionierenden so-
zialen und wirtschaftlichen Infrastruktur

Im Rahmen des bereits erwdahnten Projektes
,Didaktische Szenarien” wurden den Lehren-
den sechs Spiele zur Wahl angeboten:

® In Civilization IV kann der Spieler
historische Ereignisse nachspielen und so
den Zusammenhang zwischen gesell-
schaftlichen  Rahmenbedingungen  und
historischen Entwicklungen nachempfinden.

Global Conflicts — Palestine bietet den
Spielern die Rolle von Journalisten an, die
liber den Nah-Ost-Konflikt berichten. Dabei
kann man aussuchen, ob fir eine
paldstinensische oder israelische Seite re-
cherchiert wird.

In den letzten Jahren wurden Spiele auch zu
Hilfsmitteln zur Produktion von kleinen
Animationsfilmen, den ,Machinimas”. The
Movies bietet den Spielern an, den
gesamten Produktionsprozess eines Films
im virtuellen Raum nachzuspielen.

In Zoo Tycoon erstellen und verwalten die
Spieler einen virtuellen Zoo. Dabei missen
zahlreiche Rahmenbedingungen nach den
Erfordernissen der Tierarten und wirt-
schaftlichen Erfordernissen bericksichtigt
werden. Zwei weitere Spiele wurden in der
Anfangsphase ,Didaktische Szenarien des
Drigital Gare Based learning” (Krems, 2008)
begutachtet, aber dann nicht weiter
verfolgt: Die Sims2 — Opern fir Busines
simulieren einen Tagesablauf einer oder
mehrerer virtueller Familien. Und bei Star
Craft missen die Spieler wie bei Schach die
jeweiligen Gegner durch strategischen
Stellungsaufbau bezwingen (hat auch einen
Mehrspielermodus).

Bei kommerziellen Spielen mit komplexen En-
vironments stehen die didaktische Begleitung
und der fachliche Einsatz im Vordergrund. Im
Projekt wurde recht sauber versucht, interdis-
ziplindre Beziige zu konstruieren und den
Schiiler/innen genaue Rollen zu geben, die sie
im Spiel einnehmen sollten. Die Bewertung
der eingesetzten vier Spiele war sehr positiv
und wird daher in einem aufbauenden Projekt
weiter verfolgt

(siehe Mitgutsch/Wagner, 2008).

Bald nach Projektbeginn Anfang 2008 kam die
Idee auf, dass nicht nur kommerzielle Spiele
genutzt, sondern auch einfache Spiele selbst
entwickelt oder gestaltet werden sollen. Dazu
kam die Idee, vorhandene Erfahrungen mit
Lernplattformen dazu zu verwenden, Spieli-
deen von Schiler/innen zu entwickeln und
Uber die Plattformen gut transportieren zu
kénnen. Andreas Riepl und Spanring HAK
Steyr, schlugen vor, die Lernplattform
,Moodle” mit spielerischen Aktivitaten zu ver-
binden. Dabei werden flashprogrammierte
Spiele mit dem Moodle-Fragemodul kombi-
niert und die Beantwortung von Fragen mit
dem Spiel gekoppelt. Als Demoversion ent-
stand “Super Brain’, wo durch die richtige Be-
antwortung von Fragen ein moglichst
"schweres Gehirn" erzeugt werden soll. Die
Schwere des Gehirns bedient eine Feder, de-
ren Federkonstante proportional zur Gehirn-
masse ist und damit eine Figur weit fliegen
lasst. Ahnliche Vergleichsspiele sollen entwi-
ckelt werden. Hinter Ideen und Skripts von
Schilern soll ein "Programmierservice" ste-
hen, um die Ideen dann in Flash verwirklichen
zu konnen. SchlieBlich sollen in einer nachsten
Ausbauphase Spiele und Sociz! Wb — Angebo-
te kombiniert werden.

Einen dhnlichen Ansatz mit Schiilern einer EDV
-HTL pflegt Peter Lorenz, um eine Aufgabe aus
der Transportlogistik mit einem Spiel I6sen zu
konnen. Bei beiden Ansatzen ist wichtig, nicht
nur teure Lizenzen von kommerziellen ausge-
feilten Spielen zu nitzen, sondern sich Gedan-
ken zu machen, wie man sich dem “Gamse based
learning” Uber Open Source Ansdtze wie die
Lernplattform "Moodle" ndahern kann. Dass in
diesen Ansatzen mehr steckt als Lizenzkosten
zu umgehen, wird im Uberndchsten Kapitel er-
lautert.

Wie werden digitale Spiele im
Unterricht verwendet?

Die Wirkungsforschung zum Game Based Lear-
ning kann mittlerweile auf einige Erfahrung
verweisen.

Die Osterreichische Studie (Mitgutsch/
Wagner, 2008) zeigt eine hohe Praferenz von
Méadchen (78%) und Burschen (90%), Spiele
auch weiterhin im Unterricht vorfinden zu
kénnen. Die eher zuriickhaltenden Schiiler/
innen haben auch in der Freizeit wenig Kon-
takt zu diesem Medium. Immerhin betragt die
durchschnittlich abgefragte Spieldauer der 13
bis 18-Jahrigen 4,5 Stunden pro Woche, bei
den Burschen doppelt so viel wie bei den Mad-
chen.

Die Frage, was die Verwendung des Spiels bei
ihnen ausgelost hat, gaben 46% an, ,etwas
neues gelernt zu haben”, 25% behaupteten,
"nichts gelernt zu haben". Nach fast (iberein
stimmender Aussage sollte die Palette von
moglichen Spielen verbreitert werden.

Eine Zusammenfassung der Aussagen der Leh-
renden zeigt ein recht positives Bild: Die Moti-
vation der Schiler/innen hat auch erfahrene
Lehrer Gberrascht und begleitende Blogeintra-
ge der Schiler/innen zeigten viel Engagement
und Freude an dieser Form zu lernen. Spiele
brauchen eine andere Zeitstruktur, die zu ei-
ner Flexibilisierung des ,,Lehrplanvollzugs” fih-
ren sollte. Spiele sollten getestet und fir den
Unterrichtsgebrauch empfohlen werden. Als
wesentliche Ergebnisse des Projektes wurden
zwolf Punkte genannt, die bei weiteren Projek-
ten beachtet werden sollen:

1. Das Motiv zum Einsatz digitaler Spiele im
Unterricht ist die Motivation der
Schilerlnnen.
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. Durch die Erfahrungen im Projekt konnten
neuartige didaktische Szenarien entwickelt
und Angste und Vorurteile abgebaut
werden.

. Die medienpadagogische Einschulung der
Lehrerlnnen ist notwendig, um einen
gezielten Einsatz von Computerspielen im
Unterricht zu ermoglichen.

. Die Lehrerlnnen benotigen detaillierte
didaktische und inhaltliche Information
zum Spiel und Konzepte zum Einsatz von
Computerspielen im Unterricht.

. Der hohe Zeitaufwand und der strikte

Lehrplan, sowie die Umsetzung der
Spielinhalte auf die Lerninhalte des
gewohnten  Unterrichts werden als
problematisch eingestuft.

. Kreative und selbstandige Aneignung von
Wissen wird durch digitales Spielen im
Unterricht angeregt.

. Die Schilerlnnen beflirworten zu 80% den
Einsatz von Computerspielen im Unterricht.

. Jene Schiilerlnnen mit geringer Computer-
spielerfahrung bendtigen bessere und um-
fassendere Einfiihrung und bedienpddago-
gische Unterstltzung.

. Der Zeitaufwand des Spielens im Unterricht
von 14-17 Stunden wird sowohl von den
Lehrerlnnen als auch von 58% der
Schuilerlnnen als zu hoch eingeschatzt.

10.Spiele bieten im Unterricht neuartige
Erfahrungsraume, kognitive Herausfor-
derungen, motivierende Anwendungsfelder
fir erworbenes Wissen und neue
kommunikative Aufforderungen.

11.Der Kooperation der Schiilerinnen und die
Reflexion des Spiels im Unterricht sollte
mehr Aufmerksamkeit gewidmet werden.

12.Die  Etablierung  einer  didaktischen
Plattform mit unterschiedlichen Spielen,
didaktischer Konzepte und Anleitungen
zum Einsatz von Spielen fiir den Unterricht
erscheint notwendig.

Bei der Auswahl der Spiele selbst gab es
zwei erkldrte Favoriten

Zoo Tycoon wurde als Kristallisationspunkt der
Facher Sprache, Biologie und Bildnerische Er-
ziehung ein groRer Erfolg bei den 12 und 13-
Jahrigen und regte auch ,begleitende” Arbei-
ten in anderen Fachern an. Die Reaktionen der
Schiler/innen wurden mit Blogeintrdgen be-
gleitet und bewirkten sogar eine Reaktion der
lokalen Presselandschaft tUber diesen Unter-
richtsversuch (Pinzgauer Nachrichten: "So ler-
nen ist voll ldssig"; P. Wittner, BG Zell am See).

The Movies hingegen wurde vor allem an den
Oberstufenformen gut angenommen. Die
Idee, die Welt der Filmproduktion kennen zu
lernen und dann mit ersten Kenntnissen einen
eigenen kleinen Film zu produzieren, war
offensichtlich attraktiv genug, den Unterricht
in , Deutsch” an einer Handelsakademie neu
zu gestalten (s. Gabriel, HAK Laa an der
Thaya). Auch Uber dieses Beispiel wurde in
den Medien berichtet.

Deutlich breiter angelegt hinsichtlich dem Al-
ter der Schiler/innen und der Anlage der Spie-
le ist die EUN - Untersuchung "How are digital
ganes wsed fn Schools?"; Konsolen und kleine On-
linespiele sind hier genauso involviert wie die
komplexen Spielumgebungen, die nur auf PCs
betrieben werden kdnnen. Die "virtuellen Rea-
litaten" von weltweiten Onlinespielen wie
"Second Life", die in den letzten zwei Jahren in
den universitiren Lehr- und Ubungsbetrieb
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Eingang gefunden haben, werden allerdings
im Schulwesen kaum verwendet.

Die EUN-Untersuchung attestiert Lehrenden in
den EU-Mitgliedslandern ein massives Interes-
se am Potential digitaler Spiele (Uber 80%),
das Einsatzgebiet hat einen Schwerpunkt im
Primarschulbereich und nimmt in Richtung
obere Sekundarstufe stark ab (nicht so in Os-
terreich). Bei der Beschreibung des padagogi-
schen Umfeldes wird die hohe Motivation der
Schiler/innen an erster Stelle genannt, die
Moglichkeit einer individualisierten Unter-
richtsgestaltung und gute, anregende Inhalte
folgen auf den Pldtzen. Die Mobilisierung von
Kreativitdt bei den Schilerlnnen wird aller-
dings als recht gering eingeschatzt!

Als wesentliche Argumente fir den padagogi-
schen ,Impact” werden die Motivation zu ler-
nen, die Unterstiitzung von Schiiler/innen mit
speziellen Bedirfnissen, die Entwicklung per-
sonlicher Fahigkeiten und das Training von
motorischer Geschicklichkeit angefihrt.

Die Untersuchung zeigt auch ganz deutlich,
dass unter ,Computerspielen” eine recht brei-
te Palette von Zugangen subsumiert wird: Von
Puzzles und Konsolenspielen bis Simulations-
und Adventure-Spielen reichen die Einsatzge-
biete. Komplexe Spielumgebungen an Ober-
stufenformen sind eher die Ausnahme, von
Selbstentwicklung von Spielen ist in der Unter-
suchung nicht die Rede.

Einsatzmoglichkeiten von Computerspielen im
Unterricht mussen zweifellos noch verfeinert
dargestellt werden. Aus den bisherigen Stu-
dien ist jedoch eine hohe Bereitschaft, sich mit
diesem Thema im Rahmen von Medienprojek-
ten zu beschéftigen erkennbar. Nach einer An-
fangseuphorie wird sich aber auch hier einen
gewisse Erniichterung breit machen.

Einfiihrung ins Programmieren (von
Spielen)

Uberlegungen, Computerspiele auch selbst zu
entwickeln, bzw. den Quellcode vorhandener
Spiele zu adaptieren, dirfte eher ein Spezifi-
kum von Projekten sein, an denen éltere und
in der Softwareentwicklung kundige Schiiler/
innen teilnehmen. Diese Position ist noch
nicht sehr verbreitet und birgt eine Reihe von
Potentialen:

® Erstens wird den betroffenen rasch klar,
dass Software veranderbar ist und adaptiert
werden kann. Damit erschliet sich sowohl
vom kritischen Bewusstsein her als auch
vom ,handwerklichen”, also programmier-
technischen eine anspruchsvolle Ebene des
weiteren Agierens. Die Licke zwischen
schulischem Lernen in vorgegebenen
Umgebungen und beruflicher Fachkompe-
tenz im Softwareengineering schlief3t sich.

Zweitens kann bei einer selbstgesteuerten
Spieleentwicklung der Hang, Open Source-
Produkte zu verwenden wund damit
kostenunabhangig zu werden, ausgelebt
werden. Softwareentwicklungsprojekte, die
im schulischen Unterricht beginnen und
dann in einem spateren Stadium in eine Art
beruflicher Projektpraxis libergehen, sind
wohl der Idealfall einer "Tramsition zo
Working L ifes".

Drittens gibt es wohl kaum eine
preisglinstigere Softwareumgebung als die,
in programmiersprachbasierten oder auch
,engine-“ bzw. ,studio-unterstitzten
Entwicklungsumgebungen Softwarepro-
dukte zu erzeugen, die die Kreativitat richtig
unterstitzten kdnnen.

® Und viertens ist die Beobachtung von IT-
Lehrenden wichtig, dass rein abstrakte
Kalklle das Erlernen von Programmier-
hochsprachen  bzw. Entwicklungsumge-
bungen nicht forderlich sind, sich mit diesen
Eigenheiten einer "angewandten Informa-
tik", meist aus der hochschulischen
Tradition unterstiitzt, mit hoher Motivation
zu beschéftigen. Hat man in den 70er Jahren
spezielle Programmiersprachen wie "Logo"
etc. entwickelt, um das spielerische
Interesse anzuregen, so werden nun eher
“garsebased” — Entwicklungen herangezogen,
um rasch Erfolgserlebnisse und damit
lerntechnischen Nutzen zu stiften.

Die letztgenannte Entwicklung kann wahr-
scheinlich nicht hoch genug eingeschatzt wer-
den: Wahrend viele redliche Unterrichtsstun-
den im ,,Programmieren” in allen Schulformen
und an technischen Fakultaten Frustration und
Unwillen erzeugen, kann ein Weg, beispiels-
weise mit der Lernsoftware , Ceebot 4“ einen
virtuellen Roboter in C, C’ oder Java steuern zu
kénnen, zum Ziel fihrend, Programmierkennt-
nisse deutlich zu verbreitern und damit in den
Informatikunterricht eine neue didaktische Di-
mension zu bringen (M. Huber, 2008). Dabei
wird die Software ,Ceebot” durch Arbeits-
blatter erginzt, mit denen Ubungen fiir die
klassischen Algorithmen und Datenstrukturen
der klassischen prozeduralen Programmier-
sprachen (Sequenz, Selektion, Iteration)
durchgefiihrt werden kénnen. Das Erfolgser-
lebnis lasst sich in einem Bild, auf dem Objekte
gesteuert werden, unmittelbar erkennen.

Die ersten Erfahrungen, die von Huber zusam-
mengefasst werden, lassen auf Maoglichkeiten
schliefen, den Unterricht am Beginn lustvoll
zu gestalten und dann zu individualisieren. Da-
mit werden fir den Lehrenden Mdglichkeiten
geschaffen, am , Programmierstil“ mit den ein-
zelnen Schiilern zu arbeiten und so eine hohe
Betreuungsdichte zu erreichen. Die
Spieleumgebung ist also hier das Werkzeug,
selbstdandig gute Kenntnisse in der Software-
entwicklung zu erreichen.

Ahnliche Ansitze in der Informatikdidaktik be-
schéftigen sich mit zellularen Automaten oder
Kalkllen der mathematischen Spieltheorie, die
ebenfalls ,Auflockerungen” des grauen Pro-
grammieralltags mit sich bringen kann (z.B.
durch den Einsatz des Zufalls bei Aufgabenstel-
lungen).

Nun zurlick zu Spiele programmieren: Typische
Elemente beim Spiele programmieren sind
"Game loops”(Schleifen, die den Ort und Status
des Spieleobjekts auf dem Bildschirm steuern),
“Sprizes” (animierte, bewegte Objekte), die Aus-
gestaltung des Hintergrunds und ein “Seore”, al-
so ein Archivierungs- und Aufzeichnungssys-
tem Uber Spielergebnisse. Bei fortgeschritte-
nen Spielen sind Spiele — “Engines” wichtig, die
beispielsweise auf physikalisch — kinemati-
schen Gesetzen beruhen (die in Fahr- oder
Flugbahnen umgesetzt werden), einen
"Collission Detection” (testet, ob Objekte sich
berlihren oder interferieren), einen Soundma-
schine und “dreificial Inzelligence”im Spiel, die
Dynamiken oder Adaptierungen voraus be-
rechnet.

Spiele werden in unterschiedlichen Entwick-
lungsumgebungen
geschrieben: Wenn 1
die Anbindung n ei- g |::| ﬁ "
ne Lernplattform o

wie Moodle ge-

wiinscht ist, wer-
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etwas Programmierkenntnisse in C oder JAVA
nitzlich sein. Mit Java-Applets lassen sich inte-
ressante interaktive Lernobjekte erstellen.
Ahnliche Effekte kann man mit Windows — Er-
ganzungen wie Direct - X u.a. erzielen.

Microsoft bietet das XNA - Game - Studio an,
ein Set von Entwicklungswerkzeugen, basie-
rend auf der dot.NET Softwarestrategie und
derzeit als XNA 3.0 auf dem Markt (XNA-
Creators Club: http://creators.xna.com/en
-US/education).

Programmiert wird in C# mit Unterstltzung der
MSDN - Bibliothek. Das Game Studio 3.0 stellt
in der Studio — Umgebung bereits eine Objekt-
struktur zur Verfligung, in die oft nur spezielle
Eigenschaften oder Methoden der Objekte ein-
gearbeitet werden mussen (Informatiker wis-
sen, dass es keine treffenderen Anschauungs-
objekte firs Erlernen objektorientierten Pro-
grammierens gibt als Spielobjekte!).

Die Erfahrungen von Lehrbeauftragten an der
Universitat Klagenfurt mit Studenten und Schi-
lern mit der XNA - Studio - Umgebung sind
recht gut (M. Lux, 2009): Die betroffenen Jung
programmieren finden rasch ihren eigenen
Weg, arbeiten zuerst an Adaptierungen und
kommen rasch hinter die Geheimnisse der
machtigen XNA-Studio-Programmierung. Wenn
die Teammitglieder unterschiedliche Rollen ha-
ben (Sound und 2D-Design, Implementation
und Test, Planung der Spielidee), lassen sich in
gut 12 Stunden innovative Ideen umsetzen.

Zwei unterschiedliche Projektstringe

Der Bogen in der Betrachtung von Gamebased
Ansatzen lasst sich also weit spannen, vom di-
daktischen Einsatz komplexer Lernspiele (iber
,produzierende Spiele” {The Mevies) bis zur
Analyse von Spiele-Engines, die physikalische
Gesetze in kompakter Form auf die Program-
mierung von Spielen anwenden lassen. Dieses
breite Band von Aktivitdten drickt sich natir-
lich auch in der Projektstruktur aus, die zur
Forderung dieses wichtigen IT-Applikation mit
Medienkompetenz in Verbindung bringt:

-

A

1. Sammlung von didaktischen Szenarien
von Computerspielen

Die Analyse von Computerspielen fir den Un-
terrichtseinsatz soll durch eine Sammlung von
didaktischen Szenarien als Leitfaden fir alle
Lehrenden fortgesetzt werden. Ziel ist es, 50
bis 70 didaktische Szenarien im Umgang mit
Computerspielen zu erstellen und interessier-
ten Lehrenden Uber ein elektronische
Plattform und ein Handbuch zugéanglich zu ma-
chen. Wichtige Kriterien sind die unmittelbare
Anwendbarkeit, eine Sammlung nach Art eines
Baukastens mit Adaptierungsmoglichkeiten,
die Vielfaltigkeit in unterschiedlichen Unter-
richtsgegenstanden und Altersstufen, die IT-
Relevanz im Hinblick auf eLearning und Portfo-
lios sowie ein MaR an Interdisziplinaritat, um
facheriibergreifende Komponenten niitzen zu
kénnen.

Das Projekt soll vom Juli 2009 bis Oktober 2010
laufen.

2. Programmieren von LMS und
Computerspielen

Beim eLC-Treffen im Melk hat sich eine zweite
Sichtweise herausgebildet: Prinzipiell konnen
Schiler/innen auch bei Projekten mit entwi-
ckeln, die Spiele fiir den Lernprozess selbst
entwerfen und beim Design und der Imple-
mentierung z.B. auf einer Lernplattform mitar-
beiten.

Dieser Aspekt wird auch noch in so ferne wei-
tergefiihrt, als abstrakte Lehrinhalte, z.B. beim
Programmieren in formalen Sprachen durch
Gamebased Ansdtze besser erlernt werden
kénnen.

In diesem zweiten Projektteil wird eine lose
Gruppe von Expert/innen gebeten, aus dem
Unterrichts heraus von Schiiler/innen Spieli-
deen finden zu lassen. Projektidee, Projektde-
sign und Storyboard sollten ausgearbeitet wer-
den. Dann Ubernimmt eine Firma (gtn — A.
Riepl, M. Spanring, 2008) und entwickelt einen

-
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Prototyp des Spiels. Die Mitwirkung der Schi-
ler/innen ist in hohem MaRe erwiinscht.

Auch die Entwicklung von didaktischen Model-
len zur lernen abstrakter informatischer oder
mathematischer Kalkile durch Lernspiele kann
Gegenstands des Projektes sein.

Beide Projektschienen werden vom bmukk un-
terstitzt. Spannende Ideen erfahren damit in
einer losen Supportstruktur Unterstiitzung und
konnen unter Nutzung einfacher Ressourcen
umgesetzt werden.

Die Gamebased-Szene wird lhre Projekte im
Herbst 2009 bei einer Reihe von Veranstaltun-
gen vorstellen und damit flr eine gewisse Brei-
tenwirkung der Uberlegungen sorgen.
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HTC HD2 — eine neue Ara beginnt!

Paul Belcl

HTC bemiiht sich ja schon einige Zeit ein Gerat
herauszubringen, welches dem iPhone eben-
birtig ist. Leider hat sich Microsoft in letzter
Zeit wenig bemiht das Betriebssystem
Windows Mobile, den Anforderungen an Fin-
gerbedienbarkeit anzupassen. Einzig eine Na-
mensanderung der Gerdte mit diesem Be-
triebssystem ist erfolgt. Alle Gerate mit ir-
gendeiner Windows Mobile Version ab 6.5
heilen ab sofort ,, Windows Phone”. Das allei-
ne reicht allerdings nicht, um den Markt noch
zu retten...

Trotzdem ist es HTC mit dem HTC HD 2 gelun-
gen, einige wesentliche Schritte zu setzten, um
diesen Missstand zu beheben!

Einleitung

Der HTC HD2 erzeugt aus mehreren Griinden
den sogenannten ,WOW-Effekt”. Er hat als
erstes Windows Phone einen kapazitiven Bild-
schirm und als einer der ersten einen Snapdra-
gon-Prozessor mit einem GHz. Diese beiden
Ausstattungsmerkmale machen ihn zum leis-
tungsfahigsten Windows Phone; derzeit.

Der erste Eindruck ist tiberwaltigend! Der 4,3
Zoll Bildschirm (WVGA 800*480) erscheint
riesengrof’, und das Gerat selbst macht einen
edlen und stabilen Eindruck. Zwar hat HTC
dem Gerat keinen AMOLED-Bildschirm ver-
passt, wie Samsung beim Omnia Il, aber trotz-
dem ist der Bildschirm makellos. Direkte Son-
neneinstrahlung, Kunstlicht, egal, das Display
ist immer gut ablesbar.

Die Geschwindigkeit des Gerates ist dank des
1GHz-SnapDragon-Prozessors ebenfalls eine
Klasse fir sich. Es fiihlt sich so an als wére das
Geréat ca. 2-3mal so schnell wie der Vorgéanger
Touch HD.

Erster Eindruck also: Toll!

 J<ic ’:}, o

Telefon

Hardware und technische Details

® Betriebssystem: Microsoft Windows Mobile
6.5 Professional

® Prozessor: Qualcomm Snapdragon QSD8250
(1024 MHz)

® Ram: 320 MB, (ca. 201MB verfigbar)

® Rom: 512 MB, (ca. 207 MB verfiigbar)

e DisplaygroRe: 4,3 Zoll (109 mm)

o Auflésung: 480 x 800 (384000 Bildpunkte)
® Multitouch-fahig!

e Kopfhorerstecker 3,5mm

® Speicherkartensteckplatz: Micro-SDHC

® eingebauter Kompass

e Kamera mit einer Auflosung von 2560 x1920
Bildpunkten (4.92MP)

e eingebauter LED-Blitz

e Video Kamera: 640x480 Bildpunkte (3GP,
MPEG4)

o Telefon Netzwerke:: GSM850, GSM900,
GSM1800, GSM1900, UMTS900, UMTS2100

e Daten Netzwerke: CSD, GPRS, EDGE, UMTS,
HSDPA, HSUPA

® Bluetooth 2.1 + Enhanced Data Rate,

® Wireless-LAN/Wi-Fi: (802.11) IEEE 802.11b,
IEEE 802.11g, 54 MBit/s

o Akku-Kapazitdt: 1230 mAh
® Abmessungen: 67mm x 121mm x 11 mm

® Gewicht 157 g

Fav. hinzuf.

Fav. hinzuf, Fav. hinzuf Fav. hinzuf,
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Touch Flow wird zu Sense -
aber nur den Namen nach!

HTC hat der Oberflache die bisher unter Touch
Flow 3D oder Manila bekannt war, zwar den
Namen “Sense” gegeben, aber die Funktionen
der Sense-Oberflache, wie wir sie von Android
-Geraten kennen, sind nicht vorhanden! Dort
kann man auf Wunsch den gesamten Bild-
schirm mit sogenannten “Widgets” fillen. Auf
den Windows Phone Gerdten hat HTC jedoch
bis jetzt auf diese Funktionalitat verzichtet.

Sense macht zwar inzwischen einen sehr aus-
gereift Eindruck und ist sehr gut bedienbar, ist
aber leider immer noch nicht besonders an-
passungsfahig. Man kann inzwischen zwar
schon einige Icons selbst bestimmen aber die
Oberflache wird dadurch nicht viel flexibler.

Zum Beispiel kann man auf der Startseite der
Oberflache bis zu 9 (3 x 3) Verknlpfungen zu
Programmen oder Dateien anlegen. Die Icons
sind auf dem HD2 allerdings sehr grofR und
unhibsch, weil die Auflésung der meisten
Icons nicht so hoch ist wie die GroRRe der Sym-
bole (ABB01). Mir hatte es besser gefallen,
wenn man 4 Icons nebeneinander anordnen
konnte, die dafir etwas kleiner sind. Damit
konnte man nicht nur mehr Links platzieren,
sondern die Icons waren auch etwas hiibscher.

Im ,Personen“-Tab musste man sich bisher
durch die Personen durchblattern. Nun kann
man bis zu 15 Verknipfungen zu Kontakten
mit Bild hier ablegen (ABB02), viel besser!
Auch hier wirden mir mehrere kleinere
Schaltflaichen besser gefallen, und auch mehr
Verknlipfungen moglich machen.

Schon ganz gut gefallt mir der Kalender-Tab.
Hier kann man schon einige brauchbare An-
sichten einstellen. Es gibt eine Monatsansicht
und eine sogenannte Agenda-Ansicht, in der
man einen Terminliste nach Tagen gereiht
anzeigen kann. Auch eine Wochenibersicht
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und eine Jahresibersicht gibt es (ABB03). Das
lasst sich schon gut verwenden. Die Eingabe
von Terminen ist ebenfalls sehr brauchbar.
Leider gibt es hier keine Moglichkeit, auch auf
Aufgaben zuzugreifen, schade!

Ganz besonders gefdllt mir die innovative
Wetter-Ansicht. Es gleicht schon fast einer
“Wettershow”, die man hier angezeigt be-
kommt. Wolken ziehen vorbei, Regentropfen
fallen usw. Wirklich toll gemacht!

Inzwischen ist es HTC gelungen, die alte
Windows Mobile-Oberflaiche zu ca. 90% zu
ersetzen (ABB04). Man muss also nicht mehr
in die alten, nicht fingerbedienbaren,
Windows Mobile-Bildschirme, um das Gerat
bedienen oder konfigurieren zu koénnen. Es
gibt zwar noch die alten Einstellungsdialoge
aber diese hat HTC sehr gut versteckt. Diese
alten Fenster sind jedoch sehr wichtig, wenn
man eine alternative Oberfliche verwendet,
die nicht auf die Sense-Meniis zugreifen kann!

Alles in allem ist Sense schon sehr gut bedien-
bar und sehr hiibsch! Wer sich gravierende
Neuigkeiten oder Anderungen von Sense er-
wartet, wird allerdings eher enttduscht sein.

Ich bin zwar inzwischen der Meinung, dass
Sense in einigen Bereichen hiibscher ist als
die Oberflache der Zusatzsoftware SPB Mobile
Shell. Aber an die flexiblen Einstellungsmog-
lichkeiten der SPB Mobile Shell kommt Sense
leider bei Weitem noch nicht heran!

Grund genug fur mich, um meine geliebte
Mobile Shell wieder zu installieren ;-)

Fingerbedienung und Multitouch -
endlich!

Das Beste an dem HD2 ist nicht nur die schnel-
le Bedienung sondern auch die Fingersteue-
rung! Nun ist endlich auch “Multitouch” mog-
lich!

Das bedeutet, dass der Bildschirm mehrere
Berlihrungen gleichzeitig erkennen und auch
verarbeiten kann.

Da Windows Mobile 6.5 auf Betriebssystem-
Ebene noch keine Multitouch-Fahigkeit be-
sitzt, hat HTC selbst diese Funktion in den
wichtigsten Programmen eingebaut!
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Bei Fotobetrachtung, Videos und Webseiten
ist es nun endlich moglich, mit zwei Fingern
durch auseinanderziehen und zusammenzie-
hen, intuitiv die Anzeige zu vergrofRern oder zu
verkleinern. Endlich!

Auch der Webbrowser Opera macht mit dieser
Fingerbedienung wirklich Spal. So intuitiv und
schnell konnte man bis jetzt mit keinem
Windows Mobile Gerat surfen! Auch zu kleine
Schaltflachen im Web lassen sich einfach gro-
Rer ziehen und dadurch wirklich toll bedienen!

Alles in Allem eine feine Sache, schade dass
noch nicht alle Programme unterstiitzt wer-
den.

Wer Multitouch auch fiir andere Programme
haben mochte, der sollte sich Zoomer ansehen
(http://forum.xda-developers.com/
showthread.php?p=4955937). Zoomer ist
eine Zusatzsoftware, die nahezu jedes Pro-
gramm auf dem HD2 mittels Multitouch zoom-
fahig machen kann!

Daran kann man auch erkennen, wie viel Po-
tential in dieser Bedienungsmaoglichkeit steckt,
denn will man wirklich unbedingt ein altes
Programm verwenden, kann man mit Zoomer
die eventuell zu kleinen Bereiche groRer zie-
hen und dann doch noch die richtigen Knopfe
dricken.

Hindernisse bei der Eingabe und deren
Umgehung

Und das fiahrt mich schon zum néachsten
Punkt, denn leider musste ich in der Praxis
feststellen, dass viele Programme noch nicht
auf Fingerbedienbarkeit ausgelegt sind.

Solange es sich dabei um Programme handelt
die austauschbar sind, kann man diese ja
durch fingerbedienbare Gegenstiicke ersetzen.
z.B. den kostenlosen Total Commander durch
den Resco Explorer. Da der Resco Filemanager
leider nicht kostenlos ist, und auch einige
Funktionen des TTC nicht hat, bin ich schon
mit Christian Ghisler, dem Programmierer im
Gesprach, den TTC etwas anzupassen...

Auch bei Programmen, die eigentlich schon
aussehen als waren sie bereits fingerbedien-
bar, wie z.B. Sprite Backup V6.x, kommt es im
Betrieb des Programmes zu interessanten
Uberraschungen.

Beispielsweise bei Restore, wenn man aus
dem Verzeichnisbaum einige Ordner oder
Dateien auswahlen will. Optisch sieht es leicht
aus, aber in der Praxis lassen sich die “+”-
Schaltflachen und die roten Hakchen nur
schwer getrennt treffen! (ABBO5)

In solchen Situationen hatte ich bis jetzt im-
mer einen Stift bei der Hand oder hab' meinen
Fingernagel verwendet. Das geht nun leider
nicht mehr, denn das kapazitive Display kann
man nicht mehr durch Druck mit einem Stift,
oder dem Fingernagel bedienen!
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Will man mit dem HD2 uneingeschrankt SpaR
bei der Bedienung haben, dann ist es in eini-
gen Fallen besser, sich von gewohnter Soft-
ware zu trennen und neue Wege zu beschrei-
ten.

Handelt es sich allerdings um eingebaute Pro-
gramme wie Word oder Excel, tut man sich
schon etwas schwerer, mit dem Austauschen.
Im Word komme ich bis auf das Markieren von
bestimmten Textbereichen ja noch gut zu-
recht. Im Excel die Spaltenbreite mit dem
Finger zu verandern, ist nahezu unmoglich!
Das war schon mit dem Stift nur dann maoglich,
wenn man ruhig saR, und nicht z.B. wahrend
dem Gehen.

Und in den Microsoft-Programmen hat HTC
keinerlei Verdanderungen gemacht, daher sind
diese nach wie vor auf Stiftbedienung ausge-
legt!

Hier muss man sich wirklich ernsthaft tiberle-
gen, ob es gut ist, Vorreiter bei der Fingerbe-
dienung in einem Betriebssystem zu sein, das
von Microsoft noch nicht darauf ausgelegt ist.
Denn die Fingereingabe ist erst fir Windows
Mobile 7 angekiindigt.

Zwar wird der HD2 angeblich das erste Gerat
sein, welches ein Update auf Windows 7 be-
kommt, aber das kann schon noch ein paar
Monate dauern, denn WM7 ist erst fir Som-
mer angekiindigt!

Wer also keine Lust hat, Vorreiter zu sein und
sich eventuell mit einigen Unzuldnglichkeiten
bei der Bedienung zu &rgern, der sollte noch
etwas warten...

Foto, Video und so ...

Normalerweise interessiert mich die Kamera
in einem PDA nicht wirklich. Denn die kleinen
Kunststofflinsen machen meist keine Fotos
sondern “Schatzungen von Lichtverhaltnis-
sen”.

So ahnlich ist es auch mit der Kamera im HTC
HD2. Die Fotofunktion kann von einem ruhig
stehenden Motiv ein ganz passables Abbild
machen.

Allerdings nur dann, wenn man den PDA beim
Fotografieren nicht bewegt. Das ist allerdings
nicht immer so leicht, weil man zum Auslosen
auf den Bildschirm driicken muss. Eine Taste
am Gerat fur die Auslésung gibt es nicht! Ver-
wackeln ist da wahrscheinlich.

Ist es moglich, das Gerat irgendwo aufzustit-
zen und daher ruhig zu halten, gelingen
manchmal wirklich brauchbare Bilder, denn
die Optik der 5 MP Kamera ist gar nicht so
schlecht! Immerhin gibt es eine Fotoleuchte,
die auf kurze Entfernungen (ca. 2 Meter) auch
bei wenig Licht, ein brauchbares Ergebnis
zaubert. In alteren Rom-Versionen waren
diese Fotos oft stark Uberbelichtet. Spielt man
jedoch alle verfiigharen Updates von der HTC-
Webseite ein, dann gelingen auch mit dem
Blitz brauchbare Fotos.

Die eingebaute Videofunktion, die MPG4 Auf-
nahmen machen kann, funktioniert ebenfalls
ganz brauchbar. Eine Foto- oder Videokamera
wird das Gerét allerdings nicht ersetzen kon-
nen, soll es ja auch nicht ...

Neue und alte Funktionen von HTC

Beim Verbinden des Gerates mittels USB-Kabel
kommt schon seit einiger Zeit auf den HTC-
Geraten eine Abfrage, wie das Gerat verwen-
det werden soll. Hier kann man auswahlen, ob
das Windows Phone seine Speicherkarte als
USB-Laufwerk am PC anbieten soll oder ob



man das Gerdt als Datenmodem verwenden
mochte. Beide Optionen funktionieren bes-
tens und sogar ohne entsprechenden Treiber
am PC oder gar Active Sync installiert sein
muss.

Seit Kurzem kann man die HTC-Gerate auch als
WLAN-Router einrichten. Das bedeutet, das
Windows Phone lasst seine Datenanbindung
Uiber HSDPA oder UMTS wie ein Wireless Lan
Router verwenden, und man kann mit mehre-
ren PCs dariiber surfen (ABB06). Zwar nur mit
WEP-Verschlusselung, aber fiir ein schnelles
"Zusammenschalten” von einigen Geraten
vollig ausreichend!

Ich hatte bis jetzt immer geglaubt, dass diese
Funktionen von Windows Mobile kommen.
Allerdings habe ich diese auf einigen Testgera-
ten anderer Hersteller nicht gefunden, daher
muss ich annehmen, dass sie von den Herstel-
lern selbst, in dem Fall von HTC, eingebaut
werden!

Navisoftware und Kompass - was lauft
und was nicht

Als erster Testkandidat fiir die Navigation,
meldet sich eine auf dem HD2 vorinstallierte
Version von Alk Copilot Live 8. Leider meckert
das Programm, dass die Testphase bereits
abgelaufen sei, obwohl mir per E-Mail eine
Seriennummer zugeschickt worden war.

Tja, normalerweise machen Anbieter den
Kunden mit einem 15-Tage-Test einen Vorge-
schmack auf eine Vollversion der Software.
Das ist Alk hier nicht gelungen, denn das Pro-
gramm verweigerte die Aktivierung ...

Also meine IGO 8 Speicherkarte rein ins Gerat
und gestartet. Der Programmstart funktioniert
noch klaglos, aber beim Eingeben von Adresse
und Hausnummer zeichnet das Programm bei
jedem Tastendruck 2-3 Sonderzeichen auf den
Bildschirm. So ist es unmoglich, eine Adresse
oder gar eine Hausnummer einzugeben. Ein
kurzer Test mit derselben Speicherkarte im
alten HD zeigt keine Probleme. Hier ist eventu-
ell meine IGO Testversion V 8.3 schon zu alt,
fir den neuen HD2. Da ich leider nicht mehr
Beta-Tester bei iGo bin, habe ich keine aktuel-
lere Version zur Hand; schade!

Allerdings funktioniert meine Beta-Version
von Navigon 7 nach einer Freischaltung durch
Navigon hervorragend. Navigon hat es mit
dieser Version geschafft, den 800 x 480 Bild-
schirm richtig gut auszunutzen. Die Beta Versi-
on, die ich teste hat lbrigens viele tolle Funkti-
onen, aber das ist ein anderes Kapitel...

Somit ist die Navigationsfahigkeit mit dem
HD2 jedenfalls gesichert, und ich kann Euch
nur empfehlen, Navigon mit dem HD2 zu tes-

ten! (ABB.07)

Meines Wissens kann man auf der Navigon-
Webseite eine Testversion runterladen:
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Hilfe #4

Anhalten

Als eines der ersten Gerate hat der HD2 auch
einen digitalen Kompass eingebaut. In meinem
kurzen Test funktionierte das Gerdt ganz
brauchbar, aber sobald irgendwelche storen-
den elektronischen Gerate in der Nahe sind,
darf man dem Kompass nicht mehr vertrauen!
Nett ist, dass auch die Software Google Maps
inzwischen auf die Kompass-Funktion zugrei-
fen kann. Dadurch ist es moglich, sich auf der
Kartenansicht in die richtige Richtung zu dre-
hen.

Fazit

HTC ist mit dem HD2 ein wirklich hervorragen-
des, sehr leistungsfahiges “Windows Phone”
gelungen.

Was die Hardware betrifft, ist der HD2 ein
absolutes Profigerat. Alles, was der Poweruser
so braucht, ist mit an Bord! Der Geschwindig-
keitsvorteil des neuen  Snap-Dragon-
Prozessors in Verbindung mit dem tollen Bild-
schirm ist wirklich Gberwaltigend!

Besonders gut gefallen hat mir die Fingerbe-
dienbarkeit in der Oberflaiche HTC Sense. Sie
bekommt durch die hohe Geschwindigkeit
einen Standard, der schon sehr nahe am iPho-
ne ist. Und das mit einem Windows Mobile
Gerat! Ich bin der Meinung, dass die Kombina-
tion jetzt schon sehr praxistauglich ist!

Oft frag' ich mich, wieso HTC nicht einfach SPB
kauft und dann Sense mit der Funktionalitat
von SPB Mobile Shell verschmilzt, das war'
perfekt.
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Die Fingerbedienung selbst ist ausschlieRlich
Gewdhnungssache. Hat man die Umstellungs-
phase von Stift auf Finger hinter sich, macht es
einfach nur mehr Spal3.

Was die Bedienbarkeit betrifft, wird es im
Normalbetrieb mit diesem Gerat keine ernst
zu nehmenden Probleme geben, auBer viel-
leicht einige kleine Bugs, die zur Drucklegung
schon ausgemerzt sein werden.

Optionen

Einzig Windows Mobile, das seit ca. 10 Jahren
mit dem Stift bedient wird, lasst sich nicht
vollstandig verstecken!

Speziell bei den Microsoft-Programmen (z.B.
Excel, Word usw.), die nicht von HTC ersetzt
wurden, gibt es nur eine eingeschrankte Fin-
gerbedienung. Daher wird man hier noch oft
auf Probleme treffen, die sich zwar nicht gleich
zeigen, aber trotzdem lastig sind!

Daher hoffe ich, dass Microsoft jetzt endlich
mit der Nachfolgerversion WM7 etwas Gas
gibt, denn die Funktionalitat wird trotz hervor-
ragender Hardware immer an der Bedienbar-
keit des Gesamtsystems gemessen und da gibt
es im Betriebssystem noch viel Verbesserungs-
potential ...

Der Preis von ca. EUR 600,- ist im Vergleich zu
vorherigen Geraten angemessen, wenn man
einen Profi-PDA braucht. Klar gibt es Windows
Phones auch billiger, aber nicht so perfekt.

Ich habe den HD2 bis auf weiteres als mein
Gerat ausgewahlt und bin schon gespannt,
was ich damit noch alles erleben werde...
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Motorola MileStone: coogte aut Augennine mit den Besten

Milestone ist der nicht unpassende Name (Droid heifit es in den USA) fiir Motorolas Versuch, nochmal in der
Handywelt mitzumischen. Mit dem Google Betriebssystem Android 2.0 landet es prompt in den Top 10 der

meisten Smartphone-Vergleiche.

Andreas Prochazka
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Der erste Eindruck

Fast allen, die zum ersten Mal den Stein in die
Hand nehmen, fallt das nicht mindere Gewicht
auf. Mit 165g ist es zwar nur 8g schwerer als
zum Beispiel das HTC HD2, dokumentiert aber
damit die hohe Qualitdt der Machart: vorne
robustes Gorilla™-Glas und hinten ein Akkude-
ckel aus Nirosta. Fliegt einem das Milestone
aus der Hand, sollte man sich eher um den
Parkettboden sorgen.

Der 3,7“ groBe kapazitive Touchscreen mit
480x854 Pixel (=16:9 bzw. WideVGA) ruft das
nachste Staunen hervor. Der Bildschirm eines
iPhone wirkt dagegen wie mein HDTV-
Fernseher, der noch immer auf das dazugeho-
rige HD-Bild wartet.

Trotz dieser GroRen gilt er als derzeit diinnster
Slider. Auseinandergeschoben entfaltet sich
eine 4-zeilige QWERTZ-Tastatur. Flach, aber
mit gutem Druckpunkt und beleuchteten
Lettern. Clever auch das Layout: heutzutage
wichtige Symbole wie @ und / sind nicht in
irgendeiner Shift-Ebene versteckt und ein
grofRziigiges Steuerkreuz erleichtert zusatzlich
das Arbeiten.

Anschlisse, Tasten usw.

Eine seitliche Micro-USB-Buchse dient zur PC-
Anbindung und auch zum Laden. Ladegerat
und Headset sind natirlich inklusive. Letzteres
ist  mit einem Standard-3,5mm-Stereo-
Klinkenstecker versehen und wird an der
Oberseite neben dem Hauptschalter ange-
steckt. Dieser dient zum Aufwecken aus bzw.
zum Versetzen in den Standby, bei langerem
Halten aber auch zum Aktivieren von Flug-
oder Lautlos-Modus und natirlich zum Ein-
und Ausschalten. Bestens positioniert ist je-
denfalls die Kamerataste. Halt man sie ge-
driickt, aktiviert sich die Kamera, welche mit
5MP, Autofocus, Bildstabilisator und Dual-LED-
Blitz knipst, aber auch Videos macht.

Wird nicht gerade telefoniert, regelt die obli-
gate Volume-Taste auch den Klingelton — was
hin und wieder dann auch versehentlich pas-
siert, wenn man das Gerat in der Hand be-
dient.

Auf CD mitgeliefert wird Motorola Media Link
(von Nero). Wie der Name vermuten lasst,
dient diese zum Abgleich von Foto, Musik und

Video. Ein viel interessanteres Tool stellt das
Moto Phone Portal dar. Es verbindet via USB
(2.0 Highspeed) oder Wifi (802.11 b/g) zum PC
und offnet dort den Internet-Browser, um
Kontakte, Fotos SMS und Einstellungen zu
manipulieren. Der Vorteil ist hierbei, dass sich
das Programm am Telefon befindet, daher
immer zur Hand ist und man keine Software
am PC installieren muss.

AuBerdem erfreulich: das Gerat wird als Fest-
platte erkannt und einem Hin- und Her-
Kopieren steht nichts im Wege. Als Massen-
speicher dient eine mitgelieferte 8GB
microSDHC Karte, welche gegen eine bis 32GB
grolle Karte getauscht werden kann. Der inter-
ne Speicher von 512MB ist dagegen eher ma-
ger. Vor allem, weil Programme restriktiv aus-
schlieflich dort installiert werden und das OS
mehr als die Halfte davon in Anspruch nimmt.
Ansonsten ist das Milestone vollgefillt mit den
Smartphone-Standards wie A-GPS, Kompass,
Beschleunigungs- und Helligkeitssensoren,
Bluetooth (2.1) etc. Lediglich ein UKW-Radio
fehlt.

Software

Das Milestone ist nicht Uppig mit Software
ausgestattet. Es fehlt so rund ein halbes Dut-
zend an Kleinigkeiten, wie ein Zeichenpro-
gramm, ein Worterbuch, ein Audio-Recorder,
ein File-Browser und etwas fir Notizen und
zum Konvertieren von Einheiten. Das ist aber
kein Problem. Der Android-Market fiillt diese
Licken, meistens sogar mit Freeware. Erstaun-
lich ist hierbei das sehr schnelle und problem-
lose Installieren (und auch Deinstallieren). Ich
habe sicher rund 200 Programme installiert
und etwa 100 wieder entfernt. Dabei gab es
nie ein Problem mit Zertifikaten oder Kompati-
bilitdt, wie man es von anderen Systemen
kennt.

Was von Haus aus drauf ist, funktioniert aber
auch und braucht sich kaum zu verstecken.
Vorne weg der Browser: Schnelles Internet
(mit bis zu 10,1 Megabit pro Sekunde) am
groRem Screen mit Multitouch. D.h. das be-
rihmte Zoomen mit zwei Fingern ist moglich.
Hat man jedoch gerade die Hande voll, um das
zu bewerkstelligen, geht das intelligenterweise
auch mit Doppelklicken.

Ebenso ist der Mail-Client ganz tadellos. Fir
ein Mobilgerat ist es zwar untypisch, dass es
kein ,,Nur Kopfzeilen laden” gibt. Aber mit der
IMAP-Konfiguration seines Mailservers kann
auch das Problem umgangen werden. Push-
Mail ist nur mit dem ferner vorhandenen
Gmail-Client moglich. Office- und PDF-
Dokumente werden brav mit QuickOffice zur
Anzeige gebracht.

Sauber gestaltet ist auch die Mediengalerie.
Hier bekommt der User alle Bilder und Videos
prasentiert. Um den Uberblick zu bewahren,
kann man hier verschieden Filter schalten (Alle
Bilder, Meine Aufnahmen, Meine Tags, Alle
Videos, Ordner). StandardmaRig werden 4x7
Miniaturen im Raster angezeigt — im Lands-

[Bild 1]: Aufgerdumte Applikationen; hier die
Mediengalerie

cape-Modus (Querformat) eine iPhone-

maRige Slider-Variante. [Bild 1]

Naturlich lassen sich Bilder von dort heraus
bearbeiten oder Kontakten zuordnen. Ebenso
wie man aus dem Musik-Player MP3-Lieder
Kontakten zuordnen kann. Das sei betont, da
ich im Internet etliche schlecht recherchierte
Testberichte fand, in denen schlicht falsche
Behauptungen platziert wurden.

Der Musik-Player protzt nicht mit Funktionen
wie Equalizer oder verspielten Visualisierun-
gen, aber er kennt Playlists, die wichtigsten
MP3-Tags Album, Interpret und Titel und zeigt
auch brav das Cover an.

Wenig Uberraschend die hervorragende Zu-
sammenarbeit zwischen dem onboard Google-
Maps und der Hardware. EinschlieBlich Pro-
grammstartzeit weilf man in ca. 5 Sekunden
Uber Ort und Richtung Bescheid!

Fir Echtzeit-Navigation stellt Motorola eine
recht erwachsene Applikation namens Mo-
toNav zur Verfligung (60-Tage-Testlizenz).
[Bild 2]

Bedienung

Die mitgelieferte Anleitung ist minimalistisch.
Selbst die Gebrauchsanweisung meiner Arm-
banduhr ist umfangreicher. Andererseits be-
darf es nicht viel Erkldarung: wird ein Element
angetippt, wird es damit angewahlt bzw. ge-
offnet. Halt man es langer, erscheint sozusa-
gen ein Kontexmeni (das z.B. bei einem Einga-
befeld die Bearbeitungsmoglichkeiten via der
Zwischenablage enthalt). Logischer geht’s
nicht.

Am unteren Rand des Bildschirmes befinden
sich zudem fix vier selbstredende Symbole:
,Zurlick” kehrt zur vorigen Ansicht zurick. Ein
Listensymbol, welches in Abhangigkeit des
Programmes Optionen auflistet (quasi ein
Menu). Das Haus fihrt immer zum Home-
screen zurlick (langeres Halten zum Taskmana-
ger). Und die Lupe blendet ein Suchfenster
ein. Das kann eine Suche im gesamten Handy,
in den Kontakten oder im Internet sein.

Samtliche Inputs kdénnen natlrlich mit einer
kurzen Vibration quittiert werden (=Haptisches
Feedback).

Verzichtet man auf das Ausziehen der Tasta-
tur, erscheint ein virtuelles QWERTZ-
Tastenfeld, welches Uberraschend gut bedien-



Ankunftszeit:

10:23

bar ist. Zudem hilft eine automatische Worter-
kennung um eine noch schnellere/sicherere
Eingabe zu erzielen. Diese Worterkennung
bezieht auch Namen und Orte aus den Kontak-
ten und selbstverstandlich aus einem editier-
baren Benutzerwérterbuch mit ein.

Der Homescreen dient als zentraler Ausgangs-
punkt und kann voéllig frei gestaltet werden.
Auf einem 4x4 Raster legt man Programme,
Kontakte, Bilder oder Widgets ab. Letztere
sind bei Smartphone voll im Trend. Es sind
interaktive Icons mit aktuellen Informationen
zu z.B. Agenda, Wetter, Nachrichten oder
System. [Bild 3]

Zur Erweiterung geht der Screen nach links
und rechts weiter und Ordner kénnen ebenso
genutzt werden, um Ubersicht zu bewahren.
Um Zugriff auf irgendein Programm zu erlan-
gen, zieht man einfach die untere Leiste hoch,
um kinetisch durch die alphabetisch angeord-
neten Anwendungen zu scrollen.

Auch die obere Statusleiste vermag mehr als
vermutet. Wie ein Rollo heruntergezogen, halt
sie im Bedarfsfall Naheres zu allen aktuellen
Nachrichten bereit, wie Download- oder In-
stallation-Status, Emails, SMS, Erinnerungen
etc. Je nach Ereignis wird dieses gute Benach-
richtigungssystem noch von einer 4-Farben-
Led unterstitzt.

Sprachwahl existiert, setzt aber voraus, die
Namen in Englisch aussprechen zu kdnnen.
Ebenso wie TTS (=Texz z Speech )zwar an Bord
ist - Nachrichten vorlesen aber dennoch eige-
ne Software benotigt.

System

Disziplinierte Performance-Prioritdten sorgen
fir ein stabiles System. Hangt mal ein Pro-
gramm (selten) oder stiirzt es ab, wird dies
zwar detektiert, hat aber quasi keinen Einfluss
auf das globale Verhalten.

Das System geizt auch nicht mit systemnahen
Informationen und Tools. Ein Balkendiagramm
listet beispielweise die Stromverbraucher auf,
wobei gut ersichtlich wird, dass der Bildschirm

So., Jan. 17, 15:00: Bei Susi und Martin
So., Jan. 17, 20:00: Sauna
Mo. Jan. 18: Martin Horwitz (1961)
i Mo. Jan. 18: Franz Grinauer (1966)
15.01.2010

Bild 3: Homescreen & Widgets

Browser E-Mail SMS/MMS Kontakte
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mit Abstand den Ausschlag fiur die Haltbarkeit
des Akkus gibt [Bild 4]. Diese liegt Gbrigens bei
1 Tag (harter Arbeitstag) bis 3 Tage (Otto Nor-
malverbraucher).

Der Anwendungsmanager zeigt Berechtigun-
gen, Speicherplatz und Datenmenge pro Appli-
kation. Dort lassen sich Programme nicht nur
deinstallieren, sondern auch Caches oder
Anwendungsdaten I6schen. Der Prozessmana-
ger enthdllt, was aktuell wirklich lauft. Hier
konnte man Prozesse auch killen. Aber das ist
kaum sinnvoll. Das auf Linux-Kernel basieren-
de Betriebssystem weill wirklich seine Res-
sourcen optimal einzusetzen.

Google

Wie man mit Google kann, muss jeder fir sich
selbst ausmachen. Entgegen mancher Unken-
rufe braucht man nicht zwingend ein Google-
Konto, um ein Google-Handy zu betreiben.
Einzig den Kalender hatte ich ohne Anmeldung
nicht starten kénnen. Viele haben wahrschein-
lich ein Google-Konto, ohne es zu wissen.
Wenn man eine Gmail-Adresse hat oder Bilder
in Picasa stellt, ist man schon dabei.

Um die Moglichkeiten des Milestone voll aus-
zuschopfen, ist es jedenfalls notig. Die Grund-
idee ist, dass Daten wie Mails, Kalender und
Kontakte bei Anderungen sofort automatisch
im Hintergrund via Internet synchronisiert
werden. Damit wird auch klar, dass ein Tele-
fontarif mit Flatrate oder zumindest einem
Datenpaket angebracht ist.

An die Vorteile habe ich mich rasch gewodhnt:
Immer gleicher Datenstand am Handy und am
PC. Ohne irgendwelche Docking-Stationen
oder Verbindungs-Suiten.

Da man mehrere Kalender anlegen kann, ware
eine weitere Moglichkeit (z.B. fur AuRen-
dienstmitarbeiter), den Blirokalender mit der
Sekretdrin zu sharen, um so Doppelbelegun-
gen zu verhindern. In Gmail kann man bis zu
funf andere Mail-Accounts hinzufiigen und
bekommt somit seine Mails aufs Handy ge-
pusht (also quasi in Echtzeit).
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Wem diese Art von Synchronisation wider-
strebt, deaktiviert sie einfach.

Auf einer anderen Seite hat diese Google-
Abhéangigkeit schon groen Unmut bei Besit-
zern von freien Geraten (also ohne Provider-
Branding) erregt: diesen steht nur rund 2/3
des Android-Market zur Verfiigung [Bild 5].
Der Rest an Applikationen wird ihnen angeb-
lich aus Kopierschutzrechten, vorenthalten.
Dagegen ist es ein geringes Ubel, dass Ge-
burtstage in Kontakte/Kalender zwar ange-
zeigt werden, am Milestone aber nicht bear-
beitet werden kdnnen.

Fazit

Das Time Magazin wahlte das Motorola Miles-
tone zum Gadget des Jahres 2009. Die nachs-
ten Updates werden zeigen, ob das nur ein
Aufflackern von Motorola war, oder ein
Leuchtfeuer im Sturm am Smartphone-Markt
wird.
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Nethook mit technischen Finessen und Charaktep

Lenovo legt mit dem Ideapad S510e einvorzeigbares Netbook auler Konkurrenz vor

Corinna S. Heyn

Der Lenovo S10e passt in jede Tasche und kann problemlos auf Reisen mitgenommen werden.

Das Lenovo Ideapad S10e ist duBerst stabil
gebaut und findet dennoch mit seinen MaRen
25 x 34 x 19,5cm in jeder Handtasche Platz.
Mit seinen 1,3 Kilogramm ist es zudem ein
Leichtgewicht unter den Minicomputern. Es
gibt das Modell sowohl in Schwarz als auch in
Weill zu einem Preis zwischen 350 und 375
Euro. AusgerUstet ist der Mini mit diversen
Steckplatzen wie 2 x USB 2.0, einem VGA Vi-
deo-Anschluss, einer Webcam mit 1,3 Megapi-
xeln sowie als Besonderheit einem Ex-
pressCard 34-Slot. Der Speicherkartenleser
nimmt SD, MS und MMC-Cards, leider weder
xd wie von Olympus-Kameras im Consumer-
Bereich meist verwendet noch die professio-
nellen Compact Flash der digitalen Spiegelre-
flexkameras. Ein Touchpad plus zwei Tasten
ersetzt die Maus.

Der Monitor hat einen Kontrast von 761:1 und
eine GroRe von 10,1 Zoll. Der Bildschirm wirkt
kristallklar, einzig die GroRe erfordert vor
allem beim Surfen im Internet ein Scrollen. Die
Tasten sind ein wenig klein, jedoch erleichtern
die Funktionstasten F1 bis F10 die Arbeit. Auch
eine Webcam mit 1,3 Megapixeln und ein
Mikrofon bieten firr Liebhaber des Chats gute
Moglichkeiten des kommunikativen Austau-
sches. Die Akkuleistung des 6-Zellen-Akkus
kann sich mit rund vier Stunden Dauerbetrieb
im Vergleich zu anderen Netbooks sehr gut
sehen lassen. Da diese Gattung der Mini-PCs
vor allem fiir Reisen gedacht ist, kommt kaum
Frust wegen zu geringer Stromleistung auf.
Aufgeladen ist das Lenovo Ideapad S10 eben-
falls recht schnell, wenn es am Stromnetz
hangt.

Aufgespielt sind sowohl Windows XP Home als
auch eine Mini-Linux-Oberfliche mit Quick
Start und den Buttons Weh*, Afusic, Fhofo”,
Lhats Stype” und  Konfiquationsfeld”. Uber die
,Netzwerkkonfiguration" kénnen Wiff, L4N*
A5 und 36" angesteuert werden. Unter ,(hat”

gibt es die Auswahl unter AMf", .Google Talk,
MIN Yahoo. Bei ,Google Tak” ist als Domain eine
,gmail.com” notwendig. Wer zu XP Home
umschalten mochte, wahlt den roten Button
und klickt dann auf den nebenstehenden gri-
nen, um zum Betriebssystem XP Home zu
booten.

Das Lenovo Ideapad S10e verflgt tGber ausrei-
chend Software wie eine Bluetooth-
Umgebung, Autostart BTTray, Ericsson Wirel-
ess Manager 5, Lenovo Energy-Management,
QuickStart, VeriFace-Erkennung Ill, Microsoft
Office, Microsoft SQL Server 2005, PC-Doctor 5
flr Windows, ThinkVantage, USB 2.0 Card

Reader Software, Windows Live (Windows Live
Call, Fotogalerie, Mail, Messenger, Writer).
Daneben lber einen Adobe Reader 8, Internet
Explorer 7, Outlook Express, Windows Media
Player und Remote-Unterstiitzung. Der neue
Browser von Microsoft hat neue Schaltflachen,
ein Favoritencenter, Tabbed Browsing, um mit
einem Fenster den Zugriff auf verschiedene
Websites zu haben, Sofortsuche und ver-
spricht eine verbesserte Sicherheit mit dem
Schutz vor Phishing.

Besonders interessant am Lenovo Ideapad
S10e ist die Lenovo Gesichtserkennungsinfor-
mation, mit der sich der Benutzer Uber sein
Foto anmelden kann. Mit der Webcam mit
den 1,3 Megapixeln kann in 30 Sekunden das
Gesicht eingescannt werden. Es wird darauf
hingewiesen, dass weder Hut noch Brille bei
der Aufnahme getragen werden sollen und der
Abstand zur Kamera gleichbleibend sein muss,
um Irritationen zu vermeiden. Diese Ge-
sichtserkennung dient auch der Ubermittiung
von Videobotschaften.

Ab und an schaltet sich beim Ideapad S10e die
Aufforderung zur Problemanalyse ein. Uber
,PC-Doctor 5“ fliir Windows wird die System-
gesundheit Gberpriift. Fir manche Analysen ist

die Anbindung an das Internet erforderlich.
Die Analyse geht — je nachdem wie viel geprift
werden muss — recht ziigig. Uberhaupt ist der
Winzling mit seinem Intel Atom N270 Single
Core Processor 1.60 GHz und dem Integrated
Graphics Media Accelerator 945 sehr schnell.

Bei allen Vorziigen hat das Ideapad S10e von
Lenovo leider eine Schwachstelle in der Hand-
habung. Die Tasten sind klein und wer im Zehn
-Finger-System schreibt, wird zu Beginn ofters
ungewollt auf die Enter-Taste kommen und
somit den bisher geschriebenen Text |6schen.
Mit der Zeit und etwas mehr Ubung kommt
das allerdings immer seltener vor.

Alles in allem ist das S10e Ideapad von Lenovo
eines der besten zurzeit verfligbaren Netbooks
auf dem Markt und auch im Bundle eines Mo-
bilfunkanbieters glinstig zu erwerben.

i Technische Daten

® Lenovo Ideapad S10e

N y ©® Farben: Schwarz / WeiR

10,1" WSVGA glossy mit LED (1024 x 576)
® Webcam 1,3 Megapixel

® Intel Atom N270 Single Core Processor 1.6
GHz

® Integrated Graphics Media Accelerator 945
® Multi-Touch 2 Button Touch-Pad

® Express Card Slot (34mm) und 4-in-1 Multi-
cardreader

® 160 GB HDD 5400 rpm

e 1 GB PC2-5300 DDR2 SDRAM
® Bluetooth

e WLAN 802.11 b/g

o WWAN Vodafone

® 2xUSB2.0

® |ntegrated Ethernet 10/100M
e 6-Cell Li-lon Akku

e Windows XP Home

e 1Y-CRT

® Netzteil

® German Keyboard




David gegen Goliath

Netbook contra Notebook — was sie leisten und woflir sie gut sind

Corinna S. Heyn

Netbooks spriefen wie Pilze aus dem Boden
und sind der Renner. Zusammen mit einem
Surfstick kann via SIM-Card und UMTS im In-
ternet Uber das Mobilfunknetz gesurft wer-
den. Egal wo, vorausgesetzt der User hat einen
guten Empfang. Doch wie sinnvoll sind Net-
books?

Acer, Asus oder Fujitsu Siemens bieten diese
Mini-PC’s an. Nur Apple ist — noch — nicht auf
diesen Trend aufgesprungen. In der Aus-
stattung ahneln sich die Netbooks fast wie ein
Ei dem anderen. Aber es macht dennoch Sinn,
sich die Ausstattung genauer anzusehen. Der
Acer Aspire 1A150 hat einen Intel Atom Pro-
zessor N270, 1,6 GHz,, eine Festplatte mit 120
Gigabyte und ein Gigabyte Arbeitsspeicher.
Der Acer Aspire one A150X hingegen bietet
eine Fesplatte mit 160 Gigabyte, drei USB-
Anschlisse, eine Webcam und wiegt nur 1,2
Kilogramm. Der Bildschirm hat wie fast alle
Netbooks gerade mal 8,9“. Das entspricht
einer Diagonale von rund 23 Zentimetern.
Allen Netbooks gemein ist als Betriebssystem
Windows XP.

Fiir junge Leute gedacht

Wer sich fur ein Netbook als Erst- oder Zweit-
gerdt interessiert, muss auf einen internen
DVD-Brenner verzichten. Ein Netbook eignet
sich im Grunde nur fir diejenigen, die kein
Notebook fiir unterwegs besitzen und die ihre
Mails von tberall aus abrufen und beantwor-
ten wollen. Oder fiir sehr junge Leute, die via
integrierter Webcam (nicht bei allen Modellen
verflighar) chatten wollen. Zwar kénnen mit
WordPad Texte geschrieben werden, doch
sind die Tasten meist so klein wie bei dem
Amilo Mini Ui 3520 von Fujitsu Siemens, so-
dass fast nur mit den Fingerspitzen geschrie-
ben werden kann.

Auf denn Monitor kommt es an

Von allergréRter Bedeutung sind bei den ge-
ringen Abmessungen des Monitors die Auflo-
sung, die Grafikkarte und die Brillanz. Selbst
wenn der Amilo Mini Ui 3520 nur einen Spei-
cherplatz von knapp 60 Gigabyte besitzt, so
Uberzeugt der brillante Monitor mit seiner
Klarheit. Das Bild ist — egal ob bei Kunst- oder
Tageslicht — absolut gestochen scharf und hell.
Die integrierten Lautsprecher sorgen zudem
dafir, dass Internetradio gehért werden kann.
Die Anschlisse sind leider nicht so lppig. Zwei
USB-Buchsen rechts und links gibt es, dazu
einen Cardreader, je eine Kopfhorer- und Mik-
rofonbuchse sowie die Maoglichkeit DSL zu
nutzen. Wer einen externen Brenner an-
schlieRt, hat nur noch einen USB-Anschluss fir
den Internet-Surfstick oder einen USB-Stick.
Das ist ein bisschen wenig. Ansonsten reagiert
das Netbook sehr schnell und ist durch das
Gewicht von 1,2 Kilogramm sehr gut auf Rei-
sen mit der Bahn oder im Rucksack zu trans-
portieren.

HP mit Notebook im Edellook

Der Vergleich eines abgespeckten Netbooks
mit einem Notebook muss hinken und ist viel-
leicht nicht ganz fair. Dennoch soll ein Ver-
gleich fur all diejenigen gewagt werden, die
zwischen Net- und Notebook in ihrer Kaufent-

scheidung schwanken. Der HP Pavillion dv7-
1105 eg wird wie manch anderes Modell auch
verbilligt mit einem Mobilfunkvertrag und USB
-Surfstick angeboten. Vom Gewicht, der GroRe
und der Ausstattung ist er fir unterwegs — vor
allem mit der Bahn — nur bedingt zu empfeh-
len. Hochstens flir Kundenprasentationen,
wenn das Gerdat im Auto mitgefihrt wird.
Glanzend schwarzer Pianolalack auRen, silber-
farbige Tasten, ein 17“ — Monitor, Subwoofer
und jede Menge Anschlisse wie viermal USB
2.0, HDMI-Anschluss, 1eSata-Anschluss, 1VGA-
Anschluss, Mikrofoneingang, 1 RJ45 Ethernet-
Anschluss und eine Infrarotschnittstelle fir
Fernbedienung konnen sich beim HP Pavillion
dv7-1140 eg sehen lassen.

Uppiger Speicherplatz

Die interne Festplatte verflgt Gber 500 Giga-
byte, der Standardhauptspeicher hat 4096
MB. Ein Multi-DVD-Brenner ist ebenfalls inte-
griert sowie eine HP Pavillion Webcam mit
Mikro. Auf der Tastatur lasst sich bemerkens-
wert bequem schreiben. Der Monitor ist vor
allem bei wenig Licht hervorragend. Nur bei
Tageslicht, das seitlich auf den Bildschirm fallt,

ist die Sicht etwas getrlbt. Als Prozessor gibt
es — je nach Version — die AMD Turion X2 Dual-
Core Mobile Prozessor (1100 eg) oder Intel
Core 2 Duo Prozessor P 7350 (1140 eg). Die
Grafik beim Pavillion dv7-1140 eg ist eine NVI-
DIA GeForce 9600M GT. Das integrierte Lese-
gerat bedient Formate wie SD, MMC, PC und
xD. Damit kdnnen auch Profis, die eine Spie-
gelreflexkamera nutzen, ihr Speichermedium
direkt einschieben. Als Betriebssystem wurde
die abgespeckte Version von Windows Vista
Home aufgespielt. Ein Rechner dieses Forma-
tes miisste aber die Ultimate-Version haben.

Ansonsten ist dieses Notebook eine sehr gute
Alternative zu einem Desktop-PC in einer et-
was weniger Uppigen Ausstattung (1105 eg mit
320 GB S-ATA Festplatte) mit Surfstick und
einem zweijdhrigen Mobilfunkvertrag relativ
glinstig zu bekommen.

Fazit: das Netbook macht grundsatzlich nur
Sinn mit einem Surfstick zum mobilen Surfen
und ist vor allem fiir den Einsatz auf Reisen
gedacht.

Technische Daten

® Intel Core 2 Duo Prozessor P7350
4096 MB

500 GB Festplatte

NVIDIA GeForce 9600 M GT

® Lesegerat: SD, MMC, PC, xD

Li-lonen Akku mit 8 Zellen
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Visual Weh Developen

Franz Fiala

Dieser Artikel ist eine Einladung an alle, die ein Web verwalten, das
kostenlose Tool Visual Web Developer 2007 Express zu verwenden.
Auch alle "Nur-Html-Programmierer" kommen in den Genuss der Un-
terstlitzung eines professionellen Tools.

Der Visual Web Developer ist ein Werkzeug fir Entwickler von Web-
Anwendungen. Er ist spezialisiert auf ASP.NET und das DotNet-Frame-
work. Er kann auch mit einfachen Html-Seiten umgehen aber das ist
nicht sein Hauptaufgabengebiet. Seine Starke ist die Generierung Html-
Seiten ohne VerstoRRe gegen die Entwurfsregeln von Html, immer auch
optimiert flr den jeweils verwendeten Browser ohne, dass man sich als
Entwickler um diese Details kiimmern muss.

Um die grundsatzliche Vorgangsweise und die wichtigsten Features zu
zeigen, werden wir eine Musterseite und danach eine Muster-Website
entwerfen, fast ohne Programm. Diese Beschreibung der ersten Schritte
mit dem Visual Web Developer soll den Einstieg erleichtern und die
Entscheidung erlauben, ob man dieses Tool fiir zukiinftige Arbeiten an
Internet-Projekten in die engere Wahl zieht. Projekte mit mehr Pro-
grammanteil werden in den PCNEWS immer wieder vorgestellt.

Web-Designer

Jeder, der Web-Design betreibt, wird nicht nur beim Entwurf einer Seite
sondern bei jeder Datendanderung gefordert. Seine Arbeit ist das Verbin-
den von Daten mit einem Layout. Andern sich die Daten, muss er im
HTML-Kode Anderungen vornehmen. Und spitestens nach der zweiten

handisch kodierten Html-Tabelle fragt man sich, wie man diese arbeits-
intensiven Vorgange flexibler gestalten kann.

Diese unbefriedigende Arbeitsweise fihrte zu Lésungen auf verschiede-
nen Ebenen. Einerseits wurde das direkte Formatieren von Texten
durch zentralisierte Style-Sheets von Formatieranweisungen entlastet.

Web-Developer

Dynamische Websites ersetzen die Handarbeit des Web-Designers
durch Programme, die Daten in Datenbanken mit dem Layout verbin-
den und bei Anforderung durch den Benutzer generieren. Der Web-
Developer stellt diese Programme her. Erst diese Dynamik bereitete die
Grundlage fir "Web2.0".

Der Visual Web Developer trennt Design (ASPX, ASCX, MASTER-Dateien)
und Programmkode (CS— und VB-Dateien).

Diese Aufgabenstellungen miissen nicht allein den Profis vorbehalten
sein; mit ein bisschen Starthilfe sollte es auch fiir Amateure machbar
sein, professionelle Webseiten zu entwerfen. Der wichtigste Behelf ist
eine Entwicklungsumgebung bestehend aus Informationen und geeig-
neten Tools.

Websprachen

Die ersten Programmiersprachen waren die Skriptsprachen Perl, PHP
und ASP. Diese damit produzierten Programmkodes sind eine sehr un-
ibersichtliche Mischung aus Formatierelementen und Daten. Der Kode
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ist schwer lesbar, Anderungen am Layout sind nur im Kode aber nicht in
einem Entwurfswerkzeug maglich.

Microsofts Antwort auf dieses Problem war ein Programmkonzept, bei
dem eine klare Trennung zwischen Programm, und Darstellung ermog-
licht wird. Dieses Konzept besteht aus mehreren Elementen:

e der XML-Entwurfssprache ASP.NET, die Grundlage fir den zur Lauf-
zeit generierten Html-Kode ist.

® einer objektorientierten Programmiersprache (Visual Basic oder C#)

o einer Klassenbibliothek DotNet-Framework (Aktuell Version 3.5)

Diese Programmiertechnik ist ein Quantensprung im Vergleich mit den
friiheren interpretierenden Skriptsprachen ASP und PHP. Statt proze-
duraler Programmierung, erfolgt jetzt eine objektorientierte Program-
mierung. Zu vergleichen etwa mit dem Ubergang vom ehemaligen Spa-
ghetti-Kode zu prozeduraler Programmierung.

Die Veranderungen sind so weitgehend, dass bestehende ASP-Program-
me ganzlich neu geschrieben werden missen. Es gibt zwar einen ASP-
Kompatibilitditsmodus, den man aber nur behelfsmafig und in einfa-
chen Féllen einsetzen kann.

Die Grundlage fiir den generierten HTML-Kode ist ASP.NET, eine Vorstu-
fe fur den eigentlichen HTML-Kode im XML-Format. Anders als HTML
unterliegt ASP.NET einem strengen Syntaxcheck; Abweichungen sind
nicht erlaubt; aber keine Angst, man kann jederzeit ASP.NET und HTML
in einer Datei mischen; das wird man aber nur in einfachen Fallen ma-
chen, um sich nicht der Vorteile der automatischen Kode-Generierung
zu berauben. Im Beispielprojekt zu diesem Artikel wird einfaches Html
bei der Layout-Tabelle angewendet.

Die Programme werden kompiliert. Beim ersten Aufruf einer Seite oder
bei Anderungen an der Seite wird die Seite kompiliert und das Pro-
gramm in dll-Dateien gespeichert. Bei jedem folgenden Aufruf werden
nur mehr die dll-Dateien aufgerufen. Die Sprachen und die Klassenbibli-
othek sind objektorientiert. Mehrere Tausend vorgefertigte Klassen
sorgen dafiir, dass man selbst nicht in die Verlegenheit kommt, eigene
Klassen entwerfen zu missen - wenigstens nicht am Anfang.

Fur nicht-kommerzielle Programmierer stellt sich die Frage nach den
Kosten. Aber egal, ob man sich in der Microsoft- oder Linux-Welt be-
wegt, die wesentlichen Hilfsmittel sind kostenlos. Da unsere Clubserver
alle mit Windows Server ausgerlstet sind, beschranken wir unseren heu-
tigen Ausflug auf die kostenlosen Microsoft-Tools.

Der Visual Web Developer ist Kode-orientiert. Es gibt zwar eine Design-
Ansicht und zahlreiche Wizzards, die die Einstellung von Attributen
erleichtern aber das Hauptaugenmerk liegt am dadurch generierten
Kode. Jede Anderung am Kode kann unmittelbar in der Entwurfsansicht
kontrolliert werden und umgekehrt. Das Aussehen wird durch Designs,
Skins, Masterpages und Style-Sheets gesteuert.

Das Layout des Visual Web Developer

Im Bild sieht man den Web Developer in Aktion in der Entwurfsansicht.
Geladen ist das Beispielprojekt fiir diesen Artikel, die Titelseite
default.aspx, geteilt in Kodeansicht oben und Entwurfsansicht unten.

In der Entwurfsansicht sieht man normalerweise die Seite wie sie spater
im Browser ausschaut (abgesehen von Rahmen, und Hilfslinien, die als
Editierhilfe dienen).

Links von der Seitenansicht sieht man die Toolbox und die CSS-
Formatvorlagen und rechts den Projektmappen-Explorer mit den Datei-
en sowie die Eigenschaftsseite fir das gerade angeklickte Objekt La-
bel Title.

Die Titelseite zeigt, dass man Objekte prazise positionieren kann, unter-
stltzt durch Lineale und durch ein Raster, an dem die Objekte ausge-
richtet werden konnen. Die Karteikarten am oberen Bildrand markieren
weitere getffnete Dokumente, die Html-Flachen am unteren Bildrand
sind Links zu den HTML-Tags, die hierarchisch Giber dem gerade ausge-
wahlten Element Label Title liegen.

Toolbox

Alle Elemente der Toolbox sind nur sichtbar, wenn gerade eine ASPX—
oder ASCX-Seite angezeigt wird; bei HTML-Seiten sieht man nur die
HTML-Objekte, bei Programmkode-Seiten oder wahrend des Debug-
gens ist die Toolbox leer.

Objekte werden aus der Toolbox auf die Entwurfsseite gezogen und
dabei absolut positioniert. Die absolute Positionierung kann Uber Exfras-
> Optionen - HTWML-Designer - (5 5-5if/e abgeschaltet werden.

Jedes Objekt wird in einem Kode-Abschnitt der Form
<asp:0bjektTyp>.</asp:0bjektTyp> kodiert und hat zumindest die
Attribute ID="ObjektTypl" und runat="server". Die ID benotigt

man, um per Programm auf diese Objekt zugreifen zu kdnnen, das Attri-
but runat stellt sicher, dass das Objekt zur Laufzeit existiert. Bei der
Einfligung eines Objekts bekommt die ID einen automatisch generier-
ten Namen bestehend aus dem Klassennamen und einer fortlaufenden
Nummer. Nach der Einfligung eines Objekts sollte man die ID umbe-
nennen. Im Beispielprojekt wurde folgende Systematik angewendet:
der Objektname bleibt gleich, angehangt wird ein Unterstrich, gefolgt
von einer sprechenden Bezeichnung. Beispiele: TreeView Menu, La-
bel Title.

Die wichtigsten Objekte in der Toolbox sind die Websteuerelemente im
Abschnitt "fandard". Alle anderen Abschnitte sind weitergehende Funkti-
onen fur Datenbanken, Validiering, Navigation, Anmeldung und andere.

Eigenschaften (Properties)

Die Eigenschaften eines Objekts werden im Eigenschaftsfenster rechts
angezeigt. (Am Kopf dieses Fensters konnen die Objekte umgeschaltet
werden). Fir komplexe Eigenschaften gibt es weitergehende Wizzards,
zum Beispiel fiir Listenelemente, Tabellen oder GridViews.

Stile-Verwaltung

Fur Stile gibt es gleich mehrere (iberlappende Fenster: "C§i-figenschaften”,
"Dokumentgfiederung”, die bei Ansicht eines Style-Sheet-Dokuments auf "(§}-
Gliederung” umschaltet, "(55-Formatvorfagen” sowie das im Bild dargestellte
"Stife dbermehmen”.

Klickt man in der Entwurfsansicht auf irgendein Objekt, sieht man im
Eigenschafts-Fenster rechts auch die Eigenschaft CssClass. Im Meni
"Stile iibermehmen” wird diese Klasse mit einem Rahmen markiert und ein
Klick auf den rechten Rand dieses Rahmens erlaubt eine Bearbeitung
mit Formatvoriagedndem”. Alle Css-Eigenschaften kdnnen Uber ein lber-
sichtliches Meni eingestellt werden.

Syntax-Highlighting

Selbstverstandlich werden alle Elemente durch Synzax-Highlighzing bes-
ser lesbar gemacht. Elemente, die der eingestellten Kodierungsvor-
schrift nicht entsprechen, werden - dhnlich wie bei einem Texteditor -
durch eine Wellenlinie angemerkt. Wenn ein ASP.NET-Objekt falsch
formatiert ist (fehlende schlieBende Klammer, fehlendes Anfiihrungs-
zeichen bei einem falschen Attribut), wird das Objekt in der Entwurfsan-
sicht nicht angezeigt, es erfolgt eine Fehlermeldung. Strenge Sitten bei
XML-Kode! Das Verhalten entspricht echtem Programmkode, der auch
nicht kompiliert werden kann, solange ein Syntaxfehler vorliegt.

IntelliSense

Wie hiel8 doch das Attribut? Und schon wird ein dicker Walzer konsul-
tiert, um ein Detail aus Html, Css, Javascript oder C# zu finden. Nicht
mit IntelliSense! IntelliSense ist ein standig verfliigbares Handbuch der
gerade verwendeten Sprache. Es zeigt zu einem konkreten Punkt die
verfligbare Elemente an, wenn eines ausgewahlt wird, dann auch des-
sen Attribute oder Parametertypen aber auch deren mégliche Parame-
terwerte, wenn es eine Werteliste gibt, zum Beispiel bei der Farbaus-
wahl oder bei den Ausrichtungen.

Beispielsweise zeigt der Editor beim Eintippen des Anfangs eines Tags
"<" alle an dieser Stelle erlaubten Eingaben in einem PopUp-Fenster
und bei Auswahl des Tags und Eingabe eines Blank, z.B. "<P " alle Attri-
bute, die bei diesem HTML-Tag zuldssig sind, an.

Aber nicht nur, bei Html, auch bei Css, JavaScript und das auch inner-
halb eines JavaScript-Abschnitts. Wird das 6ffnende Tag geschlossen
"<p>", wird automatisch das schlieRende Tag "</p>" angehingt. Mit
kann man diese Anzeige fiir jedes Element aktivieren auch
wenn man nicht gerade etwas eingibt.

IntelliSense ist eine hervorragende Hilfe zum Erlernen einer diese Spra-
chen und beschleunigt das Arbeiten fir Profis.

Kodeformatierung

Mit Bearbeiten-= Dokument formatieren, oder D) wird ein
Dokument automatisch formatiert, man muss sich daher um Einrtickun-
gen nicht kimmern und hat dennoch ein Ubersichtliches Aussehen des
Kodes.

Gliederung

Eine tolle Sache ist auch die Moglichkeit, ein Dokument zu gliedern, mit
Bearbeiten -> Gliedem -» Alfe Gliederungen umschalten, speziell
bei groBen Dokumenten. Dabei werden alle Kode-Teile bis auf das ein-
schlieBende Tag-Paar ausgeblendet. Den gerade bearbeiteten Abschnitt
kann man expandieren und in diesem Ubersichtlichen Bereich arbeiten.
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Struktur von ASP.NET-Seitentypen

Html-Datei (HTMLPage.htm)

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML
1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/
TR/xhtm11/DTD/xhtm11-transitional.dtd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head id="Headl" runat="server">
<title></title>

</head>

<body>
<form id="forml" runat="server">
<div>

</div>

</form>
</body>
</html>

Html-Datei

Das Html-Geriist ist einfach und dient hier ei-
gentlich nur zum Vergleich. Der Visual Web
Developer arbeitet mit XHTML. Das sieht man
an der Document Type Definition vor dem eigent-
lichen Html-Kode und am xmlns-Attribut im
html-Tag. XHTML ist kurz gesagt die XML-
kompatible Version von HTML. Die duRerlichen
Unterschiede sind:

® Generelle Kleinschreibung der Tags und der
Attribute

® Leere Elemente werden im Tag geschlossen:
<br/><hr/>...

o Alle Attribute werden mit Anfiihrungszeichen
eingeklammert

Und andere, siehe: http://de.selfhtml.org/
html/xhtml/unterschiede.htm

In eine Html-Datei konnen nur die bekannten
Html-Objekte eingefligt werden (in der Toolbox
des Visual Web Developers ,HTML")

Wenn nun eine Html-Datei ein Formular enthalt
und dessen Daten serverseitig zur Auswertung
kommen sollen, muss am Server eine Pro-
grammdatei diese Daten abarbeiten. Beim Kon-
zept von ASP.NET ist diese Datei identisch mit
der Html-Datei selbst, d.h. die Eingabe des Be-
nutzers wird im selben Kontext ausgewertet.

Aspx-Datei

Aspx steht fir deive Server Pages. Eine Aspx-
Datei kann alle Elemente einer Html-Datei ent-
halten aber auch alle Webserver-Steuer-
elemente aus ASP.NET, die alle mit <asp: be-
ginnen (http://msdn.microsoft.com/de-de/
library/7698y1f0(VS.80).aspx). Der Compi-
ler wird im Kopf Uber das Schliisselwort Page
informiert, dass es sich um eine Seite handelt.

Zu einer Aspx-Datei gehort immer auch eine
gleichnamige Kode-Datei mit der Endung C#
(oder VB). Im Kopf wird mitgeteilt, wie diese
Datei und die Klasse fiir diese Seite heil3t, die

Aspx-Datei (DefaultSingle.aspx)

<%@ Page
Language="C#" AutoEventWireup="true"
CodeFile="Default.aspx.cs"
Inherits="Default" %>

<%@ Register Src="~/WebUserControl.ascx"
TagPrefix="My" TagName="Test" %>

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML
1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/
TR/xhtm11/DTD/xhtml11-transitional.dtd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtm1">
<head id="Headl" runat="server">
<title></title>

</head>
<body>
<form id="forml" runat="server">
<div>
<My:Test runat="server"
ID="Test_1" />

</div>

</form>
</body>
</html>

Ascx-Datei (WebUserControl.ascx)

<%@ Control
Language="C#"
AutoEventWireup="true"
CodeFile="WebUserControl.ascx.cs"
Inherits="WebUserControl" %>

Inhalt des Web-Benutzersteuerelements

sie enthalt. Diese Kodedatei ist anfangs leer und
wird nur bei Bedarf verwendet.

Der gesamte Html/ASP.NET-Kode befindet sich
zwischen form-Tags. Jede Seite Ubergibt alle
Parameterwerte Uber dieses form-Tag per POST
zum Server. Der Zustand der Seite bleibt bei
diesen , Postbacks” erhalten.

In eine Aspx-Seite konnen alle Objekte aus der
Toolbox eingefligt werden.

In klassischen Webprogrammen speichert man
gleichbleibende Seitenelemente wie Logos,
Links und Menis aber auch wiederverwendba-
re Gestaltungselemente in externen Dateien
und verbindet sie mit include mit der eigentli-
chen Html/Asp/Php-Seite. Hierbei handelt es
sich um eine rein textuelle Einfigung, nicht um
eine programmatische.

Include-Anweisungen gibt es in ASP.NET nicht.
Wiederverwendbare Module speichert man in
Ascx-Dateien, gleichbleibende Seitenelemente
in Master-Dateien.

Ascx-Datei

Wiederverwendbare Module kodiert man in so
genannten Ascx-Dateien (Active Server Contral,
Web-Benutzersteuerelement). Die Verwendung
muss man im Kopf der Seite mit Register an-
kiindigen. Das Modul wird in der Seite wie ein
ASP.NET-Modul eingefligt, allerdings nicht mit
dem Prafix asp sondern mit einem selbst verge-
benen Namen, im Beispiel My. (http://
msdn.microsoft.com/de-de/library/
y6wbla0e(VS.80).aspx)

Master-Datei (MasterPage.master)

<%@ Master
Language="C#" AutoEventWireup="true"
CodeFile="MasterPage.master.cs"
Inherits="MasterPage" %>

<IDOCTYPE htm1 PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML
1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.org/
TR/xhtm11/DTD/xhtml1l-transitional.dtd">

<html xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head id="Headl" runat="server">
<title></title>
<asp:ContentPlaceHolder
id="ContentPlaceHolder_head"
runat="server">
</asp:ContentPlaceHolder>
</head>
<body>
<form id="forml" runat="server">
<div>
<asp:ContentPlaceHolder
id="ContentPlaceHolder_body"
runat="server">

</asp:ContentPlaceHolder>
</div>
</form>
</body>
</html>

Aspx-Datei (Content.aspx)

<%@ Page
Language="C#"
MasterPageFile="~/MasterPage.master"
Title="Inhaltsseite 1" %>

<asp:Content
ID="Content_head" ContentPlaceHolderID=
"ContentPlaceHolder_head"
Runat="Server">
Meta-Tags, JavaScripts oder CSS
</asp:Content>
<asp:Content
ID="Content main" ContentPlaceHolderID=
“ContentPlaceHolder main"
Runat="Server" >
Der eigentliche Seiteninhalt
</asp:Content>

Master-Datei

Eine Website besteht im Allgemeinen aus vielen
Seiten. Diese Seiten enthalten gleichbleibende
Elemente (Menl, Farbgebung, Hinweise wie
,Kontakt”, ,Impressum” und andere). Es ware
sehr arbeitsintensiv, diese Elemente auf allen
Seiten bearbeiten zu missen. Gemeinsamkei-
ten mehrerer Seiten kodiert man in Master-
Pages. Ihr Kennzeichen im Seitenkopf ist Mas-
ter. Im Kodeteil gibt es Platzhalter (im Beispiel
ContentPlaceHolder_head und Content-
PlaceHolder_body). Diese Platzhalter werden
zur Laufzeit mit dem variablen Kodeteil der
jeweiligen Seite geflllt. Diese Seiten sind wie-
der gewdhnliche Aspx-Seiten aber mit dem
Zusatz MasterPageFile im Kopf. Der Content
selbst steht in einem Content-Tag.

Master-Pages

http://msdn.microsoft.com/de-de/
library/4xh7yfby(VS.80).aspx

Designs

http://msdn.microsoft.com/de-de/
library/705sff8d(VS.80).aspx



Beispielseite

Um die grundlegenden Eigenschaften des Visual Web Developer zeigen
zu kénnen, wurde in einem Beispielprojekt eine ASPX-MusterWebsite
hergestellt. Dieses Web vermeidet Programmkode, damit man sich
zundchst auf die grundlegende Bedienung konzentrieren kann. Weiter
gehende Projekte werden wir an dieser Stelle vorstellen.

Wir beginnen mit einer einzelnen Seite und verwenden dafir gleich die
vom Visual Web Developer angelegte Startseite Default.aspx. Es wird
aber bereits beim Entwurf dieser Seite darauf Riicksicht genommen,
dass weitere Seiten hinzugefiigt werden konnen, die im Aussehen die-
ser ersten Seite entsprechen und Objekte dieser ersten Seite liberneh-
men ohne, dass man diese Objekte in die weiteren Seiten kopieren
musste (Konzept der MasterPages).

Die Seiteneinteilung erfolgt Gber eine Tabelle mit zwei Reihen und zwei
Spalten. Damit man im Browser besser sieht, bekommt die Tabelle das
Attribut border="1", spater in der Website wird der Wert auf 0 zuriick-
gesetzt.

Links oben Logo mit Link auf diese Seite (auf allen folgenden Seiten

gleich)

Rechts oben  Titel der Seite (dndert sich mit jeder folgenden Seite)

Links unten Kalender und Inhalt (auf allen folgenden Seiten gleich)

Rechts unten Bild mit darliber gelegtem Text (dndert sich mit jeder

folgenden Seite)

Die Farbgebung ist fir den Hintergrund Hellgelb und fiir die Schriftfarbe
Maroon (=0x800000). Das Inhaltsverzeichnis hat zwar Links, die aber
noch kein Ziel haben. Der Kalender zeigt das aktuelle Datum an, die
Links stellen sich schrag, wenn man mit der Maus driberfahrt; Konfigu-
ration in My.css Stile a und a.hover.

Diese Seite bendtigt flinf Dateien:

Default.aspx Beim Anlegen eines neuen Projekts wird immer
gleichzeitig das Startdokument Default.aspx
angelegt Wenn das Web Uber einen Browser
ohne explizite Angabe einer Datei gestartet wird,

sieht man den Inhalt von Default.aspx

Default.aspx.cs Zu jeder neuen Aspx-Datei wird gleichzeitig auch
eine gleichnamige Kode-Datei mit der zusatzli-
chen Endung .cs angelegt (Default.aspx.cs).
Diese Kode-Datei enthdlt zundchst nur eine ein-
zige und anfangs leere Funktion Page Load().
Ob diese Funktion mit Programmkode gefiillt
wird, hangt von der Funktion der Seite und de-

ren Objekte ab. In diesem Beispiel ist sie leer.

Diese Datei wird tber Datel->» Newe Datel->= Stylesheet -
> My.css (oder im Prjeitmappen-Crplorer Uber das
Kontext-Menii - > Neves Hement hinzufiigen) angelegt und
mit Default.aspx mit Format-=» Styfesheet anfiigen
verbunden. In dieser CSS-Datei werden alle For-
matanweisungen zusammengefasst. Direkte For-
matierungen in der ASPX-Datei werden vermie-
den.

My.css

WebUserControl.ascxBeim Entwurf der ersten Seite werden viele
Elemente angelegt, die auf allen weiteren Seiten
ebenfalls vorkommen. Damit diese Seite spater
als Masterseite weiterverwendet werden kann,
werden alle spezifische Inhalte dieser Seite in
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Visual Studio Express

Fir das Entwickeln von Desktop- und Webprojekten stellt Microsoft die
kostenlosen Tools der Express-Linie zur Verfiigung. Diese Tools sind
sehr machtig und nur ganz wenige Eigenschaften des kostenpflichtigen
Visual Studio fehlen; jedenfalls vermisst man diese zunachst nicht. Ein
wesentlicher Unterschied der Express-Linie zu Visual Studio ist die
Aufteilung des Programms in drei verschiedene Programme:

e \Windows-Programmierung: Visual C# und Visual Basic.Net

® Web-Programmierung: Visual Web Developer

Alle kostenlosen Produkte der Express Linie findet man hier:
http://www.microsoft.com/express/

Visual Web Developer Express

Die konkrete Download-Seite des Visual Web Developer Express ist
http://www.microsoft.com/express/web. Die Produkte laden ein
kurzes Programm, ca. 3 MB welches dann erst die eigentliche Installati-
on startet. Man kann jedes Produkt einzeln oder auch mit dem Link "/
- Offtine Install 1SO image file" eine 1ISO-Datei downloaden und alles auf
einmal lokal installieren.

Sprachauswahl

Jeder Download enthalt auch eine Option zur Sprachauswahl und die-
ser Option sollte man seine Beachtung schenken. Wahlt man "Deutsch"
wird einem das Programm vertraut vorkommen, leider kommen aber
auch alle Fehlermeldungen in Deutsch. Versucht man jetzt im Internet,
einer Fehlerursache auf den Grund zu gehen, dann bekommt man mit
der Eingabe der deutschen Fehlermeldungen nur einen Bruchteil der
moglichen Treffer. Es ist daher eine gute Idee, in diesem Fall auf die
deutsche Version zu verzichten.

Dokumentation

Weiter muss man entscheiden, ob man die Dokumentation, die MSDN-
Bibliothek am lokalen Rechner gespeichert haben will oder ob die Onli-
ne-Version  ausreichend ist. Auf der Seite http://
www.microsoft.com/express/downloads/ findet man auch einen
Download-Link zur MSDN-Express-Bibliothek, die man fir ein zligiges
Arbeiten mit der Dokumentation braucht. Sonst geniigt aber auch die
immer verfigbare Online-Version: http://msdn.microsoft.com/de-
de/library/

Registrierung

Wenn man Visual Web Developer installiert, kann man das Programm
30 Tage lang testen. Will man es auch nachher weiter verwenden, muss
man das Produkt registrieren. Der Registrierungsvorgang erfordert
einige Angaben zu seinen Interessen und eine E-Mail-Adresse.

Dateien

Der Visual Web Developer legt im Ordner Documents folgende Ord-
nerstruktur an:
Documents\Visual Studio 2008

Backup Files

Code Snippets

Projects

Templates

Visualizers

WebSites

Wenn man auf die Vollversion Visual Studio 2008/2010 umsteigt, kon-

nen alle Projekte und Websites ohne Anderungen weiterbearbeitet
werden.

Neues Projekt

Ein Projekt und eine Website werden durch zwei Projektmappendatei-
en beschrieben: NeuesProjekt.sIn (Text) und NeuesProjekt.suo
(Binar). Im Ordner Projects\NeuesProjekt. Die eigentlichen Projekt-
daten werden entweder ebenfalls in diesem Ordner angelegt (Option
Projektmappenverzeichnis erstellen = nein) oder in einem weiteren gleichnamigen
Ordner Projects\NeuesProjekt\NeuesProjekt (Option Projektmappen-
verzefchnis ersteflen = ja).

Neue Website

Eine WebSite legt die Projektmappendatei ebenfalls im Ordner Pro-
jects\NeuesProjekt an, die eigentlichen Projektdaten befinden sich
aber im Ordner WebSites\NeuesProjekt.
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diesem WebUserControl zusammengefasst und
Uber eine Register-Anweisung im Kopf von
Default.aspx mit diesem verbunden.

WebUserControl.ascx.cs Ebenso wie bei default.aspx wird auch
bei ASCX-Dateien eine gleichnamige Kode-Datei
mit der Endung .cs angelegt. Diese Datei enthalt
in diesem Beispiel keinen Kode.

Download und Installation

e Download:  http://pcnews.at/ins/pcn/1xx/11x/116/001600/
_prg/PCN117Website.zip

e Vorschau: http://fiala.member.pcc.ac/117website/
e (ffnen Sie den Visual Web Developer

® [lafei -»  Newe Website -»  ASPNET-Website im  fokalen  Dafeisystem
S:\Documents\Visual Studio 2008\WebSites\WebSitel

-

o Am lokalen Rechner werden jetzt zwei Ordner WebSitel angelegt.
Einer in Visual Studio 2008/Projects/WebSitel (enthilt die
Projektmappendateien Websitel.sIn und Websitel.suo) und einer
in  Visual Studio 2008/Websites/WebSitel (enthilt die
Projektdateien, anfangs Default.aspx, Default.aspx.cs,
web.config und den Ordner App Data). Default.aspx ist das
Stardokument. Wird es aufgerufen, erzeugt das Laufzeitsystem von
ASP.NET daraus den zutreffenden Html-Kode indem die Eigenschaften
des aufrufenden Browsers berlicksichtigt werden. Die Programme aus
der Programmkode-Datei Default.aspx.cs werden ausgefiihrt. Die
Datei web.config konfiguriert die Anwendung und den Webserver.
Das Verzeichnis App_Data soll alle Dateien enthalten, die dem User
verborgen bleiben sollen, d.h. auch dann, wenn der User den exakten
Pfad kennt, kann er die Datei nicht downloaden. In diesen Ordner
kommen zum Beispiel Access-Datenbanken.

e Jetzt oOffnen Sie die ZIP-Datei und ziehen alle Dateien in den
Projektmappen-Explorer. Damit werden die Dateien dem Visual Web
Developer bekanntgegeben und registriert. (Es ist auch méglich, die
Dateien mit dem Windows-Explorer in das Verzeichnis Visual Studio
2008/Websites/WebSitel zu kopieren. Man muss aber danach die
Dateien im Projektmappen-Explorer Gber das Symbol ‘ditualisicren” oder
Uber den Kontext-Menupunkt "idneraktualisiersn” bekannt geben.

® Kompilieren Sie das Projekt Uber Lrstelen -= Website erstelen oder Uber das
gleichnamige Symbol. Sollte das Symbol nicht sichtbar sein, dann im
Menu-Bereich lber die rechte Maustaste die Symbolleiste "Ersfeffen”
aktivieren.

e (ffnen Sie die Datei Default.aspx in der Entwurfsansicht; das Bild
sollte der Abbildung in diesem Artikel entsprechen.

® Klicken Sie auf den kleinen griinen Pfeil in der Symbolleiste oder auf
Debuggen - Debugging starfen. Ein im Visual Web Developer integrierter
Webserver startet auf einem individuellen Port und zeigt jene Datei an,
die zu diesem Zeitpunkt gedffnet war. Dieses Verhalten kann tber
Website-= Starfoptionen gedndert werden.

® Ein Fenster des Standard-Browsers &ffnet sich und zeigt Default.aspx
an

Default.aspx

Die Bildflache wird klassisch mit einer Html-Tabelle mit zwei Zeilen und
zwei Spalten in vier Bereiche unterteilt. Damit diese Grundstruktur bes-
ser sichtbar wird, wird sie hier ohne die in den Tabellenzellen enthalte-
nen ASP.NET-Objekte dargestellt:
<table class="LayoutTable">
<tr>
<td class="LayoutLogo">
</td>
<td class="LayoutTitle">
</td>
</tr>
<tr>
<td class="LayoutMenu">
</td>
<td class="LayoutContent">
</td>
</tr>
</table>

An den mit ... gekennzeichneten Stellen werden die eigentlichen Inhalte
als ASP.NET-Objekte eingefligt. Man sieht, dass keine direkte Formatie-
rung der Zellen erfolgt, sondern Uber das class-Attribut Style-Sheets
referenziert werden, die fir das Aussehen verantwortlich sind. Diese
Style-Sheets sind nicht in dieser Datei enthalten, sondern in der externen
Datei My.css. Sie werden in jeder Seite dieses Webs liber folgende Zeile
bekannt gegeben:
<link href="My.css" rel="stylesheet" type="text/css" />

Uber die Syntax dieser Zeile muss man sich bei Visual Web Developer
keine Gedanken machen, denn man generiert sie lber Format-> Stylesheet
anfiigen.

Eine Besonderheit auf dieser Seite sind die komplexen Websteuerele-
mente Calendar und TreeView, mit dem das Inhaltsverzeichnis aufge-
baut wird.

Calendar muss nicht besonders parametriert werden; es zeigt im Grund-
zustand immer den aktuellen Monat an, was im Prinzip in Ordnung ist,
nur werden aber alle Tage als Links ausgefiihrt und auRerdem wird der
aktuelle Tag nicht gekennzeichnet. Zwei Zeilen in der Ereignis-Funktion
Calendar_Day Render() andern dieses Verhalten.

Das TreeView-Objekt muss mit den Informationen Uber das Inhaltsver-
zeichnis erganzt werden. Das geschieht Gber TreeNode-Objekte, die im
Tag <Nodes> eingefiigt werden. Uber das Attribut Expand kann angege-
ben werden, ob ein bestimmter Knoten im Grundzustand geoffnet oder
geschlossen ist. Im Bespiel wurden alle Knoten geoffnet. Wirklich wirk-
sam ist aber nur bei dem Knoten "Hohfies", der auch untergeordnete Kno-
ten enthalt.

Der eigentliche Inhalt dieser Seite befindet sich aus der Sicht der Layout-
Tabelle im Tabellen-Feld rechts unten. Dieser Inhalt ist in dieser Datei
nicht enthalten, nur ein Verweis auf die externe Datei WebUserCon-
trol.ascx im Kopf Uber die Direktive Register.
<%0 Page Language="C#" AutoEventWireup="true"
CodeFile="Default.aspx.cs" Inherits="Default" %>
<%@ Register Src="~/WebUserControl.ascx"
TagPrefix="My" TagName="Test" %>

<!DOCTYPE htm1 PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//
EN" "http://www.w3.org/TR/xhtm11/DTD/xhtm11-
transitional.dtd">
<html xmlns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head id="Headl" runat="server">
<title>My Homepage</title>
<link href="My.css" rel="stylesheet" type="text/css" />
</head>
<body>
<form id="forml" runat="server">
<div>
<table class="LayoutTable">
<tr valign="top">
<td class="LayoutLogo">
<asp:HyperLink ID="HyperLink_Logo"
runat="server" NavigateUrl="/">
<asp:Image ID="Image Logo"
runat="server" CssClass="Logo"
ImageUrl=
"~/images/pcn2008transi.JPG" />
</asp:HyperLink>
</td>
<td class="LayoutTitle">
<asp:Label ID="Label Title"
runat="server" CssClass="Title">
Meine Homepage
</asp:Label>
</td>
</tr>
<tr valign="top">
<td class="LayoutMenu">
<asp:Calendar ID="Calendar My"
runat="server" CssClass="Calendar
EnableViewState="False"
OnDayRender="Calendar My DayRender">
<DayStyle CssClass="Calendar" />
</asp:Calendar>
<asp:TreeView ID="TreeView _Menu"
CssClass="Menu" runat="server"
ImageSet="Arrows">
<Nodes>
<asp:TreeNode Expanded="True"
Text="Home" NavigateUrl="/"
<asp:TreeNode Expanded="True"
Text="Hobbies"
NavigateUr1="/Hobbies.aspx" >

/>



<asp:TreeNode Expanded="True"
Text="Wandern"
NavigateUrl=
"/HobbiesWandern.aspx" />
<asp:TreeNode Expanded="True"
Text="ClubComputer"
NavigateUrl=
"/HobbiesClubComputer.aspx" />
<asp:TreeNode Expanded="True"
Text="Musik"
NavigateUrl=
"/HobbiesMusik.aspx" />
</asp:TreeNode>
<asp:TreeNode Expanded="True"
Text="Bilder" NavigateUrl=
"/Bilder.aspx" />
<asp:TreeNode Expanded="True"
Text="Links" NavigateUrl=
"/Links.aspx" />
</Nodes>
</asp:TreeView>
</td>
<td class="LayoutContent">
<My:Test runat="server" ID="Testl" />
</td>
</tr>
</table>
</div>
</form>
</body>
</htm1>

Default.aspx.cs

Diese Datei wird gleichzeitig mit Default.aspx angelegt und enthalt
anfangs nur die Datei Page Load(). Um das Verhalten des Calendar-
Objekts zu verandern, wird die Datei Default.aspx in den Entwurfsmo-
dus geschaltet und das Calendar -Objekt ausgewahlt. Im Eigenschafts-
fenster sind dann die "frefgnisse” sichtbar. Das Ereignis DayRender wird
immer durchlaufen, wenn einer der Tage des Monats gerendert wird. Ein
Doppelklick auf dieses Ereignis legt die Ereignisfunktion
Calendar My DayRender() inklusiver der Parameter an. Details zu allen
diesen Dingen erfdhrt man immer aus der Online-Hilfe. Dort sind auch
Beispiele zur korrekten Anwendung dieser Funktion enthalten, die als
Vorlage fiir die eigenen Absichten dienen. Man erfahrt, dass das Gberge-
bene Argument e die Eigenschaft Day enthalt und diese Eigenschaft wie-
der hat die Eigenschaft IsSelectable, welche fiir den Link verantwort-
lich ist. Sie wird auf false eingestellt. Der heutige Tag wird Uber die Ei-
genschaft IsToday gemeldet und wenn IsToday zutrifft, wird die Hinter-
grundfarbe der Zelle auf hellgriin eingestellt.

using System;

using System.Web.UI.WebControls;

using System.Drawing;

public partial class Default:System.Web.UI.Page
protected void Page_Load(object sender, EventArgs e)

{

}
protected void Calendar My DayRender(
object sender, DayRenderEventArgs e)

e.Day.IsSelectable = false;
if (e.Day.IsToday)
e.Cell.BackColor =Color.LightGreen;

}
}

WebUserControl.ascx

Das Web-Benutzersteuerelement WebUserControl.ascx enthalt keiner-
lei Meta-Angaben wie das bei einer Html-Datei der Fall ware sondern nur
den Kode, der einzufiigen ist. Im Beispiel ist es das Bild 010.jpg und ein
darliber gelegter Text "Wilfkommenaufmeiner fomepage”, der mit absoluter
Positionierung Uber das Bild gelegt wird. Diese beiden Elemente werden
durch einen Abschnitt eingerahmt <div>.</div>, damit es unabhingig
vom spateren Containerdokument immer in einer neuen Zeile beginnt.

Der spatere Namen im Dokument, in dem das Steuerelement verwendet
wird, muss ebendort festgelegt werden. Zu dieser Datei WebUserCon-
trol.ascx gehort wie bei einer Aspx-Datei auch eine Kode-Datei WebU-
serControl.ascx.cs, die aber in diesem Fall nur die leere Methode
Page_Load() enthilt und daher hier nicht dargestellt wird.

<%@ Control Language="C#" AutoEventWireup="true"
CodeFile="WebUserControl.ascx.cs"
Inherits="WebUserControl" %>
<div>
<img style="width: 477px; height: 340px;" src="010.jpg"
alt="Herbstimpressionen" />
<asp:Label ID="Label Welcome" runat="server"
Style="z-index: 6; left: 185px; position: absolute;
font-family: 'Comic Sans MS'; color: #800000;
font-size: large; width: 225px;
margin-top: Opx; top: 130px;"
Text="Willkommen auf meiner Homepage">
</asp:Label>
</div>

My.css

Die Style-Sheets fiir diese Demoseite sind sehr einfach gehalten. Das
body-Tag legt die grundlegenden Eigenschaften der Schrift fest. AuBer-
dem wird hier eingestellt, dass es keinen Rand zwischen der Layout-
Tabelle und dem Browser-Fenster gibt (margin: 0). Die Styles, die mit
Layout.. beginnen, betreffen die Layout-Tabelle, die anderen Styles die
gleichnamigen Inhalts-Objekte. Das Editieren der einzelnen Styles kann
Uber einen Wizzard mit Stife-> §tif erstelfen erfolgen oder auch direkt im
Kode, wobei IntelliSense alle moglichen Eingaben in einem Vorschaufens-

body {
{ vertical-align: top;
background-color: White; }

color: Maroon; .Logo
font-family: Tahoma; {
font-weight: normal; width: 120px;
margin: 0; }
} .Calendar
.LayoutTable {
{ font-size:x-small;

height: 374px;
margin-bottom: Opx;
width: 100%; .Title
height: 100%; {
background-color: #FDF276;

width: 87px;

font-family: Verdana;
font-weight: bold;

.LayoutLogo width: 542px;

{ height: 24px;
vertical-align: middle; font-size: x-large;
width: 120px; }

.Menu

.LayoutTitle {

{ margin-left: 20px;
vertical-align: middle; }
height: 19px; a

{
.LayoutMenu color: Maroon;
}
width: 120px; a:hover
vertical-align: top; {
text-align: left; font-style: italic;
}
.LayoutContent
ter angibt.

Mehrere Seiten

Eine Website besteht aus vielen Seiten, die aber durch ein gemeinsames
Layout und viele gemeinsame Objekte auf allen Seiten verbunden sind.
ASP.NET unterstitzt ein solches Konzept durch MasterPages. Die Master-
Page enthdlt alle gemeinsamen Elemente, jede einzelne Seite enthalt nur
jene Elemente, die fir diese Seite allein benotigt werden.

Hier werden die Schritte beschrieben, die notwendig sind, um das mit der
ersten Seite entwickelte Konzept mehrseitig zu machen. Wir lassen alle
entstandenen Dateien unverandert und legen uns Kopien davon an.

My.Master

(1) Masterdatei anlegen mit

Datel - Newe Datei - Masterseite > ja Kode in eigener Datel platzieren > nefn Masterseite
quswihien -> "My .master"

Alle gemeinsamen Elemente aus default.aspx in die Masterdatei tUber-
tragen.

(2) Die bestehende Datei Default.aspx enthdlt praktisch alle
gemeinsamen Elemente. Aus default.aspx entsteht die MasterPage.
Dazu markierten wir die Datei Default.aspx im Projektmappen-Explorer
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und kopieren die Datei mit (V). Es entsteht die Datei |

"Kopie von Default.aspx", die auf My.master umbenannt wird. Die
gleichnamige Programmkode-Datei wird dabei automatisch mit kopiert
und ebenfalls umbenannt. Wir ersetzen in der aktuelle Kopfzeile von
My.master den Seitentyp von Page auf Master und die vererbte Klasse
von Default auf My, sodass entsteht:

<%@ Master Language="C#" AutoEventWireup="true" Code-
File="MasterPage.master.cs" Inherits="My" %>

Wir ersetzen in der Klassendefintion von My.master.cs

public partial class Default : System.Web.UI.Page

durch

public partial class My : System.Web.UI.MasterPage

Weiters ersetzen wir die Inhalte in dem Tabellenfeld rechts oben |

(LayoutTitle), und rechts unten (LayoutContent) sowie im Kopfteil
<head>.</head> das Title-Tag durch einen Platzhalter fiir den eigentli-
chen Inhalt nach folgendem Muster, wobei das xx ersetzt wird durch
Head, Title und Content.

<asp:ContentPlaceHolder id="ContentPlaceHolder_ xx"
runat="server">

</asp:ContentPlaceHolder>

Geriist fiir Inhaltsseiten

Die Startseite default.aspx und alle Seiten, die im Meni aufgerufen

werden, haben denselben Aufbau:

<%@ Page Language="C#" MasterPageFile="~/My.master"

Title="Titel (erscheint im Browserkopf)" %>

<asp:Content ID="Content Head" runat="Server"
ContentPlaceHolderID="ContentPlaceHolder Head">
seitenspezifische Metatags -

</asp:Content>

<asp:Content ID="Content_Title" runat="Server"
ContentPlaceHolderID="ContentPlaceHolder Title">
Titel der Seite im Layout rechts oben angezeigt

</asp:Content>

<asp:Content ID="Content_ Content" runat="Server"
Inhalt der Seite im Layout rechts unten angezeigt

</asp:Content>

Man sieht, dass diese Seite nur jenen Kode enthalt, der diese Seite von
der Master-Seite unterscheidet, verpackt in so genannten Content-Server

-Steuerelementen. Die grinen Stellen missen durch den seitenspezifi- |

schen Kode ersetzt werden.

Alle anderen Inhalts-Seiten folgen diesem Muster. Die neuen Seiten mus-
sen Namen enthalten, die bereits im Inhaltsverzeichnis festgelegt sind,
d.h. wir brauchen die Seiten Hobbies.aspx, HobbiesWandern.aspx,
HobbiesClubComputer.aspx, HobbiesMusik.aspx, Bilder.aspx,
Links.aspx und eine neue Seite default.aspx.

Anlegen einer neuen Seite

Wenn man eine dieser Seiten anlegt, benutzt man folgende Kommando-
folge:

Datef -» Neue Datel... -» Webform -» Lngabe (Befspiel) "Hobbies.aspx" -» Ipmche
"Visual ("> ja Kode fn efqner Datel plateren - ja Masterseite quswdhfen-» "My .master"

Masterseite auswdhlen: j7: es werden automatisch die drei Content-
Steuerelemente angelegt, die in der Master-Datei vorgegeben sind; neii:
es entsteht das normale Gerist fir ein ASPX-Datei wie im vorigen Bei-
spiel angegeben.

Kode in eigener Datei platzieren: jg: Es werden gleichzeitig zwei Dateien
angelegt, die ASP.NET-Datei Hobbies.aspx und die Programmkode-Datei
(C#) Hobbies.aspx.cs. Die beiden Dateien sind Uber die Kopfzeile in
Hobbies.aspx miteinander verbunden; nein: Es wird nur eine einzige
Datei Hobbies.aspx angelegt, die aber einen Skriptblock enthdlt, in den
man bei Bedarf Kode hineinschreiben kann. Diese Moglichkeit kann bei
kleinen Programmen angewendet werden. Ein Beispiel daflr ist das Pro-
gramm Upload in PCNEWS-116, S.26. Der Vorteil ist, dass man keine wei-
tere Datei benétigt und das Programm in jedem Verzeichnis lauft (kein
virtuelles Verzeichnis notig). Der Nachteil ist, dass man

Default.aspx umbenennen auf DefaultSingle.aspx

Das Umbenennen erfolgt im Projektmappen-Explorer Gber das Kontext-
Menu fur diese Datei. Wir andern in DefaultSingle.aspx in der Kopf-
zeile Inherits="Default" in Inherits="DefaultSingle" und in der Pro-
grammkode-Datei DefaultSingle.aspx.cs den Klassennamen von
Default auf DefaultSingle.

WebUserControl.ascx kopieren in Default.aspx

Das nachfolgende Muster zeigt, wie das Gerust fiir eine Inhaltsseite auf
das Startdokument default.aspx angewendet wird. Der eigentliche
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Inhalt wir in griin hervorgehoben. Man sieht den urspriinglichen Inhalt
von WebUserControl.ascx eingebettet in ContentPlaceHol-
der_Content.
<%@ Page Language="C#" MasterPageFile="~/My.master"
Title="My Homepage" %>
<asp:Content ID="Content Head" runat="Server"
ContentPlaceHolderID="ContentPlaceHolder_Head">
</asp:Content>
<asp:Content ID="Content Title" runat="Server"
ContentPlaceHolderID="ContentPlaceHolder Title">
Meine Homepage
</asp:Content>
<asp:Content ID="Content Content" runat="Server"
ContentP1aceHo1derIB="ContentP1aceHo]der_Content“>
<img style="width: 477px; height: 340px;" src="010.jpg"
alt="Herbstimpressionen" />
<asp:Label ID="Label Welcome" runat="server"
Style="z-index: 6; left: 185px; position: absolute;
font-family: 'Comic Sans MS'; color: #800000;
font-size: large; width: 225px;
margin-top: Opx; top: 130px;"
Text="Willkommen auf meiner Homepage">
</asp:Label>
</asp:Content>
Dieses Rezept wird auf alle einfachen Inhaltsseiten angewendet. Einfache
Texte bendtigen auch keine weiteren Uberlegungen und auch kein Pro-
gramm. AbschlieBend wird an der Seite Bilder.aspx gezeigt, wie man
durch ein Zusatzprogramm eine groRe Vereinfachung bei der Publikation
von Bildern erreichen kann.

Bilder.aspx, Bilder.aspx.cs, Getimage.aspx, Getimage.aspx.cs

Einzelne Bilder bereiten beim Einbinden in eine Seite kein Problem.
Wenn es aber viele Bilder sind, dann beginnt die Handarbeit langweilig zu
werden. Daher wurde bei der Seite fiir die Bildersammlung folgendes
Konzept angewendet:

e Alle anzuzeigenden Bilder (Dateiendungen jpg, jpeg, gif, png oder
bmp) kommen in einen gemeinsamen Ordner, zum Beispiel images.

o Alle Bilder in diesem Ordner werden automatisch als Anordnung von
Diardhmchen angezeigt

e Einstellbar sind: BildgréRe, Rahmenfarbe, Rahmenbreite, SchriftgroRe
fur die Beschriftung, Spaltenzahl, Anzeige des Bildnamens, Anzeige von
Bildinformationen

® Klickt man auf eines dieser Dias, 6ffnet sich ein weiteres Fenster mit
einer gréReren Ansicht dieses Bildes.

® Eine Besonderheit ist, dass fur die Dia-Darstellung nur das kleine
Vorschau-Bild vom Server gesendet wird; das Vorschaubild wird am
Server aus der Originaldatei berechnet

Bilder.aspx

Die ASP.NET-Datei ist wenig spektakuldr. Im Kopfteil wird eine JavaScript-
Funktion definiert, die mit dem Argument pic ein neues Fenster 6ffnet.
Die Dias selbst warden durch die Funktion/Methode Page_Load() gener-
iert und in das Platzhalter-Steuerelement PlaceHolder_Images ein.

Bilder.aspx.cs

Die Aufgabe der Funktion Page Load() ist das Lesen des Inhalts des
Bilderordners. Was ein Bild ist, bestimmt die Funktion IsImage(). Fur
jedes Bild wird ein Objekt MyImage angelegt. Dieses Objekt sammelt alle
Angaben zu dem Bild, die aus der Datei (Datumsangaben) und aus dem
Bild (Gr6Re, Auflésung.) entnommen werden kénnen. Die Methode
BuildImageTable() generiert eine Tabelle, bestehend aus dem Bild,
dem Bildnamen und der Beschreibung. Diese kleinen Tabellen werden zu
einer Anordnung von Dias mit mehreren Spalten zusammengefasst und
danach in den Platzhalter PlaceHolder_Images geschrieben.

Getlmage.aspx, Getlmage.aspx.cs

Jedes Bild wird Uber die Datei GetImage.aspx in die Diardhmchen
eingefligt. Diese Datei berechnet aus dem Originalbild ein kleines
Vorschaubild und nur dieses Bild wird zum Client geschickt. (Was in
diesem Fall fehlt, ist eine Speicherung dieser Vorschaubilder am Server,
damit diese Berechnung nicht bei jedem Aufruf ausgeflihrt werden
muss.)

Veroffentlichen

Um diese Website auf dem Club-Webspace zu veréffentlichen, muss man
die Dateien uploaden. Entweder in das Wurzelverzeichnis wwwroot oder

in ein Unterverzeichnis. Wenn der Upload (wie in diesem Beispiel) in ein
Unterverzeichnis erfolgt, muss man dieses Verzeichnis am Server als
virtuelles Verzeichnis deklarieren.

Server-Upload

Um die lokal erstellten und bearbeiteten Daten auf den Webserver zu
Ubertragen, verwendet man die Funktion Website-> Website kopleren. Man
bekommt eine zweispaltige Anzeige, wobei links die lokalen Inhalte und
rechts der Webserver zu sehen ist. Selbstverstandlich beriicksichtigt das
Upload-System den Bearbeitungszustand und kopiert nur jene Dateien,
die seit dem letzten Upload verandert worden sind.

Fiir die Verbindung mit einem Web-Server gibt es vier Moglichkeiten:

Dateisystem

Diese Option kann man nutzen, wenn man das Web auf lokale Ordner
oder auf freigegebene Ordner im Netz Gbertragen will. Das ist immer
dann der Fall, wenn sich der Webserver im eigenen Netz befindet.

Lokaler IIS

Um das Web auf den lokalen Webserver Tocalhost zu tUbertragen zu
kdénnen, muss man den Visual Web Developer als Administrator starten.

FTP-Seite

Die klassische Ubertragungstechnik funktioniert praktisch auf allen Webs-
ervern. Das Ftp-Protokoll ist aber nicht in allen Netzen erlaubt.

Remotesite

Um diese (HTTP-)Ubertragungsart nutzen zu kénnen, miissen auf dem
Webserver die Frontpage-Server-Extensions installiert sein. Damit kann
man aber auch in Netzen arbeiten, die Ftp nicht erlauben.

Demo-Installation

http://fiala.member.pcc.ac/117WebSite/
Zeigt das zuletzt vorgestellte System der MasterPages inklusive des klei-
nen Bildarchivs.

http://fiala.member.pcc.ac/117WebSite/DefaultSingle.aspx
Zeigt die einzelne Seite (erkennbar an dem Rand in der Layout-Tabelle)

http://fiala.member.pcc.ac/117WebSite/Content.aspx
Zeigt das Prinzip der MasterPages.

Wie man beim Upload der Dateien sehen kann, werden nur Programm-
dateien aber keine kompilierten Programme zum Server lbertragen.
Beim ersten Aufruf einer Datei wird das Projekt am Server automatisch
kompiliert. Jede Anderung am Quellkode 16st automatisch eine Neukom-
pilierung des Projekts aus. Das Verzeichnis 117Website ist ein virtuelles
Verzeichnis. Der reale Speicherort ist /PCNEWS/117 /Website. Man kann
das mit einer Bilddatei kontrollieren. Das Bild der Titelseite ist sowohl als
http://fiala.member.pcc.ac/117WebSite/images/010.jpg als auch
unter http://fiala.member.pcc.ac/PCNEWS/117/WebSite/
images/010.jpg sichtbar. Programmdateien kénnen aber an dieser
zweiten Adresse nicht ausgefiihrt werden, weil dieses Verzeichnis nicht
als Anwendung konfiguriert ist.

Zusammenfassung

Der Visual Web Developer ist flr Entwicklungen auf Windows Servern
unverzichtbar. Man genielRt die Vorteile einer kompilierten Anwendung,
kann eine Web-Anwendung wie eine Desktop-Anwendung debuggen.
Der erzeugte Html-Kode wird dem jeweiligen Browser angepasst und ist
entspricht dem vorgeschriebenen Standard. Mit dem Visual Web Develo-
per arbeitet man nicht mit einer bestimmten Sprache allein. Man arbei-
tet mit einem Gesamtkonzept, bestehend aus Clientsprachen (JavaScript,
Html), Serversprachen (C#, VB) und einer Bibliothek (DotNet-
Framework), die durch eine einheitliche Oberflache bedient werden.

Naturlich ist die hier beschriebene Arbeitsweise am Desktop sehr be-
guem. Man kann aber auch ganz ohne diese komplexe Oberfliche auch
nur mit einem einfachen Text-Editor Programme fiir DotNet-Server ent-
wickeln, denn der Server selbst verflgt ja Gber die Kompilierwerkzeuge
wie wir beim Upload der Dateien gesehen haben.

Das DotNet-Framework existiert auch als Linux-Version (http://

www.gnu.org/software/dotgnu/).

Ich bin froh, die Skript-Zeit von ASP/PHP hinter mir gelassen zu haben
und ein Skript-Projekt nach dem anderen in die Neue Welt Gbertragen zu
konnen. Ein ziemlich grofRes datenbankorientiertes Projekt, das mit dem
Visual Web Developer erstellt wurde, ist http://rapid. iam.at/.
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Homesensornetzwerk wur emergieverbrauchsermittiung

Stefan Lendl, Dominik Héllmiiller; Betreuer: Manfred Resel

Stefan Lendl und Dominik Hollmiller sind fir
den ,Wetterbericht” zustdndig. Zusatzlich
planen Sie, im Sommer einen Wassertank am
Standort 1 (historischer Keller unter dem Ret-
zer Hauptplatz) mit der Gberschiissigen Ener-
gie einer thermischen Solaranlage zu beheizen
und die gespeicherte Warme im Herbst in
einem privaten Wohnhaus zum Heizen zu
verwenden.

Sie messen die Wassertemperatur mit einem
Temperaturfiihler und werten die Daten mit
einem 24-Bit-ADC aus, den pH-Wert mit einer
Glaselektrode, die Oberflachenspannung nach
der De-Nouy Ringmethode und den Fiillstand
des Behadlters berlihrungslos mittels Ultra-
schall und Ubertragen die Daten per Kabel
oder Funk an einen Computer und eine
Wetterstation. Wir verwenden die Wettersta-
tion WS2500, eine gewohnliche, nicht modifi-
zierte, im Fachhandel erhéltliche Wetterstati-
on, die auch Selbstbau-Zusatzsensoren anzei-
gen kann. Die Datenibertragung zwischen den
beiden Standorten erfolgt im 433 MHz ISM-
Band. Die restliche Datenlibertragung erfolgt
jeweils Uber einen low-cost 1-Wire Bus. Der 1-
Wire Bus ist ein serieller Bus, der mit nur einer
bidirektionalen Datenleitung auskommt. Als
Treiber fur die Datenleitung dient ein Pull-Up-
Widerstand, der die Datenleitung auf 5V zieht,
wenn keines der angeschlossenen Gerate den
Bus auf Masse zieht.

Das Ziehen des Busses auf Masse ist auch die
wesentliche Art der Kommunikation tUber den
1-Wire Bus. Je nach Dauer des LOW-Pegels

kann eine ,,1“ bzw. eine ,0“ geschrieben wer-
den, ein Bit angefordert werden oder der ge-
samte Bus durch einen ,Reset“-Impuls zuriick-
gesetzt werden.

Der 1-Wire Bus kann aus einem Master und
entweder einem Slave (tizgle-drop ) oder meh-
reren Slaves (#zulzi-drop ) bestehen. Die Adres-
sierung der Slaves geschieht liber die fix einge-
brannte 64-Bit-ROM-Adresse, diese setzt sich
je nach Bauteil z.B. aus einem Family Cods,
einer Seriennummer und einer CRC8-
Prifsumme zusammen.

Jede Kommunikation Uber den 1-Wire Bus
beginnt mit einem Reset-Impuls des Masters.
Als Antwort erhdlt er einen presezee pulse. An-
schlieRend kontaktiert der Master einen
(sendet die ROM-Adresse) oder alle Slaves
(Skip-ROM Befehl). Danach werden die Befeh-
le auf den 1-Wire-Bus geschrieben und gege-
benenfalls Daten eingelesen.

Timing

Im Zuge der Diplomarbeit wurde die Library
fir den LPC925/922 erstellt, welche die 1-Wire
-Timings erzeugt.

Schreiben

Um ein Bit auf den 1-Wire Bus zu schreiben,
muss die Leitung auf LOW gezogen werden,
wie lang die Leitung auf LOW ist, bestimmt, ob
eine ,,1“ oder eine ,,0“ geschrieben wird. Wird
die Leitung langer als 1 ps auf LOW gezogen,

wird dem Slave symbolisiert, dass er ein Bit
lesen soll.

Bleibt die Leitung auf LOW, liest der Slave
nach etwa 15-45 us eine ,,0“. Wird die Leitung
nach z.B. 6 us losgelassen, liest der Slave eine
,1“. Nach 84 ps beginnt der Master mit dem
nachsten Bit.

Lesen

Um ein Bit vom 1-Wire Bus zu lesen, muss der
Bus fiir eine kurze Zeit, in unserem Fall 6 us
auf LOW gezogen werden und danach losge-
lassen werden. Wenn der Slave eine ,0“
schreibt, wird die 1-Wire-Leitung auf LOW
bleiben, wenn er eine ,1“ schreibt, wird die
Leitung auf HIGH gezogen. 9 ups nach dem
Loslassen der Leitung liest der Master das Bit
ein. Nach 74 ps wird das ndchste Bit angefor-
dert.

Es stehen vier Netzwerke zur Verfliigung. Zum
einen eine Internetanbindung Uber einen Link-
sys WRT45GL der von der Gruppe
,Umweltdatenbank” (siehe PCNEWS-116,
S.20) realisiert wurde und der Gber zwei V.24-
Schnittstellen mit Messdaten versorgt wird.
Weiters gibt es das bereits erwahnte Funknetz
auf Basis der WS2500 Wetterstation. Fir die-
ses Funknetz wurde von uns ein Sendemodul
flr die Wasserqualitdt entwickelt. Zusatzlich
existiert an Standort 2 (Wohnhaus) ein 200
Meter langes 1-Wire Sensornetz an dem Im-
pulsmodule zur Messung des Strom-, Gas- und
Wasserverbrauchs sowie acht Temperatur-
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sensoren und Sensoren zur Erfassung der Heiz-
korperventilstellungen  angeschlossen  sind.
Diese Daten koénnen lber den Linksys in einer
Datenbank gespeichert und visualisiert werden.
Diese Impulsmodule (jeweils mit einem
P89LPC925) verfligen zusatzlich Uber eine
schulintern definierte Robolab2-Busverbindung
und konnen dadurch ebenfalls Daten (ber
433MHz Funk Ubertragen, da das Sendemodul
ebenfalls diese Schnittstelle unterstitzt.

Die 1-Wire-UART-Platine ist der 1-Wire-Master
fir den gesamten Bus. Die Spannungsversor-
gung flr den Bus liefert ebenfalls diese Platine.
Die 1-Wire-UART-Platine ist eigentlich nur ein
Adapter zwischen dem Linksys-Router der Pa-
rallelgruppe ,,Umweltdatenbank” und dem 1-
Wire-Bus. Diese Platine verfligt Giber eine RS232
-Schnittstelle, welche Uber einen Pegelwandler
MAX232 mit dem 1-Wire-UART DS2480B von
Maxim verbunden wird. Zusatzlich wurden fir
Testzwecke eine direkte Verbindung fiir einen
5V-UART eingebaut. Der DS2480B ist ein Kon-
verter von UART Signalen auf 1-Wire Signale,
man sendet byteweise Befehle an den UART
und dieser erzeugt z.B. einen Reset-Impuls oder
schreibt Befehle auf den 1-Wire-Bus.

Impulszédhler (1-Wire)

Die Impulszadhlerplatine dient dazu, eine Refle-
xionslichtschranke auszuwerten, welche die
Umdrehungen eines Drehstromzéhlers erfasst.
Der Spannungsverlauf der Reflexionslicht-
schranke wird Uber den internen ADC des
LPC925 ausgewertet, und die Daten dann auf
einem 1-Wire EEPROM gespeichert. Zusatzlich
wird auch noch ein Timestamp auf dem
EEPROM mitgespeichert. Dadurch sind die Im-
pulszdhler Daten liber den 1-Wire Bus verfiig-
bar. Die Impulszdhler Platine hat keine eigene
Spannungsversorgung und wird von der 1-Wire
UART- Platine Gber den 1-Wire-Bus mit 5V ver-
sorgt.

1-Wire Busumschalter

Uber den 1-Wire Bus kann der 1-Wire UART
(beim Linksys) nicht direkt mit dem LPC kom-
munizieren da der 1-Wire Bus ein Single-Master
-System ist und dadurch der LPC ein Slave sein
misste. Dies ware allerdings vom Timing her
sehr schwer zu realisieren und wiirde jegliche
andere Anwendung im LPC behindern. Um
einen zweiten LPC als Slave zu vermeiden, wird
ein 1kBit 1-Wire EEPROM (DS2431 von Maxim)
als Verbindung zwischen dem 1-Wire Bus und
dem LPC verwendet. Der LPC schreibt auf das 1-
Wire EEPROM mit der in Assembler program-
mierten 1-Wire Library. Um nicht den externen
Bus durch ein Reset-Signal des LPC zu behin-
dern, schaltet der LPC vor der Ubertragung die
Verbindung zum EEPROM vom externen 1-Wire
Bus auf den internen Bus um. Hierfur wird ein
MAX4644 von Maxim, ein elektronischer Schal-
ter verwendet.

Herzlichen Dank an Maxim fir die Samples an
http://www.maxim-ic.com

Das System lauft seit einigen Wochen mit kur-
zen Unterbrechungen, wird aber noch standig
weiterentwickelt.

Siehe
http://wetter.htl-hl.ac.at/messwerte/

Schreib— und Lesezyklen am 1-Wire-Bus
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Electronic Truck Display with USB-Interface

Phillip Friedrich, Andreas Karasek, Betreuer: Manfred Resel

Seit 01. Mai 2006 sind digitale Tachographen
DTCO (Fahrtenschreiber) fiir neu zugelassene
Lkw und Busse Uber 3,5t Pflicht. Sie dienen zur
Uberpriifung der Lenk- und Ruhezeiten des
Fahrers durch die Stralenaufsichtsorgane.
Verletzt der Fahrer die strengen Vorschriften,
drohen ihm betrachtliche Geldstrafen bis hin
zur Entziehung der Lenkberechtigung. Der
DTCO speichert die Daten in einem versiegel-
ten Speichermodul und auf einer personenge-
bundenen Fahrerkarte. Die gesamten Daten
kénnen von den Kontrollbehérden und dem
Unternehmer ab- bzw. digital ausgelesen wer-
den. Eine externe Firma hatte die Idee, eine
Zusatzanzeige zu entwickeln, welche die Daten
vom Tachographen ausliest und gut leserlich
auf einem LC Display ausgibt.

Die Forderungen des Auftraggebers waren: 24
Volt Versorgung, DIN Autoradioschacht mit
ISO-Stecker. Auswertung der DTCO-Info-
Schnittstellen der Firmen Stoneridge und Sie-
mens VDO. Wahlweises Anzeigen von heuti-
ger, gestriger und wochentlicher Fahrzeit,
Datensicherung auch fir mehrere Fahrer,
Gewahrleistung des Datenerhalts auch ohne
Strom, einstellbare Helligkeit des LC-Displays,
Sicherungsmoglichkeit der Daten auf USB-Stick
oder Notebook, per USB.

Die Info-Schnittstelle der DTCOs liefert 24 Volt
UART-Signale mit allen gewiinschten Informa-
tionen, wie Uhrzeit, Aktivitdt des Fahrers und
Prifsumme. Da uns die DTCOs und die Fahrer-
karten nicht jederzeit zur Verfiigung standen,
wurde ein passender umschaltbarer Simulator
entwickelt. Die Autobauderkennung und
String-Auswertung erfolgt Uber einen NXP
8051-Mikrocontroller .

Die im Blockschaltbild ersichtlichen Anzeigen
werden Uber den 12C Bus angesteuert. Damit
die LCDs Uber den 12C Bus angesteuert werden

Phillip Friedrich und Andreas Karasek mit dem DTCO und lhrer Zusatzanzeige

Die Hintergrundbeleuchtung der LC—Displays
erfolgt mit Hilfe eines PWM-Signals. Eine Aus-
falldetektions-Leitung, welche der Hauptplati-
ne den Ausfall der 24V-LKW—-Batteriespannung
meldet, 16st eine Interrupt und damit die Da-
tensicherung im Flashspeicher aus. Die Leiter-
platten wurden mit Hilfe des Programms Alti-
um Designer entwickelt und in der Printwerk-
statte der HTL—Hollabrunn gefertigt. Ein weite-
res zentrales Element in der entworfenen

dieses Chips ist, dass er einen 8051 Mikrocon-
troller und einen USB-Controller in einem IC
implementiert hat, und daher gut geeignet ist,
die Datenlbertragung zum Laptop zu Uber-
nehmen.

Mit dieser Arbeit wurde ein 4. Platz beim Cy-
berschool Bundesfinale 2009 in der Kategorie
,Technics” erreicht. Weiters wurde ein Platz
unter den ersten 5 beim , Technik fiirs Leben“-
Preis 2009 von Firma Bosch erreicht.

kénnen, bendtigt man 12C 1/O Expander Schaltung ist der 100-polige Cypress Full-
PCE8574. Speed USB Controller CY64713, welcher auch
EZ-USB FX 1 genannt wird. Der groRRe Vorteil
7 T
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Logging Moglichkeiten mit .net

Thomas Reinwart

Warum ist Logging in einer Applikation wichtig?

Einfach, um einen Einblick hinter die Fassade der Anwendung zu haben,
etwa: "Was macht eigentlich ein Service am Rechner das standig 50%
CPU Zeit bendtigt und um Support leisten zu kénnen."

Logging ist mehr als Console.WriteLine("Log");

Man kann unter positive und negative logging unterscheiden. Positive logging
gibt Statusinformation aus, wie etwa "gestartet am", "Datei xy gele-
sen". Diese Ausgaben sollten laufend erfolgen, aber nicht permanent,
um das System nicht unnétig mit Informationen zu belasten. Zu den
Positiv-Meldungen gehoren je nach eingestellten Log Level auch die Log
Debug Informationen. Je nach Umfang der eingefligten Log Debugs im
Code kann es hier schon zu System Performance beeinflussenden Zu-
stainden kommen, allerdings wird dies nur der Ausnahmezustand im
Zuge einer Fehlersuche sein. Zum wegative logging gehdren natirlich alle
Applikationsfehler oder systemkritischen Zustande, die den Betrieb der
eigenen Applikation nicht méglich machen. Die Logging Information
selber muss aufschlussreich sein. Also nicht "Ein Fehler ist aufgetreten”
oder "Datei kann nicht gelesen werden" sondern wenn moglich auch
die zusammenhdngenden Parameter, die eine Exception verursachen.
Eine sprechende Meldung ware anstatt "Datei kann nicht gelesen wer-
den", denn eigentlichen Grund im Exceptionhandling zu erkennen, der
sein konnte "Datei xy ist nicht vorhanden". Ein gutes Logging erspart
viel Zeit, die Fehler nachzustellen und zu debuggen. Nicht in ein Logging
gehoren sensible Daten wie Passworter, man wei nie, welchen Perso-
nen ein Logfile im Supportfall gesendet wird. Wohin eine Loginformati-
on geschrieben werden soll, hiangt von der Applikation selber, oder
etwa der Unternehmens-Policy ab, wie die zahlreichen Anwendungen
zentral Gber deren Log-Mechanismen iberwacht werden kénnen. (Bsp.
Eventlog iberwachen mit Microsoft Operation Manager - MOM) Das Logging
sollte daher auBerhalb der eigenen Anwendung konfigurierbar sein, um
nicht nachkompilieren und neu ausliefern zu missen. Der Logvorgang
kann so eingerichtet sein, dass es der User merkt oder auch komplett
im Hintergrund vor sich geht (Achtung auf sensible Daten), etwa per
Mail oder SMS an den Hersteller. Bei einem Logger stehen mehrere,
auch parallele Moglichkeiten der Ausgabe zur Verflgung, auch Filtern
der Loglevels ist ein Thema. Logging muss von Anfang an bei der Imple-
mentierung vorgesehen werden und nicht nachtraglich an den bereits
bekannten kritischen Stellen eingefiigt werden.

Natirlich kann man selber auch in Files und Eventlogs loggen. Aller-
dings muss man auch Log-Szenarien wie Mandantenfahigkeit oder #hread
safe Operationen bedenken, um einen Uberblick zu bewahren und ohne
die eigentliche Applikation auszubremsen. Uber zwei Méglichkeiten
bestehender und bewahrter Logging Komponenten fir .net mochte ich
hier berichten.

Log4dnet

Lizenz: Apache Licence 2.0

Log4net besteht aus der Basis-
Komponente und den Appendern. Ein Log-Appender stellt eine spezielle
Log-Funktion dar. Die Konfiguration ist XML basierend.

Uber die externe XML-Konfiguration kénnen die Log Appender und ihre
Eigenschaften zur Laufzeit angepasst werden, ohne dass die eigene
Applikation neu gestartet wird. Das heift, ich kann die Logging Level
eines Appenders verdandern - etwa den Loglevel von Error auf All stel-
len, um einen Fehler auf die Spur zu kommen. Beim Instanziieren wird
log4net das Configfile bekanntgegeben, Gber den Filewatcher erkennt
es die Anderungen am File und verwendet die aktuelle Config. Die Log-
ger Konfiguration muss nicht in der App.Config bzw. Web.Config defi-
niert werden, dies kann beziehungsweise macht sogar Sinn, es in einem
eigenem XML-File zu hinterlegen. Wenn es in der Web.Config stiinde,
wiirde beim Speichern der Web.Config die lIS-Session neu gestartet
werden.

XmlConfigurator.ConfigureAndWatch(configfilename);

Auch das Log-Layout kann zu jedem Appender konfiguriert werden.

Beispiel

<layout type="1og4net.Layout.PatternLayout">
<conversionPattern value="%d [%t] %-5p %c [%x] -%m%n " />
</layout>

Log Ausgabe

2009-06-03 07:33:36,888 [3004] INFO DefaultLogging — Beispiel
Logausgabe

Unterstitzt folgendeFrameworks
e Microsoft .NET Framework 1.0 (1.0.3705)
.NET Framework 1.1 (1.1.4322)

.NET Framework 2.0 (2.0.50727)

® Microsoft
® Microsoft
® Microsoft .NET Compact Framework 1.0
® Mono 1.0

® Mono 2.0

® Microsoft Shared Source CLI 1.0

® CLI 1.0 Compatible

In der eigenen Applikation werden an passenden Stellen im Code Log-
Aufrufe hinzugefigt.

Beispiel

Log.Info("Datei wird geladen");

Log.Warn(string.Format

("Die Datei {0} kann nicht gefunden werden",fileinfo));
catch (Exception ex)

Error(ex);

}

Log Core Levels

Level Nutzen wenn

ALL Gibt immer alles aus, Level unabhangig.

DEBUG Entwickler Infos, Fehlersuche.

INFO Positiv Logging
WARN Warnungen, Komponente kann aber weiterarbeiten
ERROR Fehler, unhandled Exceptions

FATAL Fatale Fehler
OFF Logging komplett abdrehen
Log Appender

Appender Log Event Ausgabe in Form von
AdoNetAppender Datenbanklogging (MS SQL Server,
MS fccess, Oracle, IBM DB2, SQLi-

AnsiColorTerminalAppender Al\.l"SI Terminal
AspNetTraceAppender asp Seite

ColoredConsoleAppender Farbe auf Console (Dos Fenster)
ConsoleAppender Console

EventLogAppender Windows Eventlog

FileAppender Dateilogging

LocalSyslogAppender Syslog Service (Unix)
MemoryAppender Memory Buffer

NetSendAppender Windows Messenger Service
OutputDebugStringAppender Debugger

RemoteSys1ogAppender \I}v%rpkcite Syslog Service (UDP net-
RemotingAppender .net remoting
Ro111ingFileAppender Rotierendes Dateilogging, konfigu-

rierbar Anzahl Files und GroRe

SmtpAppender SMTP Email Versand
TelnetAppender Telnet

TraceAppender .net trace

UdpAppender UDP datagrams tuber UDP Client

Es kdnnen auch eigene Log Appender erstellt werden, etwa einen
SMS Appender.
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Log4net Beispiel Konfiguration

Im <root> wurde in diesem Beispiel festgelegt, dass es alle ALL Events
betrifft die an den LogRo11ingFileAppender und an den ForwardingAp-
pender weitergeleitet werden. Im LogRol11lingFileAppender wird alles
entsprechend dieser Appender Konfiguration geloggt. Im ForwardingAp-
pender festgelegt, dass alle Log Events ab inklusive dem Level WARN
(Warn, Error und Fatal) alle Events an den SmtpAppender weitergeleitet
werden.

Wie man erkennen kann, ldsst sich hier mit eine Log Level/Appender-
Hierarchie erstellen.

<?xml version="1.0" encoding="utf-8" ?>
<configuration>
<configSections>
<l-<section name = "logdnet"
="log4net.Config.Log4NetConfigurationSectionHandler,
net-net-1.1" /> —>
<section name="1og4net"
type="System.Configuration.IgnoreSectionHandler" />
</configSections>
<!-This section contains the log4net configuration settings —>
<log4net>
<l-Define some output appenders —>
<appender name="ForwardingAppender"
type="1og4net.Appender.ForwardingAppender" >
<threshold value="WARN"/>
<appender-ref ref="SmtpAppender" />
</appender>
<!-Setup the root category,
the appenders and set the default level —>
<root>
<level value="ALL" />
<appender-ref ref="LogRo11ingFileAppender" />
<appender-ref ref="ForwardingAppender" />
</root>
<l-Define some output appenders —>
<appender name="LogRo11ingFileAppender"
type="1og4net.Appender.Ro11ingFileAppender">
<param name="File" value="c:\temp\My UnitTest.log" />
<param name="AppendToFile" value="true" />
<param name="MaxSizeRol1Backups" value="9" />
<param name="MaximumFileSize" value="10MB" />
<param name="RollingStyle" value="Size" />
<param name="StaticLogFileName" value="true" />
<layout type="1logdnet.Layout.PatternLayout">
<param name="Header" value="[Start]\r\n" />
<param name="Footer" value="[End]\r\n" />
<param name="ConversionPattern"”
value="%d [%t] %-5p %c [%x] -%m%n" />
</layout>
</appender>
<appender name="LogFileAppender"
type="1og4net.Appender.FileAppender" >
<file value="c:\temp\My _UnitTest.log" />
<appendToFile value="true" />
<layout type="1logdnet.Layout.PatternLayout">
<conversionPattern value="%n%d [%t] %-5p %c -%m" />
</layout>
</appender>
<appender name="SmtpAppender"
type="1o0g4net .Appender.SmtpAppender">
<to value= "" />
<from value= "" />
<subject value= "Logger" />
<smtpHost value= "" />
<bufferSize value= "20" />
<l-records —>
<lossy value= "false" />
<layout type="1og4net.Layout.PatternLayout">
<conversionPattern value="%n%date [%t] %-5p %c -%m" />
</layout>
</appender>
</1ogdnet>
</configuration>

Die XML Konfiguration ist Uberschaubar einfach. Ein GUI Konfiguration
gibt es von log4dnet (Apache.org) selber nicht, aber im Internet findet
man Editoren fiir log4net.

> Microsoft Enterprise Library Logging
¥} izenz: Microsoft Public License (Ms-PL)

n Voraussetzungen

® Microsoft Windows XP Professional, Windows Server 2003, Windows
Server 2008, Windows Vista oder Windows 7 Betriebssystem

® Microsoft .NET Framework 3.5 oder hoher

® Microsoft Visual Studio 2008 Entwicklungsumgebung

About Enterprize Library Configuration

<

Micronch paserns & practces Erterprne Libeary
Corfiguraton Tool verson 4 100
LR T8 2 Tl LT RO RIS

Copyright © 2007 Micacech Corporation. Al nghts seserved

Contmens code adapted rom ACANET with permiasion boe
o arade o

ACANET copynght ® Avanade Inc S nghts teserved

Log Moglichkeiten Log Event Ausgabe als

|L

Database Trace Listener Datenbank
Email Tracelistener SMTP Email
FlatFile Tracelistener Single file
Formatted EventlLog TracelListener Eventlog

Msmq Tracelistener Microsoft Message Queue

Rolling Flat File Trace Listener Rolling file
System.Diagnostics TraceListener Event
WMI TracelListener WMI
XML Trace Listener XML

Beispiel Konfiguration

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>
<configuration>
<configSections>
<section name="T1oggingConfiguration"
type="Microsoft.Practices.EnterpriseLibrary.
.Configuration.LoggingSettings,
.Practices.EnterpriseLibrary.Logging,
=4.0.0.0,
=peutral,
PublicKeyToken=31bf3856ad364e35" />
</configSections>
<loggingConfiguration name="Logging Application Block"
tracingEnabled="true"
defaultCategory="General"
logWarningsWhenNoCategoriesMatch="true">
<listeners>
<add
listenerDataType="Microsoft.Practices.EnterpriseLibrary.
.Configuration.CustomTraceListenerData,
.Practices.EnterpriseLibrary.Logging,
=4.0.0.0, Culture=neutral,
=31bf3856ad364e35"
traceOutputOptions="LogicalOperationStack" filter="A11"
type="LogSample.Tests.Logging.DebugTracelListener,
.Tests, Version=1.0.0.0,
=peutral, PublicKeyToken=null"
name="Debug Trace Listener"
initializeData="" formatter="Text Formatter" />
<add
="Microsoft.Practices.EnterpriseLibrary.
.Configuration.SystemDiagnosticsTracelListenerData,
.Practices.EnterpriselLibrary.Logging,
=4.0.0.0, Culture=neutral,
=31bf3856ad364e35"
traceOutputOptions="LogicalOperationStack" filter="A11"
type="System.Diagnostics.ConsoleTracelListener,
System, Version=2.0.0.0, Culture=neutral,
=b77a5c561934e089"
name="System.Diagnostics TracelListener" initializeDa-
ta=llll />
</listeners>
<formatters>
<add template="{severity} {timestamp} {category} {message}"
type="Microsoft.Practices.EnterpriseLibrary.
Logging.Formatters.TextFormatter,
.Practices.EnterpriselLibrary.Logging,
=4.0.0.0,
Culture=neutral,
=31bf3856ad364e35"



name="Text Formatter" />
</formatters>
<categorySources>
<add switchValue="A11" name="General">
<listeners>
<add name="Debug Trace Listener" />
</listeners>
</add>
</categorySources>
<specialSources>
<allEvents switchValue="A11" name="A11 Events" />
<notProcessed switchValue="A11" name="Unprocessed Catego-
ry||>
<listeners>
<add name="Debug Trace Listener" />
</listeners>
</notProcessed>
<errors switchValue="A11" name="Logging Errors &amp; Warn-
ings">
<listeners>
<add name="Debug Trace Listener" />
</1isteners>
</errors>
</specialSources>
</1oggingConfiguration>
</configuration>

Die Konfiguration ist nach einer dhnlichen Logik wie bei log4net aufge-
baut.

Konfiguration mittels GUI

Die Konfiguration kann mittels GUI-Unterstlitzung bearbeitet werden. Es
kann mehrere Configfiles parallel offen haben. Diverse Listener konnen
einfach Uber das Kontextmeni hinzugefligt werden, die notwendigen
Parameter eingefligt werden. Fehler im Geriist des Configfiles sind damit
ausgeschlossen.

[ ———i———e________________________________E*;
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Version History

1.0: 2005/01

1.1: 2005/06: .NET Framework 1.1
2.0: 2006/01: .NET Framework 2.0
3.0: 2007/04: .NET Framework 3.0

3.1: 2007/05: kleinere Erweiterungen und Policy injection application
blocks

4.0: 2008/05: Unity Application Blocks, Visual Studio 2008
4.1: 2008/10: Aktuelle Version fiir .net 3.5 und Visual Studio 2008 Sp1
5.0:2010°7

Links

Enterprise Library 4.1 — October 2008 (for .NET Framework 3.5 and Visual
Studio 2008)

http://msdn.microsoft.com/en-us/library/dd203099.aspx

->von Seite 2

Neues Layoutprogramm

Das alte Programm Corel Ventura 10 hat zwar den Ubergang zu Windows
7 noch mitgemacht, doch die Zahl der Fehler und Inkompatibilitaten ist in
der Zwischenzeit untragbar geworden. Der Umstieg auf den MS Publisher
2007 war mit einigen Nachteilen verbunden, denn es ist ein einfacheres
Programm; insgesamt aber (iberwiegen die Vorteile.

Was im MS Publisher nicht existiert: ein Absatz oder eine Wort kénnen
keine eigene Hintergrundfarbe bekommen. Will man das erreichen, muss
man den Absatz in einen Rahmen sperren. Ein mehrspaltiger Rahmen
kann keine Trennlinien haben. Es gibt keine FuRnoten, keinen Index,
keine Inhaltsverzeichnisse; keine Zeichenstile oder Rahmenstile.

Was aber wieder sehr gut funktioniert, ist die Zusammenarbeit mit Word,
sodass man einige dieser Schwachstellen durch direktes Formatieren in
Word abschwachen kann. Man geniet die Vorteile der Stabilitdt eines
Office-Produkts. Und der Preis von 200 Euro ist dem PCNEWS-Projekt
angepasst.

Nachlese Clubabend ,Video-Archivierung” vom 21.1.

Vortragender: Christian Haberl

Prasentation

http://cid-66cd342782b80312.skydrive.live.com/self.aspx/Public/
ClubDigitalHome/FILMARCHIVIERUNG.pptx

Tools

AnyDVD HD
http://www.slysoft.com/de/anydvd.html
DVD20ne

http://www.dvd2one. com/

Handbrake

http://handbrake. fr/

Daemontools
http://www.daemon-tools.cc/deu/home
MetaX

http://download.cnet.com/MetaX-for-Windows/3000-2056 4-
10907917.html -

My Movies

http://www.mymovies.dk/

Media Browser

http://www.mediabrowser.tv/

dvrmstoolbox
http://babgvant.com/files/folders/dvrmstoolbox/default.aspx

Club Hosting Pakete

CC|Web Club Free

Der im Clubbeitrag enthaltene Plattenplatz des Web Hosting Paketes
wurde von 25MB auf 100MB erhoht. Dieses Webhosting Paket ist flr
nicht kommerzielle Homepages gedacht. Im Gegensatz zu anderen Gratis
-Angeboten erlaubt CC|Web Club Free auch Programmierung mit ASP,
ASP.NET sowie PHP und auch die Nutzung von Datenbanken (Access,
MySQL). Eine genaue Beschreibung der enthaltenen Leistungen findet Ihr
hier:

http://www.clubcomputer.at/iportalx/page.asp?PID=15

CC|Web Club Mini, Midi, Maxi

Die groBeren Webpakete wurden in ihrer Leistungsfahigkeit ebenfalls
deutlich erhoht. Die Pakete enthalten nun 1GB, 2GB sowie 5GB Platten-
platz. Alle Pakete laufen unter Windows (nicht nur die Premium Pakete)
und bieten Programmierfahigkeit unter ASP, ASP.NET, PHP5 sowie
MySQL und SQL Server. Die Preise wurden ebenfalls teilweise deutlich
gesenkt. Alle Informationen zu diesen Paketen sind hier zu finden:

http://www.clubcomputer.at/iportalx/page.asp?PID=25
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