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Spiele und Lernpogramme

Spiele und Lernprogramme sind in mehr-
facher Hinsicht in dieser Ausgabe vertre-
ten. Neben einer “Spielkiste” und Darstel-
lungen aus der Sicht der Padagogik finden
Sie auch einige selbst programmierte
Spiele in Visual-Basic, C und C++. Fur
Noch-Nicht-Programmierer bietet die
Einflihrung in Visual-Basic von Christian
Zahler eine ausgezeichnete Gelegenheit
fiir einen Einstieg.

Spiele programmieren

Spiele gehéren zu den anspruchsvollsten
Programmen, die an Programmierer, an
die Hardware und an die Sprache hohe
Anforderungen stellen. Nich umsonst gel-
ten bestimmte Spiele als Gradmesser fiir
die Kompatibilitdt und Performance von
Systemen.

Lange Zeit waren Spiele eine Domane von
DOS, da sie darauf angewiesen waren,
durch direkte Programmierung der Bild-
und Tonausgabe ein Maximum an Ge-
schwindigkeit zu bieten. Windows war fiir
schnelle Bildschirmspiele einfach zu lang-
sam. Erst mit der allerneuesten Hardware
und Direct-Video und Direct-Audio, dem
neuen Spiele-Support von Microsoft, ist
es moglich, auch in Windows 95 vergleich-
bar schnelle Abldufe wie in DOS zu pro-
grammieren.

Daf3 wir in den Schulen noch immer DOS-
basierte Programme benutzen, hat viele
Griinde. Einerseits gibt es oft noch eine
stabile Novell/DOS-Umgebung, dann be-
notigen gerade die modernen Compiler
ziemlich leistungsfédhige Rechner, die
nicht verfligbar sind. SchlieBlich sind die
Schulen keine Entwicklungslabors son-
dern sollen den Schiilern lediglich we-
sentliche Programmverfahren vermitteln
und diese sind fiir (Lehrer und) Schiiler am
alten DOS-Compiler durch den geringen
Overhead filir zuséatzliches Systemwissen
leichter nachvollziehbar.

Neu im Web

Ab sofort ist jede neue Ausgabe der
PCNEWS auch als Web-Version verfligbar.
Das vor allem, um die Weiterverwendung
im Unterricht zu erleichtern.

55 EDV-Basics
http://pcnews.at/ins/pcn/55/~55. htm

Einzelne Artikel kann man auch direkt
iber die Seitennummer finden. Der Name
eines jeden Artikels ist main.htm, die mit
Navigationshilfen formatierte Version ist

~main.htm. Ein Artikel wird in dem Unter-
verzeichnis sssii gespeichert, wobei sss
die Seitennummer (mit vorangestellten
Nullen) ist und ii ein laufender Index
(normalerweise 00) bei mehreren Artikeln
pro Seite.

Beispiele

Multimedia und Internet, Nr. 56, Seite 33
http://pcnews.at/
ins/pcn/56/03300/~main.htm

Medizin @ online, Nr 56, Seite 88
(2ter Artikel auf Seite 88)
http://pcnews.at/
ins/pcn/56/08801/~main.htm

Die Formatierung im Web ist derzeit noch
etwas holprig, doch fiir das Abrufen des
Rohtextes fiir Unterrichtszwecke sollte es
reichen.

Die Originaldateien (speziell bei zu stark
verkleinerten Bildern der HTML-Version
interessant) findet man z.B. fir dieses
Heft unter:

ftp://pcnews.at/pcn/5x/58/

Dort gibt es nur fiir jene Artikel ein Unter-
verzeichnis, die auch bebildert sind. Die
Originaldokumente fiir eine Ausgabe heis-
sen n55.vp und n56.vp und sind im For-
mat Ventura Publisher 7.0.

Service fur ASCll-Leser

Im Hinblick auf die kommende Ausgabe
“Unbehindert am PC” wurden alle ge-
nannten Ausgaben auch in reiner ASCII-
Form gespeichert. Der Name der Datei ist
jeweils main.txt. Diese Form ist speziell
fiir Leser gedacht, die fiir Lesehilfen einen
Zugang zu den ASCII-Texten bendtigen.

Werbung

Ausgabe 57 wurde mit 1700 Stlick an
Schulen mit E-Mail-Adresse versendet.
Gleichzeitig wurden etwa 8000 Werbekar-
ten an alle Schulen sowie an ehemalige
Leser und andere Kontaktadressen ver-
sendet. Durch diese Werbemafnahmen
wurden etwa 50 Leser geworben, darunter
zahlreiche Schulen, die wir herzlich will-
komne heiPen.

Einen erholsamen Sommer wiinscht die
Redaktion
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Termine

CLUBS

Termine

Juni 03 Mi 20:00 0eCAC Clubabend Workshop-1 Restaurant Regina, Hiitteldorferstrasse 49, 1150 Wien, 01-985
Q135
Jun 04 Do 20:00 ISG Treffen Informatiker-Stammtisch Mag. Klaus Scheiber Gasthaus ,Zum Goldenen Hirschen", Kahngasse 22, 8045
Graz-Andrit
Jun 08 Mo 18:30 CccC Treffen Point Meating wird bekanntgegeben
Jun 09 Di 19:00 AG Treffen Informatiker Stammtisch Mag. Theresia Oudin, Mag. Stadtheuriger ,Zum Kleinen Rathauskeller", Rathausstrafe 11,
Informatik/AHS Gerald Kurz 1010 Wien
Juni 10 Mi 20:00 0eCAC Clubabend Workshop-2 Restaurant Regina, Hiitteldorferstrasse 49, 1150 Wien, 01-985
0135
jun 12 Fr 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion Michael Schwarzl Gasthof Weiserhof, Weiserhofstrafe 4, 5020 Salzburg,
Schwarzl@MSSE.co.at
Jun 13 Sa 19:00 ITC Treffen Point-Treffen des ITC
Jun 16 Di 17:00 MCCA Clubabend MCCA-Clubabend 1030 Wien, Ungargasse 69, 2104
Jun 16 Di 19:00 WUG Clubabend Windows 98 S.Reichholf/A.Schneider  Restaurant Schlupfwinkel, Kleine Neugasse 10, 1040 Wien,
+43-1-5866822, Josef.Reichholf@reichholf.co.at
Juni 17 Mi 20:00 OeCAC Clubabend Workshop-3 Restaurant Regina, Hitteldorferstrasse 49, 1150 Wien, 01-985
0135
Jul 07 Di 18:30 CCC Treffen Point Meating ird bekanntgegeben
Jul 10 Fr 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion Michael Schwarzl Gasthof Weiserhof, Weiserhofstrape 4, 5020 Salzburg,
Schwarzl@MSSE.co.at
Jul 21 Di 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion S.Reichholf/A.Schneider  Restaurant Schlupfwinkel, Kleine Neugasse 10, 1040 Wien,
+43-1-5866822, Josef Reichholf@reichholf.co.at
Ju 25 Sa 19:00 ITC Treffen Point-Treffen des ITC
Aug Q5 Mi 18:30 CCcC Treffen Point Meating wird bekanntgegeben
Aug 18 Di 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion S.Reichholf/A.Schneider  Restaurant Schlupfwinkel, Kleine Neugasse 10, 1040 Wien,
+43-1-5866822, Josef Reichholf@reichholf.co.at
Sep 08?2 Di 19:00 AG Treffen Informatiker Stammtisch Mag. Theresia Oudin, Mag. Stadtheuriger ,Zum Kleinen Rathauskeller", Rathausstrafe 11,
Informatik/AHS Gerald Kur; 1010 Wien, gkurz@ccc.or.at
Sep 09-13 Mi-So Messe Wien Messe Home, Messe fiir Haus, Heinwerken und Wohnen Wien, Messegelédnde info@messe.at,
http://info.messe.at/home/index.html
Sep 09-13 Mi-So Messe Wien Messe HIT Wien, Messegelande info@messe.at,
http://info messe at/hit/index html
Sep 09-13 Mi-So Messe Wien Messe Euromusic Wien, Messegelédnde info@messe.at,
http://info.messe.at/euromusic/index.html
Sep 10 Do 18:30 CCC Treffen Point Meating wird bekanntgegeben
Sep 11 Fr 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion Michael Schwarzl Gasthof Weiserhof, Weiserhofstrafe 4, 5020 Salzburg,
Schwarzl@MSSE.co.at
Sep 11? Do 20:00 ISG Treffen Informatiker-Stammtisch Mag. Klaus Scheiber Gasthaus ,Zum Goldenen Hirschen", Kahngasse 22, 8045
Graz-Andritz
Sep 12 Sa 19:00 ITC Treffen Point-Treffen des ITC
Sep 15 Di 19:00 WUG Clubabend SQL-7 S.Reichholf/A.Schneider  Restaurant Schlupfwinkel, Kleine Neugasse 10, 1040 Wien,
+43-1-5866822, Josef.Reichholf@reichholf.co.at
Sep 22-24 Di-Do Messe Wien Messe Network Wien, Messegelidnde info@messe.at,
http://info messe at/network/index html
Okt 01? Do 20:00 ISG Treffen Informatiker-Stammtisch Mag. Klaus Scheiber Gasthaus ,Zum Goldenen Hirschen", Kahngasse 22, 8045
Graz-Andrit
Okt 07-08 Mi-Do Messe Wien Messe Messtechnik Austria Wien, M linde info@messe.at, http:/info.messe.at
Okt 09 Fr 18:30 Cce Treffen Point Meating ird bekanntgegeben
Okt 09 Fr 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion Michael Schwarzl Gasthof Weiserhof, Weiserhofstrape 4, 5020 Salzburg,
chwarzl@MSSE.co.at
Okt 13?2 Di 19:00 AG Treffen Informatiker Stammtisch Mag. Theresia Oudin, Mag. Stadtheuriger ,Zum Kleinen Rathauskeller", Rathausstrafe 11,
Informatik/AHS Gerald Kur. 1010 Wien, gkurz@ccc.or.at
Okt 17-24 Sa-Sa BMUK, EU Netzevent Netd@ys 98 Mag. Charlotte Gratze http://www.netdays.org/de/home.html,
charlotte.gratze@bmuk.gv http://www.asn-sbg.ac.at/schulen/hak-twg/net98/index.htm
.at
Okt 20 Di 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion S.Reichholf/A.Schneider  Restaurant Schlupfwinkel, Kleine Neugasse 10, 1040 Wien,
+43-1-5866822, Josef.Reichholf@reichholf.co.at
Okt 23-26 Fr-Mo Messe Wien Messe Modellbau'98 International Wien, M lande info@messe at, http://info messe at,
Okt 24 Sa 19:00 ITC Treffen Point-Treffen des ITC
Nov 04-08 Mi-So Messe Wien Messe PCmultimediaEXPO Wien, Messegelidnde info@messe.at,
http://info.messe.at/PME/index.html
Nov 05? Do 20:00 ISG Treffen Informatiker-Stammtisch Mag. Klaus Scheiber Gasthaus ,Zum Goldenen Hirschen", Kahngasse 22, 8045
Graz-Andritz
Nov 09 Mo 18:30 CCcC Treffen Point Meating wird bekanntgegeben
Nov 10? Di 19:00 AG Treffen Informatiker Stammtisch Mag. Theresia Oudin, Mag. Stadtheuriger ,Zum Kleinen Rathauskeller", Rathausstrafe 11,
Informatik/AHS Gerald Kur. 1010 Wien, gkurz@ccc.or.at
Nov 12-14 Do-Sa Messe Wien Messe Interpadagogica Prasenta Wien, Messegelédnde info@messe.at,
http://info.messe.at/KALENDER/wi-interpaedagogica-98-ge.ht
ml
Nov 13 Fr 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion Michael Schwarzl Gasthof Weiserhof, Weiserhofstrafe 4, 5020 Salzburg,
Schwarzl@MSSE.co.at
Nov 17 Di 19:00 WUG Clubabend NT5-Administration S.Reichholf/A.Schneider  Restaurant Schlupfwinkel, Kleine Neugasse 10, 1040 Wien,
+43-1-5866822, Josef.Reichholf@reichholf.co.at
Dez Q1 Di 18:30 Ccce Treffen Point Meating ird bekanntgegeben
Dez 03? Do 20:00 ISG Treffen Informatiker-Stammtisch Mag. Klaus Scheiber Gasthaus ,Zum Goldenen Hirschen", Kahngasse 22, 8045
Graz-Andrit
Dez 12 Sa 19:00 ITC Treffen Point-Treffen des ITC
Dez 15 Di 19:00 WUG Clubabend Allgemeine Diskussion S.Reichholf/A.Schneider  Restaurant Schlupfwinkel, Kleine Neugasse 10, 1040 Wien,
+43-1-5866822, Josef.Reichholf@reichholf.co.at
Dez 15? Di 19:00 Treffen Informatiker Stammtisch Mag. Theresia Oudin, Mag. Stadtheuriger ,Zum Kleinen Rathauskeller", Rathausstrafe 11,

AG
Informatik/AHS

Gerald Kurz

1010 Wien, gkurz@ccc.or.at
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De Cassan, Syrovatka, Zehetner

OeCAC, PCCTGM

CLUBS

PCCTGM

DeCAC

Robert Syrovatka, Leo Zehetner

Liebe Mitglieder!

Unsere Seminare erfreuen sich grofer Be-
liebtheit. Allerdings sind unsere Clubein-
richtungen schon ziemlich betagt.. Eine
Erneuerung war dringend notwendig.

Wegen der Mehrfachnutzung der Clubein-
richtungen durch Seminarbetrieb, Surf-
Einsatz und Unterricht waren aber nicht
nur die Gerate sondern der gesamte Saal
im 14.Stock des TGM dringend erneue-
rungbedirftig.

In einer einmonatigen konzertierten Akti-
on von Hausverwaltung, Modelltischlerei,
N-Werkstétten, Netzwerkmanagement
wurde der Saal 1400 komplett erneuert:

® umgebaute Tische
® neue Malerei
® neuer Bodenbelag

® |6 neue Rechner (200 MB Pentium mit
10/100MB Netzwerkkarte, 2GB Festplatte,
15" Bildschirme mit Anschlissen fiir
ZIP-Laufwerk

® Verkabelung mit Twisted Pair statt Koax
® Installation eines Switch

Die Eréffnung fand am 20. Mai statt.

In dieses GroPprojekt war nicht nur die
gesamte Mannschaft des PCC-TGM son-
dern auch Kollege Strnad aus der Modell-
tischlerei eingebunden.

Durch die Arbeiten wurden die Seminar-
termine etwas gegentiber der Planung ver-
schoben.

Seminare 1998/99

Wir ersuchen alle Mitglieder, die Interesse
am Seminarbetrieb haben, eine Voranmel-
dung abzugeben. Die Seminare finden nur
bei einer ausreichenden Anzahl von An-
meldungen statt.

® Windows 95

@ Word 97

® Access 97

® Excel 97

@ Visual Basic 5.0

® Visual C++

® Web-Publishing (HTML, Javascript)

Excel-Kurs-Unterlagen

Fir alle, die beim Seminar nicht teilneh-
men kénnen, bieten wir ein sauberes
Skriptum vom Vortragenden Harald Stein-
metz in Ringbuchform A5 inklusive Bei-
spiel-Diskette an. Durch die anschauli-
chen Erklarungen ist es auch zum Selbst-
studium geeignet aber auch als Semina-
runterlage durch die vorhandenen Skiz-
zenseiten.Inklusive Beispieldiskette.

Richten Sie Ihre Bestellung an

PCNEWS
< Siccardsburggasse 4/1/22
1100 Wien
@ 01-6045070, FAX: 6045070-2

EDA pcnews@pcnews.at

Der Seminarbeitrag betragt S 50,-/Vor-
tragsabend. Um eine Planung fiir das kom-
mende Arbeitsjahr zu erleichtern, richten
Sie Ihre Anmeldung bereits jetzt an

Ing. Syrovatka, PCCTGM
> WexstraPe 21, 1200 Wien

@ 01-33126-354 oder 332 23 98
FAX: 332 23 98-2

EDA syro@pcc.tgm.ac.at

Ferdinand De Cassan

Liebe PCNEWS-Leser!

Fir Mitglieder des OeCAC ist das wo-
chentliche Treffen im Gasthaus Regina in
Wien 14 zu einem Fixpunkt in Threr Wo-
chenplanung geworden. Wir bemiihen
uns, flir jeden dieser Abende einen Vortra-
genden zu finden, der tiber ein aktuelles
Thema berichtet. Gaste sind bei unseren
Treffen jederzeit willkommen.

Es kann vorkommen, daf3 vorangekiindig-
te Themen kurzfristig gedndert werden
mussen. Die aktuelle Planung kénnen Sie
jederzeit auf unserer Homepage
http://www.oecac.at/ nachlesen.

Veranstaltungsort

Gasthaus Regina
> Hutteldorferstrafe
1140 Wien

@ 01-9850135
EDA fdecassan@magnet.at
@& http://www.oecac.at/programm.htm

jeweils Mittwoch, ab 18:00,
Vortrag ab 20:00

Experimenteller Webspace

Clubmitglieder, die bereits einen Inter-
net-Zugang haben und mit Web-Prasenta-
tionen experimentieren wollen, kénnen
einen Account am PCNEWS-Server be-
kommen. Mail mit Usernamen/Passwort
an pcnews@pcnews.at genligt. Die Inhalte
kénnen mit ftp Gbertragen werden. Versu-
che mit Frontpage sind im Gange.

Das Zugangsverfahren ist nachzulesen
bei:

http://pcnews.at/thi/fam/aut/home.htm,
bisherige Mitteilungen an Autoren unter

http://pcnews.at/
srv/lst/autorinfo/1998/
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Josef Sabor

MCCA

CLUBS

MCCA

Josef Sabor

Liebe Clubmitglieder!

Wie bereits angekiindigt, hat es bei der
IFABO einige interessante Neuigkeiten zu
A-online gegeben.

Neuer Einstiegspreis fiir A-online Eco-
nomy ist ab sofort S 299,-. Die monatli-
chen Kosten sind nunmehr S 249, incl 1
MB(!) persénlicher Homepage. Daftir ist
der Minutenpreis flir A-online Classic auf
0,79 gestiegen, aber es gibt KEINE Grund-
gebiihr mehr. Es gibt auch eine neue Onli-
ne-Zeitschrift, die zusammen mit dem
Heft M@il an alle A-online-User monat-
lich zugeschickt.

A-Online bietet nun eine Auswahl von
glinstigen Modem-Paketen neuester
Technologie in Kombination mit dem A-
Online Internet-Zugang an:

US Robotics Sportster ISDN TA extern

Das ISDN Modem von US Robotics er-
laubt den Internet-Zugang mit einer Ge-
schwindigkeit bis zu 64.000 bit/s. Inklusi-
ve 6 Monate A-Online Classic Internet
surfen gratis. ATS 1.990,- (inkl. USt.)

US Robotics Sportster 56k Message Plus
extern

Das neue 56k Modem von US Robotics
unterstiitzt bereits den genormten V90
Standard. Ein besonderes Feature ist die
Anrufbeantworter- und Faxfunktion auch
bei ausgeschalteten PC. Inklusive 6 Mona-
te A-Online Classic Internet surfen gratis.
ATS 2.990,- (inkl. USt.)

Kapsch Webstar ISDN extern

Das ISDN Modem von Kapsch erlaubt den
Internet-Zugang mit einer Geschwindig-
keit bis zu 64.000 bit/s. Beim Webstar-Mo-
dem kénnen auch analoge Geréte wie z.B.
ein Anrufbeantworter tiber den gleichen
Telefonanschluf angeschlossen werden.
Inklusive 6 Monate A-Online Classic Inter-
net surfen gratis. ATS 3.990,- (inkl. USt.)

® Es gibt "wieder" eine A-online-Internetbox
mit der man am Fernseher surfen kann
(wer von den "alten" "BTXlern" erinnert

sich noch an ein gleichartiges Geréat fiir
BTX?)

® Es wird in Kiirze einen Internettelefoniebe-

triebsversuch geben.

® In Zusammenarbeit mit dem ORF wurde

eine neue AON-Homepage mit Nachrich-
ten etc. gestaltet.

® Jeder Aonline User kann sich seine E-Mail

kostenlos auf ein FAX umleiten lassen

Auch beim kommerziellen Web gibt's eini-
ges zu berichten.

Neu gibt es nun

(Preise exkl. Mwst)

A-online Economy
Office Connect ISDN LAN Modem von
3com; 5 MB; Domain-Name Registrierung

9890,~
935,-

Paketpreis 3 Monate
Danach monatlich

AON Connect

Inkl. Zugangskennung, Anbindung nach-
ster Knoten, vorkonfigurierten Router;
1 MB Speicherplatz; Adresse:
http://members.aon.at/Ihr-Name/ Ein-
richtung 18.900,~;

Monatlich

AON Connect mit 600MB 64k 4700,-
AON Connect mit 2,4 GB 64k 9400,-
AON Connect unlimitiert 64k 13500,-
AON Connect unlimitiert 128k~ 25740,-
AON Connect unlimitiert 256k~ 42900,~

Business Homepages

10 MB Speicherplatz; www. ihr-name.at;
Connectivity 34Mbit;
E-Mail: name@ihr-name.at

8980,~
1480,-

Paketpreis 6 Monate
monatlich

Ich glaube, daf mit diesen Preisen und
Aktionen wieder ein Meilenstein im Be-
reich Aonline - Internet gesetzt wurde.

Die A-online Usergroup ist fiir Ihre Fragen
gerUstet!

PCNINFO 98046: Font mit Euro-Zeichen in Arial und Times New Roman

Uber die Mailing-Liste PCNINFO werden Informationen zwischen den Erscheinungstermi-
nen der PCNEWS verteilt. Ein Archiv finden Sie unter

http://pcnews.at/srv/lst/pcninfo/1998/.

Als niitzliches Tool wurde ein Font mit dem Euro-Zeichen (euro.zip) verteilt und befindet

sich im selben Verzeichnis.

Wenn Sie die PCNEWS-Liste mitlesen wollen, schreiben Sie eine Mail an
listserv@ccc.or.at, ohne Betreff, mit dem Text SUBSCRIBE PCNINFO.

70 Goldene Regeln
fiir schiechtes HTML

Kurzfassung. Original mit Er-

lauterungen

(auch Down-

loadversion) siehe
http://www.karzauninkat.com/
Goldhtml/goldhtml.htm

Lesen Sie keine Anleitungen

2 Benutzen Sie immer die allerneuesten Tags

3 Empfangen Sie die Besucher mit Frames

4 Schicken Sie die Leute erstmal Brauser ho-
len

5  Benutzen Sie viele und grofe Grafiken

6 Codieren Sie keine Sonderzeichen und Um-
laute

7 Verwenden Sie grofie Imagemaps

8  Bauen Sie viele Gifs und Java Applets ein

9 Baustellenschilder sind wichtig

10 Nutzen Sie die Statuszeile des Brausers

11 Vereinfachen Sie die Navigation

12 Lassen Sie iiberfliissige Tags weg

13 Lassen Sie die <ALT> Angabe bei Grafi-
ken weg

14 Benutzen Sie so viele Features wie nur ir-
gend moglich

15 Schachteln Sie komplizierte Frames

16 Der <NORESIZE> - Tag ist ein Muf

17 Verwenden Sie viele Ausrufezeichen!!!

18  Text muf blinken

19 Schreiben Sie immer fiir einen bestimmten
Brauser

20 Zapfen Sie Sie fremde Sourcen an

21 Entwerfen Sie immer fiir eine bestimmte
Bildschirmauflosung

22 Nutzen Sie ausgiebig das horizontale
Scrolling

23 Verschleiern Sie die inhaltliche und logische

Struktur

Fortsetzung siehe Seite

|
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Internet HighSpeed

Franz Fiala

Internet HighSpeed

Franz Fiala

In den Zeiten der Mailboxen, als man
noch einen Bruchteil der heute blichen
Modem-Geschwindigkeiten verwendete,
hatte man immerhin den Vorteil, diese
Modem-Geschwindigkeit fiir die Ubertra-
gung auch voll nutzen zu kénnen, da man
nicht iber ein Netz sondern direkt mit
dem Host verbunden war.

Heute, wenn man eine gréfere Datei mit
einigen 100 Bps aus Ubersee holt, schaut
man mit Recht ungeduldig auf die Uhr und
auf die im Hintergrund laufenden Gebiih-
renimpulse. Das zwischen Sender und
Empfénger aufgespannte Netz weist viel-
fache Engstellen auf, die die Modemquali-
taten nicht voll zur Geltung kommen las-
sen.

Wahrend fiir den Enduser hauptsachlich
die Ubertragungszeit Geld kostet, ist es

ftir seinen Provider das Informationsvolu-
men und die Quelle der Information.

Das Volumen wird durch Kompression der
Dateien auf ein Minimum reduziert. Die
Quelle mup der User selbst festlegen. Im
Interesse einer kurzen Downloadzeit ist
man daher gut beraten, einen nahegelge-
nen heimischen Server auszuwé&hlen.
Liegt nadmlich die Datei auf einem &ster-
reichischen Server und hat der eigene
Provider mit dem dortigen Provider ein
sogenanntes Peeringabkommen, dann
flieBen die Daten nicht tiber teure interna-
tionale Leitungen sondern werden Uber
das VIX (Vienna Internet Exchange) unko-
stenfrei ausgetauscht.

Optimal ist es natlrlich, wenn die Daten
iberhaupt beim eigenen Provider vorrétig

Internet und HighSpeed werden fiir gewdhnlich selten in einem Zusam-
menhang genannt. VBS-User sind besser dran.

sind, denn dann kann sich das Modem
einmal zeigen, was es kann.

Das VBS (Vienna Backbone Service) iber
das auch CCC-ITC-OeCAC und PCCTGM
“connected” sind, betreibt einige popula-
re Spiegelserver, die laufend aktualisiert
werden. Wenn Sie Software suchen, bitte
immer vorher bei diesen Servern vorbei-
schauen.

VBS, Vienna Backbone Service

< Alxingergasse 37/1a
1100 Wien

@ 01-6001087, Fax: 6001088
EDA info@vbs.at

@& http://www.vbs.at/

Clubs

http://www.at.debian.org/

Fiir die komplett freie Linux-Distribution "Debian" betreibt
at-net den Osterreichischen Server

http://ldp.atnet.at/

Der at-net "Linux Documentation Project"-Mirror Server.

http://linuxfocus.atnet.at/

Der LinuxFocus ist ein online Magazin, das die
hervortretenden jungen und aktiven Linux Gemeinde mit
Tips, Informationen und Neuheiten unterstiitzt. Das
Magzin ist seit vier Monaten verfligbar. Der LinuxFocus

erscheint jeden zweiten Monat; er ist nur online erhaltlich
und er ist kostenlos. Die Urheberrechte der Artikel liegen
bei Ihren Authoren. Der LinuxFocus darf nur mit den
vollstandigen Hinweisen auf die Urheber kopiert werden.

whio nagged you today?

http://nonags.atnet.at/
main.html

Internet-Applicationsa, General Applications, The Coolwa-
re Section, The Power Shopper: fir Windows 95/98/NT

OFFMSLAL MIARDE

v

[UCOWS

http://tucows.atnet.at/

Windows 3.x/95/NT, Mac: Welcome to TUCOWS, the best
place on the Net to find Internet software for your perso-
nal computer. With literally 1000's of the world's best In-
ternet software applications & games, TUCOWS is your re-
source for the 'Net's LATEST & GREATEST software
releases!

http://freeware95.atnet.at/

Freeware Archive; Cartoon Of The Day; Contact Us; Ftp
Search; Free Newsletter; Free Services; Link To Us; Mirror
Sites; Site Search; Submit Freeware; Tips & Tricks; What's
New

http://www.atnet.at/

franzf@pcnews.at
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Werner llisinger

CCC

Clubs

GCG & ITG & 0eGAC & PCCTGM

Werner lllsinger
Liebe Mitglieder!

Personliches

Ich m6chte unsere Mitglieder an dieser
Stelle um Verstandnis bitten.

Die fiir unseren Verein notwendige Arbeit
wird von unbezahlten ehrenamtlichen
Mitarbeitern geleistet, die versuchen, ihre
Arbeit so schnell und so gut wie moglich
zu machen. Sie allle haben neben dem
Verein noch eine fixe Anstellung und eine
Familie. Die Internet-Rechner werden be-
trieben, weil es uns Spaf3 macht - als Hob-
by. Unsere Mitglieder splren das, weil un-
sere Preise wirklich duferst attraktiv sind -
und die Betreuung sehr freundschaftlich
ist. Wir sind alle untereinander per DU -
weil uns unser Hobby verbindet.

Es kann vorkommen, daf3 unsere Mitar-
beiter aus privaten und persénlichen
Griinden die notwendigen Arbeiten nicht
so machen kdénnen, wie sie es gerne wir-
den. Besonders éargerlich ist, wenn man
von Mitgliedern angefeindet und an-
geschnautzt wird - weil etwas nicht gleich
funktioniert.

Liebe Mitglieder - bitte bedenkt, daf3 wir
keine FIRMA sind, daf3 unsere Mitarbeiter
fur die Arbeitsstunden (und es sind sehr,
sehr viele !) nicht bezahlt werden. Es kann
daher vorkommen, daf3 etwas nicht gleich
funktioniert. Es ist ja ein Hobby. Sollten
sie damit nicht zurechtkommen - und ho-
here Anforderungen an einen Internet-Zu-
gang stellen, dann denken wir, Sie waren
bei einem der kommerziellen Internet Pro-
vider besser aufgehoben.

Bezahlung der Mitgliedsbeitrage

Wir muften leider feststellen, daf3 die
Zahlungsmoral einiger Mitglieder zu wiin-
schen Ubrig 14B3t. Nach der Aussendung
der Zahlscheine fiir die Mitgliedsbeitréage
1998 im November/Dezember 1997 - mit
unserer Zeitschrift PROMPT - hat lediglich
etwa die Halte den Mitgliedsbeitrag be-
zahlt, was notwendige Anschaffungen
erschwert. Demnéchst werden die Club-
karten 1998 versendet. Diejenigen, die bis
jetzt vergessen haben, Thren Clubbeitrag
zu beglichen, werden mit den Clubkarten
eine Mahnung fiir den Beitrag 1998 erhal-
ten.

Aufriistung der Mailbox HMV

Seit einiger Zeit hatten wir bei unserer
Clubmailbox HMV Probleme mit der
ISDN-Einwahlleitung. Zuerst wurde eine
ISDN-Karte defekt - dann funktionierte
ein Terminal-Adapter nicht wie er sollte.
Seit Marz 1998 ist unter der Telefonnum-

mer (01)-600 9933-32 ein Courier-I-Mo-
dem erfolgreich in Betrieb. Unter dieser
Nummer ist HMV nun sowohl unter ISDN
(X.75 transparent) als auch unter X2 er-
reichbar.

Aufriistung Internet

Ab Ende April werden im Zusammenhang
mit dem Internet einige Hardwareumstel-
lungen vorgenommen.

Neuer Terminalserver: Es geht ein neuer
Terminalserver mit 8 seriellen Schnittstel-
len in Betrieb. Dieser wird die Standleitun-
gen am Standort Wien 4 versorgen. da-
durch werden zwei serielle Schnittstellen
am alten Terminalserver frei, die fiir weite-
re Einwahlleitungen verwendet werden
koénnen.

Neuer Security Server: Ein neuer Penti-
um 233 mit 64 MB Hauptspeicher geht in
Betrieb, der die Agenden des Security-
Servers tibernehmen wird. Das Login dau-
ert derzeit schon recht lange, da unser al-
ter Server mit der Verdoppelung der Be-
nutzeranzahl nur noch halb so schnell ist.

Neuer Mail Server: Der alte Mail Server
(486-50 mit 16MB)wird ebenfalls auf den
neuen Penitum 233 (ibersiedelt. Ebenso
wird hier die Plattenplatzbegrenzung auf
2MB incomming Mailbox eingefiihrt. Das
Senden von sehr grofen Mails mit grofen
Anhangen scheint nicht besonders sinn-
voll zu sein (der Download kann dann
mehrere Stunden dauern).

WWW-Server fiir HMV

Wie bereits lange angekiindigt, wollen wir
die Inhalte der Mailbox auch aus dem In-
ternet zugédnglich machen. Dazu wird der
alte Security Server (486-33 mit 16 MB) als
WWW Server fiir die Mailbox eingesetzt
werden. Damit soll in Zukunft die Soft-
ware von HMV auch im Internet zum
Download zur Verfiigung stehen.

Neuer Proxy Server

Wie bereits in der letzten Ausgabe der
PCNEWS beschrieben - wollen wir einen
neuen Proxy-Server in Betrieb nehmen.
Aufgrund von Instabilitdten hat sich die-
ses Projekt leider um einige Wochen ver-
zdgert. Grund war ein fehlerhaftes Mo-
therboard, das den Rechner in unregelma-
Pigen Abstédnden zum Absturz brachte.
Nachdem dieses Problem nun lokalisiert
werden konnte, wird der neue Proxy Ser-
ver (Pentium 200 - 64 MB HSP und 10GB
Platte) ebenfalls in den ndchsten Wochen
den Regelbetrieb aufnehmen.

siehe auch Beitrag "Internet HighSpeed”

Internet Anbindung

Im Februar konnte eine neue Standleitung
von der HTL Wien 4 ins OSRZ in Betrieb
genommen werden. Dadurch wird ein Teil
des Verkehrs, den die HTL Wien 3 Leber-
strafe und HTL Wien 4 verursachen, von
unserer CCC-Leitung genommen. Es steht
damit fir unsere Surfer wieder mehr
Bandbreite zur Verfligung.

Probleme mit den Einwahlleitungen

Wie bereits in der letzten Ausgabe der
PCNEWS berichtet, gibt es immer wieder
Probleme mit den Internet-Einwahlleitun-
gen. Ausloser dieser Probleme ist nach
letzten Erkenntissen ein Firmwarepro-
blem der USR-Courier-I-Modems. Diese
Modems (Gerate der gehobenen Preis-
klasse tibrigens) verursachen laut Aussa-
gen eines Clubkollegen, der bei der PTA
Priifung fiir ISDN Gerate tétig ist, Proto-
kollfehler im ISDN. Unser Kollege wird ver-
suchen, die Probleme mit US-Robotics
(3COM) Support zu klaren. Wir hoffen auf
Behebung in einer der néchsten Firmwa-
rereleases behoben werden. Derzeit be-
stehen von unseren Problemen noch
zZwei:

® Das Modem legt nach einiger Zeit grundlos
auf - und die Verbindung wird getrennt

@ Das Modem verbindet korrekt (CONNECT)
- danach folgt aber kein Datenaustausch

Das Problem - daf3 ein Modem agbehoben
hat, kurz gepiffen hat, und dann wieder
auflegt - scheint seit dem letzten Softwa-
reupdate geldst zu sein.

Besetztzeichen

Die Anzahl der Mitglieder, die Internet
nutzen, steigt gliicklicherweise sténdig.
Das hat nattrlich auch zur Folge, da3 wir
unsere Einwahlleitungen standig ausbau-
en miissen. Vor allem in den Abendstun-
den kommt es derzeit vermehrt zu Be-
setztzeichen auf unseren Einwahlleitun-
gen. Wir beabsichtigen in den nachsten
Wochen zwei weitere Modems und Leitun-
gen anzuschaffen. Damit ist die Kapazitét
unseres Terminalservers mit 16 Leitungen
jedoch voll ausgeschopft.

Die nichste Ausbaustufe wére die An-
schaffung eines neuen Terminalservers
mit einem ISDN-Multi-Anschluss (=30
Einwahlleitungen), kostet aber leider ca.
150.000,- ATS. Diese Investition wird ver-
mutlich erst gegen Ende dieses Jahres ge-
tatigt werden kénnen. Wir hoffen, daf uns
unsere Partnervereine, deren Mitgleider
den Internet-Zugang tiber den CCC Nut-
zen, bei der Neuanschaffung finanziell
unterstltzen kénnen.
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Liebe Clubmitglieder des CCR

Bei der Generalversammlung des CCR am
28 April 1998 wurde eine Neuwahl des
Vorstandes durchgefiihrt. Stadtrat Walter
Fallheier hat seine Funktion als Obmann
des Clubs zuriickgelegt. Bedingt durch
seinen Beruf als Fachlehrer an der Haupt-
schule Zellerndorf und durch seine politi-
sche Tétigkeit, wo “Zeithaben” ein Fremd-
wort ist, war es ihm nicht mehr moglich,
diese Funktion auszuliben. In seiner fast
neunjdhrigen Tatigkeit fiir den Computer-
club hat er nie den Gedanken aufgegeben,
Telearbeitsplatze in unserer Region zu
schaffen. Sein Wahlspruch lautete immer:
“Sollen doch die Daten pendeln und nicht
der Mensch - die Umwelt wird uns dank-
bar sein!”. Dieses Ziel hat er nunmehr er-
reicht - in Retz gibt es ein modernst einge-
richtetes Telebtiro. Den Teleworkern steht
neben einem Arbeitsplatz auch eine Se-
kretérin fir die anfallenden Schreibarbei-
ten, Posterledigungen, E-mail-Reche-
rchen usw. zur Verftigung. In einem 5 Mil-
lionen-Schilling-Projekt wurden von der
Stadterneuerung weitere Raume im ehe-
maligen Bezirksgericht im Althof adap-
tiert, um Landesbediensteten einen Tele-
arbeitsplatz zu bieten. Der Maximalaus-
bau des Telebliros auf 10 Arbeitsplatze ist
somit erreicht worden. Durch das Engage-
ment des Telebiiros Retz haben wir von
der Tourismus Technologie GesmbH den
Auftrag erhalten, Tourismusinformatio-
nen fiir das gesamte Weinviertel in das
weltbekannte System “TISCOVER” einzu-
geben. Fir Hoteliers, Gastronomiebetrie-
be, Privatzimmer- und Ferienwohnungs-
vermieter sowie Reisebliros, veranstaltet
das Teleblro Informationsabende und
Schulungen. Fir Betriebe, die nicht selbst
im Tiscover-System editieren wollen, oder
kénnen, wird eine Telearbeitskraft Bilder
scannen, Texte erfassen und zum Rechner
von Tiscover {bertragen.

Der Vorstand des CCR unterstiitzt das Te-
lebliro Retzerland mit seinem techni-

' e

1.Reihe von links nach rechts (4 Personen) wirkl. Hofrat Dipl.Ing. Adolf Lehr (ehemals
Rechnungspriifer), Karl Schiener, Stadtrat Walter Fallheier (ehem. Obmann), Christine
Schldgl (Schriftfiihrerin). 2. Reihe von links nach rechts (5 Personen) Amtsdirektor i.R.
Karl Hecht (Kassier), Leopold Musil (Obmann Stv.), Helmuth Schlégl (Obmann), Karl Uhl

(Rechnungspriifer), Franz Kraus (Trainer).

schen Know-how, mit Bereitstellung des
Schulungsraumes und der Trainer. Der
neugewahlte Vorstand setzt sich zum gro-
Ben Teil aus altbewahrten Vorstands-Mit-
gliedern zusammen. So wurde Herr Hel-
muth Schlégl zum neuen Obmann, Herr
Leopold Musil zum Obmann-Stellvertre-
ter gewahlt. Herr Karl Hecht ist weiterhin
Kassier. Neu im Team ist Herr Erwin Kraus,
Fachlehrer Au. fir Informatik an der
Hauptschule in Retz. Er tibernimmt die
Funktion des Kassier-Stellvertreters und
wird auch unsere jungen Clubmitglieder
betreuen. Frau Christine Schldgl und Herr
Christian Bergermayer bleiben Schriftfiih-
rerin, bzw. Stellvertreter. Herr Franz Attorf
wird dem Club als Rechnungspriifer zur
Verfligung stehen, seine Funktion als Kas-
sier hat er bereits mit Jahresende zurtick-
gelegt. Herr HR Dipl.Ing.Lehr hat seine

Wahlvorschlag fiir die Generalversammlung des CCR

am 28.4.1998

Funktion als zweiter Rechnungspriifer aus
gesundheitlichen Griinden zurlickgelegt.
Ihm folgt Herr Karl Uhl, Griindungsmit-
glied des CCR, in dieser Funktion nach.

Der neue Vorstand hat einstimmig be-
schlossen, Herrn Stadtrat Walter Fallheier
zum Ehrenobmann des CCR zu ernennen.
Obmann Schlogl dankte in seinem und im
Namen des gesamten Vorstandes fiir die
geleistete Aufbauarbeit im Computer
Club Retz und tiberreichte ihm die Urkun-
de.

Ebenfalls wurde beschlossen,, in der
néchsten Vorstandssitzung ein Arbeits-
programm fiir die neue Periode auszuar-
beiten und an die verantwortlichen Perso-
nen zu tbergeben. Die Clubzeitung
,PCNEWS" wird ab Nr. 58 kostenlos an alle
voll zahlenden (&S
500,-/Jahr) Mitglieder
abgegeben. Der erwei-
terte Vorstand - hier

sind auch Vertreter der

Club-Jugend kooptiert -

soll durch neue Mitglie-
der ergénzt werden.

Wir wollen auch versu-

chen, einen Compu-
ter-Stammtisch in ei-

Schlégl Helmuth Obmann
Musil Leopold Obmann Stv.
Hecht Karl Kassier

Kraus Erwin Kassier Stv.
Schlogl Christine Schriftftihrerin

nem Retzer Lokal ein-

Bergermayer Christian

Schriftftihrerin Stv.

zuftihren, wo wir in ge-
miitlicher Atmosphére

Attorf Franz

Rechnungspriifer

nicht nur tber unser
Hobby diskutieren kdn-

Uhl Karl

Rechnungspriifer Stv.

nen.

Einstimmig angenommen.
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Martin Weissenbock

Schon in den letzten Heften wurde be-
richtet, daf das Familienministerium eine
Neuorganisation der Schulbuchaktion
plant. Abgesehen von der Einrichtung von
Biicherladen, bei denen wieder einmal
nicht geklart ist, wer die Arbeit machen
soll, sollen alle Blicher liber Gutscheine
oder als Unterrichtmittel eigener Wahl an-
geschafft werden. Gutscheinbticher kén-
nen nur Uber Buchhandlungen geliefert
werden. Das hétte bei allen Eigenverlagen
Preiserhhung von rund 35-40% zur Fol-
ge. Sowohl die ADIM-Skripten wie auch
etliche andere Skripten, die seit Jahren im
Rahmen der Schulbuchaktion als soge-
nannte Fachbticher der Schulen zur Verfu-
gung stehen, sind davon betroffen.

Leider waren die Reaktionen auf unsere
Bedenken nicht erfreulich. Herr Bundes-
minister Bartenstein schrieb (nach mei-
nem vierten Brief) folgendes:

Sehr geehrter Herr Dr. Weissenbockl

Zu arem Schreiben in dem Sie die Anliegen der
Jnteressensgemeinschaft Fachbuchautoren® in
Bezug zur lautenden Schulbuchreform vortragen,
teile ich 1hnen folgendes mit:

Die Reformen im Bereich der Schulbuchaktion
beziehen sich unter anderem auch auf Verwal-
tungsabldufe, die fiir alle Beteiligten eine Verein-
fachung bringen sollten. Eine dieser Mafpnah-
men ist die Einschrinkung des arbeitsaufwendi-
gen Beschaffungsweges iiber die Finanzlandesdi-
rektionen und die einheitliche Abgabe aller
Schulbiicher aus den traditionellen Schulbuchli-
sten tiber Schulbuchanweisungen. Im iibrigen
auch eine Anregung des Rechnungshofes anlif-
lich einer Gebarungspriifung der Schulbuchakti-
on.

Die Koordination dieser Mapnahme hat das
Bundesgremium des Handels mit Biichern etc.
libernommen. Sie werden die Bedingungen fiir
die Aufnahme der Schulbiicher in den Anhang
zu den amtlichen Schulbuchlisten demndchst er-
halten. Diese wurden den geltenden vertraglichen
Vereinbarungen fiir die Schulbuchverleger und
~hindler angepaft.

Sie sehen darin finanzielle Einbufen fiir die ,Ei-
genverlage” bzw. die Notwendigkeit 1hre Schul-
buchpreise zu erhdhen, wenn das Bundesgremi-
um auch 1hre Schulbiicher in Betreuung nehmen
wiirde. 1hre giinstigen Preise sind aber anderer-
seits zumindest teilweise nur deshalb maoglich,
weil Sie z.B. an Kosten, die fiir die Erfassung 1h-
rer Schulbiicher und die Aufnahme in den An-
hang zur Schulbuchliste, an den Druck- und
Versandkosten fiir die Schulbuchlisten entstehen,
keinen Kostenanteil zu tragen haben.

Die traditionellen Schulbuchlisten sind, wie Sie
richtig feststellen, amtliche Schulbuchlisten nach
dem Familienlastenausgleichsgesetz. Daraus
kann aber keine Verpflichtung abgeleitet werden,
dap diese Listen den Schulen unentgeltlich zur
Verfiigung gestellt werden miissen.

[hrem Vorschlag, ein eigenes Abrechnungsver-
fahren mit Gutscheinen fiir die ,Eigenverlage"
zu Ronzipieren, kann ich nicht zustimmen. Das
wiirde ndamlich unserem Vorhaben, Abliufe zu
vereinheitlichen und zu vereinfachen, widerspre-
chen und auferdem zu zusdtzlichen Verwal-
tungskosten fiihren, die den Anteil fiir Schulbii-
cher innerhalb der Gesamtkosten der Schulbuch-
aktion schmdlern wiirden.

lhre Schulbiicher als ,Unterrichtsmittel eigener
Wahl" den Schulen anzubieten, steht sicher nicht
im Widerspruch zur gesetzlichen Regelung.

Ich mochte 1hnen zundchst empfehlen, das Ange-
bot des Bundesgremiums dahingehend zu priifen,
o0b Sie nicht eigene Kosten fiir den Vertrieb 1hrer
Biicher durch die Ubernafime der Koordinations-
aufgaben durch das Bundesgremium sparen und
damit die Beitrige an das Bundesgremium aus-
gleichen kinnten.

Sie sollten daher den Sachverhalt unter den ge-
gebenen Umstinden iiberdenken und 1hre Stel-
lungnahme der zustindigen Fachabteilung mei-
nes Ressorts zukommen lassen, damit ein mog-
lichst einvernehmliches Ergebnis mit lhnen er-
zielt werden kann.

Mit freundlichen Griifien
Und hier meine Antwort:

Sehr geehrter Herr Bundesminister!

Ich danke fiir 1hr Schreiben vom 17. April 1998,
in dem Sie auf die Anliegen der ,Interessensge-
meinschaft Fachbuchautoren" (IGFBA) einge-
hen. Ich wiirde mich - auch im Namen der betrof-
fenen Kollegnnen und Kollegen - iiber konstruk-
tive Gespriche mit der Fachabteilung 1hres Res-
sorts sehir freuen. Da aber zwei einschligige Brie-
fe an die Abteilung V/3 bisher unbeantwortet
blieben, wende ich mich mit meinem Schreiben
wieder an Sie und danke im voraus fiir 1hr Ver-
standnis.

Namens der Kolleginnen und Kollegen der
IGFBA und auch im eigenen Namen mdchte ich
unser gemeinsames Anliegen prézisieren:

1. Wirsind wie Sie sehr daran interessiert, daf
die Verwaltungsabliufe vereinfacht werden und
somit auch Steuergelder eingespart werden: als
betroffene Autoren, die sich eine einfachere Ab-
wicklung wiinschen; als Lehrer, die mit der
Durchfiihrung der Schulbuchaktion auch orga-
nisatorisch belastet sind; als Eltern, die die opti-
male Ausstattung der Kinder mit Unterrichts-

mitteln wiinschen und natiirlich auch als Staats-
biirger, denen die Verwendung der Steuermittel
am Herzen liegt.

2. Die finanziellen Einbufen ergeben sich vor al-
lem daraus, dap bei Auslieferung iiber den Buch-
handel seitens der Buchhdndler ein Rabatt von
22% erwartet wird; dies bedeutet, daf der Ver-
kaufspreis um 28,2% erhiht werden miifite. Die
Riicknahmeverpflichtung setze ich einmal mit
3% an. Wir kritisieren an der Neuregelung, daf
ohne Leistungssteigerung der Preis um etwa
32% erhoht werden miifite. Wenn wir als verant-
wortungsbewupte Fachbuchautoren unsere Preise
im Interesse der Schulen sehr knapp kalkulieren
und ein EDV-Skriptum um 120 ATS heraus-
bringen, das vergleichsweise im Handel 500 bis
700 ATS kosten wiirde, ist wohl verstindlich,
daf die Buchhdndlerrabatte nicht in der Kalku-
lation unterzubringen sind.

3. Wieweit es zuldssig ist, daf amtliche Listen
statt aus Steuermitteln von den Verkdufern teil -
weise vorfinanziert werden miissen und dann
iiber den Umweg der Schulbuchpreise sehr wohl
wieder den Steuerzahler belasten, will und kann
ich hier nicht kommentieren. Aus den Unterla-
gen des Buchhandels geht leider keineswegs klar
hervor, welche Kosten dem einzelnen ,Eigenverle-
ger" erwachsen wiirden, wenn die Listen tiber das
Gremium verteilt werden. Ich meine, daf ein rea-
listischer Unkostenbeitrag durchaus verhandel-
bar ist.

4. AbHerbst 1998 sollen allen Bundesschulen
und Schulen, die Bundeslehrer beschdftigen,
nicht nur elektronisch vernetzt sein, sondern
auch einen echten Internetzugang haben. Damit
bietet sich fiir die Eigenverleger die Mdglichkeit,
ihr Angebot kostengiinstig prdsentieren zu kin-
nen. Als Internet-Adresse habe ich vorerst
http://www.adim.at/fachbuecher vorgemerkt. Der
werbemdpige Wert bzw. Informationswert der
Schulbuchlisten sollte also nicht iiberschitzt
werden!

5.Es wurde argumentiert, daf die Lieferung iiber
den Buchhandel Vereinfachungen fiir die Eigen-
verlage bringt und das auch finanzielle Auswir-
kungen haben miisse. Jedoch ergeben sich keine
Kostenreduktionen fiir die Eigenverleger, da die
Nereinfachungen® leider nicht auszunehmen
sind: der Aufwand ist villig identisch, wenn 30
Skripten an eine Schule oder an einen Buch-
hindler geschickt werden. Im Gegenteil: die
Riicknahmeverpflichtung erschwert und verteuert
die Arbeit der Eigenverleger.

Besonders seltsam wire folgende - keineswegs
hypothetische - Situation:

Ein Autor nutzt die Vervielfiltigungsmaglichkei-
ten seiner Schule zur Herstellung eines Skrip-
tums und bezahlt die anfallenden Kosten. (Somit
lagern die Skripten bereits an der Schule!) Nun
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Lefirerhezahlung 98

oder “Wie motiviert man richtig?”
LEHRERFORUM vom 4.5.98
1. Beispiel

Lehrer A, Monatsbezug 23.577 ATS, halt
Montag bis Freitag je 4 Stunden. Wegen
der Erkrankung des Kollegen B muss er zu-
satzlich Mittwoch bis Samstag je 2 Stun-
den unterrichten.

A hélt 28 Stunden und bekommt fiir diese
Woche 8.746 ATS (Grundgehalt und Vergli-
tung fir die Vertretung des erkrankten Kol-
legen B).

Zu Beginn der nachsten Woche fahrt A mit
einer Klasse auf eine zweitdgige Exkursi-
on. Lehrer A hat wahrend der gesamten
Exkursion die Verantwortung fiir alle Schii-
ler. Beaufsichtigung: Montag von 8 bis
etwa 23 Uhr, Dienstag 7 bis 18 Uhr, in
Summe 26 Stunden. Da B immer noch
krank ist, muss A ihn dann noch einmal
vertreten.

A halt 20 Stunden Unterricht, beaufsich-
tigt zusatzlich 26 Stunden und erhélt in
dieser Woche 5.483 ATS.

Also: Lehrer A arbeitet um 18 Stunden
mehr mit den Schiilern und erhélt 3.263
ATS weniger! Wen wundert es, wenn A
nicht mehr auf Exkursionen fahren will? Ist
das gerecht?

2. Beispiel

Lehrerin C, Monatsbezug 22.798 ATS, hat
Dienstag und Donnerstag bis Samstag je 5
Stunden. Auch C muss in dieser Woche fiir
eine erkrankte Kollegin am Montag zu-
satzlich 5 Stunden unterrichten.

Am Dienstag fahrt C mit einer Klasse auf
eine Exkursion. Bezug in dieser Woche:
7.272 ATS (inklusive Vergiiltung fir die
Supplierung).

Die Woche darauf verlauft genauso.
Wegen des grossen Erfolges soll nun eine
zweitdgige Exkursion am Dienstag und am
Mittwoch stattfinden. Mittwoch hat die
Lehrerin C frei, sie verbringt also genauso
viele Stunden in der Schule, wie in der
Woche davor.

Ergebnis: C ,opfert" ihren freien Tag, hat
Dienstag bis Mittwoch die volle Verant-
wortung und bekommt als Dank von ihrem
Dienstgeber 1.972 ATS weniger.

Also: ein Tag mehr Arbeit, 1.972 ATS weni-
ger. Wen wundert es, wenn Lehrerin C
nicht mehr auf Exkursionen fahren will?

miifiten die Skripten an einen Buchhaendler ge-
liefert werden, der sie wieder an die Schule zu-
riickliefert und dafiir 22% des Verkaufspreises
verrechnet. Ich denke, daf die Absurditit dieses
Falles nicht weiter ausgefiihrt werden mup!

6. Sie schreiben ferner, daf ,...keine Verpflich-
tung abgeleitet werden (kann), daf diese Listen
den Schulen unentgeltlich zur Verfiigung gestellt
werden miissen." Wurde eigentlich schon einmal
iiberlegt, die Kosten der Listen bei den Schulen
einzuheben oder vielleicht mit dem von den Schu-
len eingehobenen Selbstbehalt gegenzuverrech-
nen?

7. Sie schreiben auf Seite 2, ich hdtte vorgeschla-
gen, ein eigenes Abrechnungsverfahren mit
Gutscheinen fiir die ‘Eigenverlage’ zu konzipie-
ren." Nichts liegt mir ferner, da so eine ldee ja
den gemeinsamen Zielen nach Kostenreduktion
und Verwaltungsvereinfachung entgegenlaufen
wiirde. Unser Vorschlag lautet einfach, daf die
Gutscheine auch von den Eigenverlagen einge-
lost werden sollen. Dieses Abrechnungsverfahren
wére kompatibel zum Gesamtsystem und wiirde
fiir Eigenverleger, Schulen und Finanzlandesdi-
rektionen wesentliche Verbesserungen bringen.
Ich kann keinen Grund erkennen, warum diese
einfach Anderung nicht umgesetzt werden soll.

8. Sie weisen im ndchsten Absatz auf die Mog-
lichkeit hin, die Schulbiicher als Unterrichtsmit-
tel eigener Wahl den Schulen anzubieten. Ge-
statten Sie mir, Sie auf einen Widerspruch auf-
merksam zu machen: Sie erwihnen im zweiten
Absatz auf Seite 1 die ,Einschrinkung des ar-
beitsaufwendigen Beschaffungsweges iiber die Fi-
nanzlandesdirektionen" und ,eine Anregung des
Rechnungshofes anldplich einer Gebahrungs-
priifung der Schulbuchaktion" und weisen
gleichzeitig auf Seite 2 auf die Nutzung eben die-
ses aufwendigen zweiten Beschaffungsweges iiber
die ,Unterrichtsmittel eigener Wahl" und somit
die Abrechnung iiber die Finanzlandesdirektio-
nen hin. Wenn die Verwaltungsvereinfachung
wirklich das Ziel ist (und daran zweifle ich nach
lhren Ausfiihrungen nicht), bietet sich eben die
Abrechnung iiber Gutscheine (siehe Punkt 7) bei
den Eigenverlagen als optimale Losung an.

9. Die Variante, die Schulbiicher als Unter-
richtsmittel eigenes Wahl anzubieten, bringt aber
fiir Schulen, Steuerzahler und Autoren weitere
Nachteile:

Bisher fiihren die Schulen im Rahmen der Schul-
buchaktion fiir die Verlage eine (kostenlose) Be-
darfserhebung durch, die den Verlagen eine ge-
naue Kalkulation erlaubt. Davon profitieren der-
zeit durchaus auch die Eigenverlage. Bei der Va-
riante ,Unterrichtsmittel eigener Wahl" entfillt
die Prognose iiber die zu erwartenden Stiickzah-
len. Werden zu wenig Biicher und Skripten ge-
druckt, miissen relativ kleine und daher teure
Auflagen nachgedruckt werden. Werden zu viele
Biicher gedruckt, sind sie - vor allem im EDV-Be-
reich ~ ein Jahr spiter unbrauchbar. Daher kann
nicht mehr so knapp kalkuliert werden, die Bii-
cher miissen zu einem hoheren Preis angesetzt

werden. Wieder einmal gehen die Kosten zulasten
der Schule bzw. des Budgets.

Die Information der Schulen muf; nun vom Ei-
genverlag her erfolgen; auch diese Kosten sind ir-
gendwie im Buchpreis unterzubringen. Das Aus-
map dieser Kostenerhohung kann noch nicht be-
rechnet werden, da Erfahrungswerte fehlen. Ich
nehme einmal an, daf die Eigenverlage zur Si-
cherheit ihre Preise um 25% bis 35% erhdhen
miissen. Es ist noch nicht ausreichend unter-
sucht worden, ob in manchen Spezialformen mit
sehr kleinen Absatzzahlen hinreichend viele Li-
stenbiicher vorhanden sind, sodaf die 15% des
Schulbuchbudgets fiir eine Versorgung mit Un-
terrichtsmitteln eigener Wahl ausreichen.

Unter ,Unterrichtsmitteln eigener Wahl" waren
wohl urspriinglich CDs, andere elektronische
Medien u.d. gemeint. Es ist fiir die Schulen nun
schwer verstdndlich, wenn sie nun jene Skripten,
die sie schon seit Jahren benutzen, aus diesem
JTopf" zahlen miissen und erst wieder keine echte
Wahl haben, alternative Medien einzusetzen.

Wenn ein Eigenverlag seine Biicher nicht iiber
den Buchhandel verkaufen will, werden die Bii-
cher aus den Listen gestrichen. Dies gilt auch fiir
approbierte Biicher! Somit werden aber auch die
Schulen nicht iiber approbierte Lehrbiicher in-
formiert. Damit stellt sich einerseits die Frage
nach dem Sinn der Approbation; andererseits
miissen sich meiner Ansicht nach nachgeordnete
Dienststellen auf die Aussagekraft und Vollstdin -
digkeit von Erldssen (samt beigefiigten Listen)
verlassen konnen.

10.  Zulhrem Vorschlag, das Angebot des Bun-
desgremiums zu priifen, meine ich, daf uns - wie
schon unter Punkt 3 dargestellt - eine verniinfti-
ge Kostenbeteiligung durchaus verhandelbar er-
scheint. Beispiel: 3% des Umsatzes, maximal
500 ATS pro Eintragung. (Wie auch alle ande-
ren Verlage miiiten auch die Eigenverlage dann
diese Kostenbeteiligung kalkulieren bzw. einrech -
nen.) Die Argumentation der ,Interessensge-
meinschaft Fachbuchautoren™ richtet sich gegen
die zwingende Einschaltung des Buchhandels,
der zu Kostensteigerungen zulasten der Schulen
oder des Steuerzahlers fiihrt, ohne mit einer Ver-
einfachung der Arbeit oder einer sonstigen Lei-
stungssteigerung verbunden zu sein.

Ich ersuche namens der IGFBA nochmals um
Priifung unserer Argumente und Vorschlige und
verbleibe, mit den besten Empfehlungen

Martin Weissenbock

Also kein Eingehen auf unsere Vorschlage.
Schade - Verwaltungsvereinfachung ist
auch unser Anliegen! Bei Reaktionsschluf3
dieser Ausgabe lagen noch keine weiteren
Informationen vor.

Jedenfalls wollen viele Autoren von Eigen-
verlagen ihre Werke im Internet vorstellen.
Wer betroffene Autoren bzw. Eigenverlage
kennt, moge sie auf die Aktion aufmerk-
sam machen. Nachrichten werden erbe-
ten per E-Mail an igfba@adim.at.
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oder “Wie motiviert man richtig?”
LEHRERFORUM vom 4.5.98
1. Beispiel

Lehrer A, Monatsbezug 23.577 ATS, halt
Montag bis Freitag je 4 Stunden. Wegen
der Erkrankung des Kollegen B muss er zu-
satzlich Mittwoch bis Samstag je 2 Stun-
den unterrichten.

A hélt 28 Stunden und bekommt fiir diese
Woche 8.746 ATS (Grundgehalt und Vergli-
tung fir die Vertretung des erkrankten Kol-
legen B).

Zu Beginn der nachsten Woche fahrt A mit
einer Klasse auf eine zweitdgige Exkursi-
on. Lehrer A hat wahrend der gesamten
Exkursion die Verantwortung fiir alle Schii-
ler. Beaufsichtigung: Montag von 8 bis
etwa 23 Uhr, Dienstag 7 bis 18 Uhr, in
Summe 26 Stunden. Da B immer noch
krank ist, muss A ihn dann noch einmal
vertreten.

A halt 20 Stunden Unterricht, beaufsich-
tigt zusatzlich 26 Stunden und erhélt in
dieser Woche 5.483 ATS.

Also: Lehrer A arbeitet um 18 Stunden
mehr mit den Schiilern und erhélt 3.263
ATS weniger! Wen wundert es, wenn A
nicht mehr auf Exkursionen fahren will? Ist
das gerecht?

2. Beispiel

Lehrerin C, Monatsbezug 22.798 ATS, hat
Dienstag und Donnerstag bis Samstag je 5
Stunden. Auch C muss in dieser Woche fiir
eine erkrankte Kollegin am Montag zu-
satzlich 5 Stunden unterrichten.

Am Dienstag fahrt C mit einer Klasse auf
eine Exkursion. Bezug in dieser Woche:
7.272 ATS (inklusive Vergiiltung fir die
Supplierung).

Die Woche darauf verlauft genauso.
Wegen des grossen Erfolges soll nun eine
zweitdgige Exkursion am Dienstag und am
Mittwoch stattfinden. Mittwoch hat die
Lehrerin C frei, sie verbringt also genauso
viele Stunden in der Schule, wie in der
Woche davor.

Ergebnis: C ,opfert" ihren freien Tag, hat
Dienstag bis Mittwoch die volle Verant-
wortung und bekommt als Dank von ihrem
Dienstgeber 1.972 ATS weniger.

Also: ein Tag mehr Arbeit, 1.972 ATS weni-
ger. Wen wundert es, wenn Lehrerin C
nicht mehr auf Exkursionen fahren will?
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riickliefert und dafiir 22% des Verkaufspreises
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ren." Nichts liegt mir ferner, da so eine ldee ja
den gemeinsamen Zielen nach Kostenreduktion
und Verwaltungsvereinfachung entgegenlaufen
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lost werden sollen. Dieses Abrechnungsverfahren
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rektionen wesentliche Verbesserungen bringen.
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8. Sie weisen im ndchsten Absatz auf die Mog-
lichkeit hin, die Schulbiicher als Unterrichtsmit-
tel eigener Wahl den Schulen anzubieten. Ge-
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merksam zu machen: Sie erwihnen im zweiten
Absatz auf Seite 1 die ,Einschrinkung des ar-
beitsaufwendigen Beschaffungsweges iiber die Fi-
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Rechnungshofes anldplich einer Gebahrungs-
priifung der Schulbuchaktion" und weisen
gleichzeitig auf Seite 2 auf die Nutzung eben die-
ses aufwendigen zweiten Beschaffungsweges iiber
die ,Unterrichtsmittel eigener Wahl" und somit
die Abrechnung iiber die Finanzlandesdirektio-
nen hin. Wenn die Verwaltungsvereinfachung
wirklich das Ziel ist (und daran zweifle ich nach
lhren Ausfiihrungen nicht), bietet sich eben die
Abrechnung iiber Gutscheine (siehe Punkt 7) bei
den Eigenverlagen als optimale Losung an.
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richtsmittel eigenes Wahl anzubieten, bringt aber
fiir Schulen, Steuerzahler und Autoren weitere
Nachteile:

Bisher fiihren die Schulen im Rahmen der Schul-
buchaktion fiir die Verlage eine (kostenlose) Be-
darfserhebung durch, die den Verlagen eine ge-
naue Kalkulation erlaubt. Davon profitieren der-
zeit durchaus auch die Eigenverlage. Bei der Va-
riante ,Unterrichtsmittel eigener Wahl" entfillt
die Prognose iiber die zu erwartenden Stiickzah-
len. Werden zu wenig Biicher und Skripten ge-
druckt, miissen relativ kleine und daher teure
Auflagen nachgedruckt werden. Werden zu viele
Biicher gedruckt, sind sie - vor allem im EDV-Be-
reich ~ ein Jahr spiter unbrauchbar. Daher kann
nicht mehr so knapp kalkuliert werden, die Bii-
cher miissen zu einem hoheren Preis angesetzt

werden. Wieder einmal gehen die Kosten zulasten
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Die Information der Schulen muf; nun vom Ei-
genverlag her erfolgen; auch diese Kosten sind ir-
gendwie im Buchpreis unterzubringen. Das Aus-
map dieser Kostenerhohung kann noch nicht be-
rechnet werden, da Erfahrungswerte fehlen. Ich
nehme einmal an, daf die Eigenverlage zur Si-
cherheit ihre Preise um 25% bis 35% erhdhen
miissen. Es ist noch nicht ausreichend unter-
sucht worden, ob in manchen Spezialformen mit
sehr kleinen Absatzzahlen hinreichend viele Li-
stenbiicher vorhanden sind, sodaf die 15% des
Schulbuchbudgets fiir eine Versorgung mit Un-
terrichtsmitteln eigener Wahl ausreichen.

Unter ,Unterrichtsmitteln eigener Wahl" waren
wohl urspriinglich CDs, andere elektronische
Medien u.d. gemeint. Es ist fiir die Schulen nun
schwer verstdndlich, wenn sie nun jene Skripten,
die sie schon seit Jahren benutzen, aus diesem
JTopf" zahlen miissen und erst wieder keine echte
Wahl haben, alternative Medien einzusetzen.

Wenn ein Eigenverlag seine Biicher nicht iiber
den Buchhandel verkaufen will, werden die Bii-
cher aus den Listen gestrichen. Dies gilt auch fiir
approbierte Biicher! Somit werden aber auch die
Schulen nicht iiber approbierte Lehrbiicher in-
formiert. Damit stellt sich einerseits die Frage
nach dem Sinn der Approbation; andererseits
miissen sich meiner Ansicht nach nachgeordnete
Dienststellen auf die Aussagekraft und Vollstdin -
digkeit von Erldssen (samt beigefiigten Listen)
verlassen konnen.

10.  Zulhrem Vorschlag, das Angebot des Bun-
desgremiums zu priifen, meine ich, daf uns - wie
schon unter Punkt 3 dargestellt - eine verniinfti-
ge Kostenbeteiligung durchaus verhandelbar er-
scheint. Beispiel: 3% des Umsatzes, maximal
500 ATS pro Eintragung. (Wie auch alle ande-
ren Verlage miiiten auch die Eigenverlage dann
diese Kostenbeteiligung kalkulieren bzw. einrech -
nen.) Die Argumentation der ,Interessensge-
meinschaft Fachbuchautoren™ richtet sich gegen
die zwingende Einschaltung des Buchhandels,
der zu Kostensteigerungen zulasten der Schulen
oder des Steuerzahlers fiihrt, ohne mit einer Ver-
einfachung der Arbeit oder einer sonstigen Lei-
stungssteigerung verbunden zu sein.

Ich ersuche namens der IGFBA nochmals um
Priifung unserer Argumente und Vorschlige und
verbleibe, mit den besten Empfehlungen

Martin Weissenbock

Also kein Eingehen auf unsere Vorschlage.
Schade - Verwaltungsvereinfachung ist
auch unser Anliegen! Bei Reaktionsschluf3
dieser Ausgabe lagen noch keine weiteren
Informationen vor.

Jedenfalls wollen viele Autoren von Eigen-
verlagen ihre Werke im Internet vorstellen.
Wer betroffene Autoren bzw. Eigenverlage
kennt, moge sie auf die Aktion aufmerk-
sam machen. Nachrichten werden erbe-
ten per E-Mail an igfba@adim.at.
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Franz Fiala

Lehrerlnnenarbeit neu

Schule

Lehrerinnenarbet

Franz Fiala

Da nur ein Teil unserer Leser Lehrer sind,
mochte ich an dieser Stelle allen Nicht-
Lehrerlnnen die gegenwartig angespannte
Situation an den AHS und BHS zur Kennt-
nis bringen.

Die Struktur der LehrerInnenarbeit ist mit
anderen Tatigkeiten nicht einfach zu ver-
gleichen. Etwa zur Hélfte ist sie ein Anwe-
senheitsdienst mit Vollprésenz (wie Schal-
terdienst oder Schauspielerer), teils ein
Homeworking und je nach Fachbereich
ein mehr oder weniger groPer Anteil fiir
das "am Ball bleiben".

Da die Position des Dienstgebers in der
Tagespresse durch die leicht ins Ohr ge-
hende Parole “Keine Bezahlung fiir nicht
geleistete Uberstunden” hinlanglich be-
kannt ist, beschrénke ich mich hier auf die
Darstellung der Arbeitswirklichkeit der
Lehrerlnnen.

Lehrerarbeit ist vielschichtig, nur ein Teil
spielt sich im Klassenzimmer ab. Die Be-
zahlung und Gegenleistung an Arbeit tra-
fen sich seinerzeit (nach genauer Bewer-
tung der Arbeits- und Ferialzeiten) bei
etwa 20 Unterrichtsstunden und etwa 20
weiteren Stunden fiir alle anderen Tatig-
keiten.

Es war ein Pauschallohn fiir eine Pauschal-
leistung, nicht ganz korrekt aber prak-
tisch, zweckmépig; obwohl auch schon
diese Konstellation in manchen Punkten
ziemlich unbefriedigend und diskussions-
wiirdig war, wie z.B. ungentigende Absetz-
moglichkeit fiir den hé&uslichen Arbeits-
platz, Anschaffung von Arbeitsgerdten
wie PC ohne Unterstiitzung durch den
Dienstgeber uvam.

Praktisch nie ist ein Lehrer nur 20 Unter-
richtsstunden in einer Klasse; immer ist es
ein bisschen mehr, denn die Gesamtstun-
denzahl einer Schule kann nicht ganz ex-
akt auf die Unterrichtenden aufgeteilt
werden; es gibt verschiedene Stundenge-
wichtungen; mit zunehmender Speziali-
sierung ist eine Stundenumverteilung im-
mer weniger moglich. Dieses Mehr an Un-
terrichtsarbeit bewirkt auch ein Mehr bei
allen sonstigen Arbeiten. Bisher konnte
man daher von einem aufwandsabhéngi-
gen Uberstundepauschale sprechen.

Ab Herbst sollen nun alle Stunden, die
iber das Maf3 der Grundlehrverpflichtung
(ca. 20) hinausgehen nur dann bezahlt
werden, wenn in einer bestimmten Woche
auch alle Stunden in dieser Woche wirk-
lich stattgefunden haben. Fallt eine Stun-
de etwa wegen einer Exkursion aus, ver-

liert der Lehrer, der normalerweise den
Unterricht halten sollte, die fiir diese Wo-
che falligen Mehrdienstleistungszahlun-
gen (siehe Kasten). Alle Mehrarbeiten, die
durch die zusatzliche Stunde bereits erle-
digt wurden, werden damit vom Dienstge-
ber negiert. Von dieser Regelung sind auch
Lehrer in Maturaklassen betroffen, wo der
Unterricht ein paar Wochen vor Schul-
schluf endet. Bisher sah man diesen Aus-
fall als eine Kompensation fiir den grofe-
ren Aufwand der Maturavorbereitung an,
jetzt zahlt diese vermehrte Vorbereitung
nicht mehr.

Derzeit hat die tberwiegende Mehrzahl
der Lehrer, die Lehrer der Volks- und
Hauptschulen, noch keine klimatischen
Veranderungen bemerkt, doch die Veran-
derung beginnt halt irgendwo und das
Wetter wird sich schon noch Kapriolen
ausdenken, die nicht nur die paar
BHS/AHS-Lehrer sondern auch allen an-
deren zur Kasse bittet. Die Umstellung auf
stundenweise Abrechnung von Mehr-
dienstleistungen 1&pt sich ganz einfach
auf alle Stunden ausdehnen; wozu sonst
wére dieser Aufwand gut?

Sparen ist wichtig, doch richtet sich die
derzeitige Sparwelle in einer sehr unaus-
gewogenen Art gerade gegen jene Lehre-
rinnen, die sich in Schulveranstaltungen
oder in Maturafdchern besonders enga-
gieren oder die einfach ein Mehr an Lei-
stung erbringen.

Und Lehrer stehen leider in ihrer Opposi-
tionsrolle schlecht da. Vielleicht wére es
fiir sie besser, die Autonome Schule selbst
zu definieren, statt sich die jeweils oppor-
tune Spielart von oben vorschreiben zu
lassen. Autonomie wird nicht gewahrt, im-
mer muss man sie jemandem abringen,
und man wird sie nicht geschenkt bekom-
men. Aber vielleicht ist ein kleineres Bud-
get mit derselben geringeren Bezahlung
aber mit weniger Staat und mehr Gestal-
tungsmoglichkeiten leichter vertraglich
als diese Stundeléhnerei.

Nachlese

In den letzten Monaten fand im
LEHRERFORUM eine rege Diskussion
tiber die Einfiihrung der neuen Mafnah-
men flir Abrechnung der Lehrergehélter
statt. Alle eingebrachten Stellungnahmen
kénnen Sie bei Interesse als gezippte
Textdatei von http://pcnews.at/
srv/lst/lehrerforum/1998/ laden.

Das LEHRERFORUM bestellen Sie durch eine
Mail an Tistserv@ccc.or.at ohne Betreff
und mit dem Text SUBSCRIBE LEHRERFORUM.

_edlE

Franz Fiala

Eigentlich sollten sich die
PCNEWS aus Stellungnah-
men iiber die Schulpolitik
heraushalten und sich auf
EDV-Themen beschrianken.
Leider verandert die Schul-
politik die Randbedingun-
gen unter denen die
PCNEWS bisher entstehen
konnten.

Die PCNEWS sind ein gutes Beispiel daftir,
was Lehrer "sonst noch" tun. Etwa finden
Sie in dieser Ausgabe einen Lehrgang Vi-
sual-Basic von Christian Zahler (Lehrer in
Krems), einen Foliensatz fiir Grundlagen
der Elektronik von Franz Leutgdb (Lehrer
in Linz) und eine Darstellung der Chip-Er-
zeugung von Karl-Wilhelm Bayer (Lehrer in
Linz) neben zahlreichen anderen Themen.
Vortragende wissen, wie lange die Herstel-
lung dieser Unterlagen dauert und in wie
kurzer Zeit sie von Schiilern verarbeitet
werden. Und genau diese Tatigkeit wird
durch die Art der Bezahlung (Bezahlt wird
nur die Anwesenheit in der Klasse) nicht
anerkannt.

Auch Teile der PCNEWS wurden sowohl
bei diversen Anldssen von unseren Vorge-
setzten als eine Aktivitat im Sinne des Bil-
dungswesens genannt, ein Teil dieser Ar-
beiten konnte daher durchaus als Teil der
Unterrichtstatigkeit gesehen werden. Da-
mit war dieses zweite Arbeitsfeld auPer-
halb des Klassenzimmers sehr weit ge-
steckt. Fallweise ausfallende Unterrichts-
stunden hatten ein ausreichend grofes
Gegengewicht in einem starken Engage-
ment der Lehrer fiir besondere Aktivité-
ten, seien es Skikurse, Schulveranstaltun-
gen, Sprachreisen, Exkursionen und eben
auch die PCNEWS.

Bisher konnte man mit einigermafen ruhi-
gem Gewissen (gegentiber der Schule und
Familie) argumentieren, daf3 eine fir die
PCNEWS investierte Arbeitsstunde zu ei-
nem grofen Teil auch eine Unterrichtsvor-
bereitung ist. Mit der neuen Vorstellung
von Lehrerlnnen-Arbeit, die nur dann eine
sein soll, wenn sich Lehrerinnen in einer
Klasse aufhalten, wurde der PCNEWS-Fer-
tigung diese Argumentationsberechti-
gung entzogen.

Der Zusazt “edu” wurde oft falsch inter-
pretiert und wurde daher vor einiger Zeit
aus dem Titel der PCNEWS entfernt. Ziem-
lich vorausschauend, nicht?
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Lob statt Lohn

Loh sttt Lohn

Nach der jlingsten Statistik der Marktforscher von Forrester Research kostet der Betrieb eines PC ein Unternehmen pro
Jahr im Durchschnitt 8.170 Dollar (940 fiir Software, 1400 fir Mitarbeiterschulung, 2000 fiir Hardware und 3830 fiir die Ad-
ministration). ....(Zitat aus dem LEHRERFORUM) In einer Schule hangt die Administration der Rechner, Netzwerke und Ser-
ver an Lehrern (Kustoden), die flr ihre Tatigkeit mit wochenlichen Einzelstunden bezahlt werden, die aber ein Vielfaches an
Zeit in die Administration und Weiterbildung investieren. Aus dem nachfolgenden Briefwechsel zwischen dem BMUK und
der ARGE-EDV gewinnen Sie einen Einblick, wie man sich hierzulande eine Losung vorstellt.

Sehr geehrte Damen und Herrn!

Zu der von Thnen angesprochenen Neurege-
lung im EDV-Bereich teile ich Ihnen die ge-
setzten Schritte und die vorgesehene weitere
Vorgangsweise mit. Es wurde die Moglichkeit
einer zusétzlichen Einrechnung in die Lehr-
verpflichtung geschaffen. Diese ist zur Besei-
tung der Druckpunkte im Bereich der EDV-
Betreuung vorgesehen. Weiters wird mit Ein-
fihrung des Verwaltungsnetzwerkes sicher-
gestellt, dass die Betreuung dieses Netzwer-
kes durch die Betreiber erfolgt. Damit kommt
es zu einer gewissen Entlastung der Kusto-
den, die bisher dankenswerterweise diese Ar-
beit ibernommen haben.

Fir die weitere Vorgangsweise, die von mir
stets als notwendig erkannt wurde, ist ver-
einbart worden, dass zur Vorbereitung fiir die
weiteren Verhandlungen mit dem zustandi-
gen Bundesministerum flr Finanzen (Beam-
tenstaatssekretariat) Erhebungen tber den
Arbeitsanfall und die erforderlichen Arbeits-
platzbeschreibungen vorgenommen werden.
Zeitlich habe ich vorgegeben, dass diese Vor-
bereitungen, soweit sie in den Bereich mei-
nes Ministeriums fallen, so zeitgerecht abzu-
schliessen sind, dass allenfalls erforderliche
rechtliche Verdnderungen durch das Beam-
tenstaatssekretariat rechtzeitig fir die Ein-
fihrung mit dem Schuljahr 1999/2000 durch-
geflihrt werden kénnen.

Zur Klarstellung weise ich nochmals darauf
hin, dass ich im Zuge der Verhandlungen mit
den Vertretern der Zentralausschiisse stets
festgehalten habe, dass die neuen Mdglich-
keiten der zusé&tzlichen Einrechnungen und
der Pool-Bildung ein erster Losungsschritt
sind, um die drdngenden Engpasse zu besei-
tigen. Gleichzeitig habe ich mit Ihren Vertre-
tern tbereingestimmt, dass die eingebrach-
ten Forderungen damit nicht zur Génze ab-
gedeckt sind, sondern weitere Verbesserun-
gen vorgenommen werden miissen. Der Um-
setzung dieser Verbesserungen dient die ge-
schilderte weitere Vorgangsweise.

Ich danke Ihnen fiir die von Ihnen geleistete
hervorragende Arbeit und Ihren grossen per-
sonlichen Einsatz. Diese Engagement ist
Grundlage fir die hohe Qualitat und die in-
ternationale Anerkennung des Osterreichi-
schen Schulwesens. Ich bitte Sie, sich auch
weiterhin fir eine hochwertige Ausbildung
unserer Jugend und damit den Erfolg der
Osterreichischen Wirtschaft einzusetzen.

Mt freundlichen Griissen E. Gehrer
elisabeth.gehrer@bmuk.gv.at

Sehr geehrte Frau BM Gehrer!

Wir danken fiir Ihr Schreiben vom 28.4.98 (eingelangt am 4.5.98 ) in dem Sie uns zu un-
serer hervorragenden Arbeit gratulieren und uns tiber die laufenden oder zukiinftigen
Aktionen der Bunderegierung im Zusammenhang mit der Problematik der EDV-Kusto-
den an den Hoheren Schulen Osterreichs informieren.

Im Namen aller EDV-Administratoren geben wir dazu folgende Stellungnahme ab:

1: Zusatzliche Einrechnung in die Lehrverpflichtung: Wir lehnen es strikte ab, tiber die
zusétzlichen, max. 4 Stunden der LvGr II "entlohnt" zu werden. Dies bedeutet namlich
nichts anderes, als das Abwélzen des Problems an den einzelnen Schulstandort und wir
geraten dabei in die Schere zwischen Direktion und Kollegenschaft, die ebenfalls aus
diesem Pool ihre u.U. wirklich verdienten Kustodiatsstunden erhalten. Wir haben nicht
die Absicht, am Anfang jedes Schuljahres um Stunden zu feilschen !

2: Verwaltungsnetzwerk: Die Einrichtung des Verwaltungsnetzwerkes ist eine schéne Sa-
che. Es wird aber bis zum tatsichlichen Funktionieren sicher noch einige Zeit datirn,
was Sie uns glauben kénnen - wir haben Erfahrung. Ausserdem: Wer wird denn der Se-
kretérin oder dem Direktor die Tintenpatrone austauschen, diverse paper-jams beseiti-
gen, verloren gegangene Dateien restaurieren, UPIS-UNTIS-APAS-Schiister etc. Upda-
tes installieren, zerstorte Schiiler- und Lehrerdaten hervorzaubern, kaputte Festplatten
auszutauschen, Platten entviren usw. usw. - alles REMOTE ???

3: Erhebung tiber Arbeitsanfall etc.: Vielleicht hilft ein Gespréch mit den Betroffenen
selbst, némlich uns EDV-Administratoren, der von Thnen genannten Kommission eini-
ges an Arbeit und dem Steuerzahler einiges an Geld zu sparen. Mdglicherweise braucht
man gar keine Kommission ? ;-)

Wir sind keine Politiker, aber sehr politische Menschen, d.h. der Dienst am Volk wird von
uns ernst genommen. Es gibt aber tiberall gewisse Grenzen. Wenn Sie uns eine Ande-
rung fir das Jahr 1999/2000 in Aussicht stellen - kann das eigentlich nicht Ihr Ernst sein.
In bestimmten Fallen werden Verordnungen in Tagen hinausgeschossen, Gesetze in ei-
nem Monat beschlossen - wir sind aber scheinbar kein Notfall. Ich bitte Sie dies nicht
als Erpressung aufzufassen, sondern es als Realitat sehen: Wenn die EDV-Administrato-
ren in Osterreichs Schulen wirklich streiken und alle umsonst geleisteten Arbeiten zu-
riicknehmen, haben Sie binnen Tagen einen Notfall.

4: Verhandlung mit Zentralauschuss: Es freut uns, dass die Vertreter der Zentralaus-
schiisse mit Ihnen verhandelt haben - mit uns haben diese noch kein Wort gesprochen.
Haben wir als Betroffene, unabhéangig von Parteien und Gewerkschaft kein Verhand-
lungsmandat ?

Da wir nicht wissen, ob unsere Arbeit zukinftig leistungsgerecht entlohnt werden wird,
werden wir unseren Dienst nach Vorschrift weiterfiihren. Wir wurden bis jetzt weder vom
BMUK, noch von irgendeiner anderen Dienstgeberstelle kontaktiert - wir ersuchen da-
her nochmals um einen Termin im Laufe des Monats Mai, bei dem wir konkrete Vor-
schlage unterbreiten kénnen.

Hochachtungsvoll,

fiir die EDV-Administratoren an den berufsbildenden Schulen Osterreichs

Prof. Mag. Klaus Haberl
haberl@net4you.co.at

Prof. Mag. Manfred Klemen
manfred. klemen@carinthia.com

Prof. Mag. Glinther Weiss
weiss@netdyou.co.at

Prof. Mag. Maximilian Kristof
mkristof@carinthia.com

weiss@net4you.co.at
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Martin Weissenbdck | Mechatronik

Schule

Mechatronik

Martin Weissenbock

Im Herbst 1998 werden voraussichtliche neue Lehrpldane in Kraft
treten. Darunter ist auch die neue Fachrichtung ,Mechatronik".

In dem Kunstwort ,Mechatronik" stecken die Worte ,Mechanik"
und ,Elektronik". Die Mechatronik vereinigt somit Elemente des
klassischen Maschinenbaues und der Feinwerktechnik mit mo-
dernster Mikrocomputertechnik und Elektronik. Anhand eines
Beispiels erkart: die beste elektronische Schaltung und der lei-
stungsfahigste Mikrocomputer niitzen nichts, wenn es nicht ge-
lingt, mit der Umwelt in Kontakt zu treten und Signale zu erfassen
(,Sensorik") bzw. Dinge zu bewegen (,Aktorik").

Eine etwas sperrige Definition lautet: ,Die Mechatronik umfaft als
multidisziplindre Fachrichtung die klassischen Ingenieurwissenschaften Ma-
schinenbau und Elektrotechnik sowie die Informatik." Der Begriff ,mecha-
tronics = mechanical engineering + electronics" wurde zum Ende
der siebziger Jahre in Japan gepragt und beschrieb urspriinglich
die Verdrangung mechanischer Komponenten durch Elektronik in
der Geratetechnik. Ein bekanntes Beispiel hierfiir ist der Entwick-
lungprozef hin zu modernen Spiegelreflexkameras.

Wesentliches Merkmal der Mechatronik ist die Zusammenarbeit
verscheidener Spezialgebiete und verschiedener Spezialisten.

Hohere Lehranstalt fiir Mechatronik

Unterrichtsgegenstande und Stundentafel "

A. Pflichtgegenstinde

B. Pflichtgegenstande der schulautonomen Ausbildungs-
schwerpunkte

B.1 Prazisionstechnik
Nr. | Gegenstand L . |IL [IV. |V. [Sum |LVG
me Nr. | Gegenstand Lo jm v, |V, |Sum |LVG
1 Religion 2 2 2 2 2 10 (1) me
2 Deutsch 3 2 2 2 2 11 (I) 1.1 | Mechanik 2 2 2 6 I
3 |Englisch 2 2 2 2 3 1w 1.2 | Fertigungstechnik 2 2 2 6 I
4 Gelsqhichhte }fgd 2 2 4 11l 1.3 | Feinwerk- und 3 3 2 8 |
politische Bildung Mikrostrukturtechnik
Leibestibungen
2 8 2 2 2 ! ! 8 (IVa) 1.4 | Angewandte Elektronik 2 2 2 6 |
Geographie und
6 Wirtsgchgftskunde 2 2 4 (I 1.5 | Me3-, Steuerungs- und 2 2 2 6 I
; Wirtschaft und ) 3 5 . Regelungstechnik
Recht 1.6 | Technische Optik 3 2 5 I
8 Angewandte 4 3 3 2 2 14 I
Mathematik U] 1.7 | Laboratorium 3 3 6 [
o |Darstellende ) 5 0 1.4 | Werkstéatten- 3 3 6 I
Geometrie laboratorium
10 |Angewandte Physik |» 2 2 6 (I
B.2 Automatisierung
11 |Angewandte Che- 3 2 5 Il
mie und Okologie
Nr. | Gegenstand I II. 11I. V. V. Sum | LVG
12 |Angewandte 2 2 4 I me
Informatik
13 |Mechanik und 3 ) 5 0 2.1 | Elektronik und 3 3 3 9 I
Elemente der Digitaltechnik
Mechatronik
- - 2.2 | Mep-, Steuerungs- und 3 3 3 9 |
14 |Fertigungstechnik 2 2 4 [ Regelungstechnik
15 |Elektrotechnik 2 4 2 6 I 2.3 | Mechanik und 2 4 2 8 I
16 getri_elgstechnik und ) ) 4 I Automation
m:iz;tgaetrsr;ent 2.4 | ProzePrechentechnik 3 2 2 4 I
17 |Konstruktions- 3 3 3 4 4 17 I 2.5 | Laboratorium 3 4 4 11 |
ibungen
- 2.6 | Werkstatten- 4 4 8 111
18 | Werkstétte 9 9 8 26 | (va) laboratorium
Pflichtgegenstande 11 20 18 49
der schulautono-
men Ausbildungs-
schwerpunkte ge- . . . . ) .
map Abschnitt B Pflichtpraktikum: mindestens 8 Wochen in der unterrichtsfreien
Zeit vor Eintritt in den V. Jahrgang
Gesamtwochen- 39 (39 (39 (39 |39 [195
stundenzahl
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Mechatronik

Mavrtin Weissenbdck

C. Freigegenstinde, Unverbindliche Ubungen, Forderunter- | 1.

richt

C.1 Freigegenstinde

Nr. |Gegenstand L. II. 1II. V. V. Sum- | LVG
me 3
Zweite lebende 2 2 2 2 2 0
Fremdsprache 4
Kommunikation und | 2 2 2 2 1
Présentation ren.
C.2 Unverbindliche Ubungen
Nr. |Gegenstand 1. I o |Iv. |V, |Sum- |LVG
me
Leibestibungen 2 2 2 2 2 (IVa)

C.3 Férderunterricht 5

Deutsch, Englisch, Angewandte Mathematik, Fachtheoretische

Pflichtgegensténde.

E-Mail-Spiele

Durch schulautonome Lehrplanbestimmungen kann von der Stun-
dentafel im Rahmen des Abschnittes Il abgewichen werden.

2. Mit Ubungen im Ausmap von durchschnittlich einer Wochenstunde
im II. Jahrgang.

. Mit Ubungen in Angewandter Informatik im Ausmaf von 1 Wochen-
stunde pro Jahrgang.

4.In Amtsschriften ist die Bezeichnung der Fremdsprache anzufiih-

5. Bei Bedarf parallel zum jeweiligen Pflichtgegenstand bis zu 16 Unter-
richtseinheiten pro Schuljahr; Einstufung wie der entsprechende
Pflichtgegenstand.

Die ,Mechatronik" wird es ab Herbst 1998 auch an der HTL Wien 4
geben. Anmeldungen sind noch mdglich!

HTL Wien 4

< Argentinierstrafe 11, 1040 Wien

@ 01-505 83 39-45, Fax: 505 83 39-48
EDA kanzlei@mail.htlwd.ac.at

& http://www.htlwd.ac.at

http://home.t-online.de/home/06869349-0001/quest.htm

Aeskulaps Quest3 Seite

stellt seine Stadt Harzstor aus dem Spiel Quest vor.

http://www.toppoint.de/~schnack/

Andromeda Connection

ein Science-Fiction-Spiel.

http://members.aol.com/silencieux/index.html

Bund des Schreins (Quest)

Unsere Allianz hat sich der Suche nach den Heiligtiimern No-
valas geweiht; wir kennen keine Hierarchie und nur wenige
Gesetze.

http://www.stud.uni-bayreuth.de/~a0011/dip/

Diplomacy Ziel des Spiels ist es durch geschickte Intrigen die Vorherr-
schaft in Europa zu gewinnen.
http://alf.zfn.uni-bremen.de/~corwin/eressea/ Eressea Die Mitspieler ringen um die wirtschaftliche und milit4rische

Vorherrschaft in einer prinzipiell unbegrenzt grofen Welt aus
Inseln, die in Regionen unterteilt sind.

http://www.geocities.com/Colosseum/Field/8275/

Fussballissimo

Bundesliga-Simulation.

http://www.ebn.net/homepages/olli/

GP-2 E-Mail-Meisterschaft

http://www.geocities.com/TimesSquare/6120/

German Atlantis

Fantasy/Strategie.

http://www.geocities.com/Tokyo/2056/

IMP200

Prostetnic Vogon Jeltz ist immer noch am Layout zugange.
Bitte den Vomit-o-Amplifier aktivieren.

http://www.netlife.de/claas/imperium/

Imperium

http://members.aol.com/TDueren/welcome.htm

Ludomaniac

Verhandlungsspiele Diplomacy und Colonial Diplomacy.

http://1s12-www. informatik.uni-dortmund.de/
~markhof/ork/ork.html

Ork

in dem mehrere Spieler um die Krone des Schwarzen Reiches
kéampfen. Die Spieler tibernehmen dabei die Rolle des Stam-
mesfiihrers eines Orkstamms.

http://webxxx.schlund.de/pbembase/

PBeM Base Germany

Index fiir Play-by-E-Mail, PBMs, Online Spiele und WebGa-
mes. Suche nach Kategorien oder Stichworten.

http://www.stevens.de/

Peter Stevens Postpiele

Quest; Ein Fantasy-Rollenspiel per E-Mail.

http://members.aol.com/vzeis/rdvi/index.htm

Ritter der versunkenen In-
sel

Eine Atlantis-Partei stellt sich vor. Mit vielen Links zum The-
ma PBEM-Spiele.

http://wwwcip.rus.uni-stuttgart.de/
~1rt10398/games_d.htm

Spiele

Macht mit bei den laufenden Spielen: SEPIC3 (MYTHOS),
KINGS6, KINGSS.

http://www.sfg.org

Starfleet German

ist ein Rollenspiel, das per E-Mail gespielt wird. Hier finden
sich Informationen zum Spielablauf und zur Bewerbung bei
der Sternenflotte.

http://home.t-online.de/home/Wolfgangl6/startrek.htm

Starfleet-Officer

ist ein Startrek-Rollenspiel, das per eMail gespielt wird.

http://www.ruhr.de/home/pluto/

U.S.S. Saratoga

Foderationsschiff, unterwegs im Star Trek-Universum.

Schule

http://www.htlw4.ac.at
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Mechatronik

Mavrtin Weissenbdck

C. Freigegenstinde, Unverbindliche Ubungen, Forderunter- | 1.

richt

C.1 Freigegenstinde

Nr. |Gegenstand L. II. 1II. V. V. Sum- | LVG
me 3
Zweite lebende 2 2 2 2 2 0
Fremdsprache 4
Kommunikation und | 2 2 2 2 1
Présentation ren.
C.2 Unverbindliche Ubungen
Nr. |Gegenstand 1. I o |Iv. |V, |Sum- |LVG
me
Leibestibungen 2 2 2 2 2 (IVa)

C.3 Férderunterricht 5

Deutsch, Englisch, Angewandte Mathematik, Fachtheoretische

Pflichtgegensténde.

E-Mail-Spiele

Durch schulautonome Lehrplanbestimmungen kann von der Stun-
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im II. Jahrgang.

. Mit Ubungen in Angewandter Informatik im Ausmaf von 1 Wochen-
stunde pro Jahrgang.

4.In Amtsschriften ist die Bezeichnung der Fremdsprache anzufiih-

5. Bei Bedarf parallel zum jeweiligen Pflichtgegenstand bis zu 16 Unter-
richtseinheiten pro Schuljahr; Einstufung wie der entsprechende
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Die ,Mechatronik" wird es ab Herbst 1998 auch an der HTL Wien 4
geben. Anmeldungen sind noch mdglich!
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Andromeda Connection
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valas geweiht; wir kennen keine Hierarchie und nur wenige
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Inseln, die in Regionen unterteilt sind.

http://www.geocities.com/Colosseum/Field/8275/
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Prostetnic Vogon Jeltz ist immer noch am Layout zugange.
Bitte den Vomit-o-Amplifier aktivieren.

http://www.netlife.de/claas/imperium/

Imperium

http://members.aol.com/TDueren/welcome.htm
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Verhandlungsspiele Diplomacy und Colonial Diplomacy.

http://1s12-www. informatik.uni-dortmund.de/
~markhof/ork/ork.html

Ork

in dem mehrere Spieler um die Krone des Schwarzen Reiches
kéampfen. Die Spieler tibernehmen dabei die Rolle des Stam-
mesfiihrers eines Orkstamms.

http://webxxx.schlund.de/pbembase/

PBeM Base Germany

Index fiir Play-by-E-Mail, PBMs, Online Spiele und WebGa-
mes. Suche nach Kategorien oder Stichworten.

http://www.stevens.de/

Peter Stevens Postpiele

Quest; Ein Fantasy-Rollenspiel per E-Mail.

http://members.aol.com/vzeis/rdvi/index.htm

Ritter der versunkenen In-
sel

Eine Atlantis-Partei stellt sich vor. Mit vielen Links zum The-
ma PBEM-Spiele.

http://wwwcip.rus.uni-stuttgart.de/
~1rt10398/games_d.htm

Spiele

Macht mit bei den laufenden Spielen: SEPIC3 (MYTHOS),
KINGS6, KINGSS.

http://www.sfg.org

Starfleet German

ist ein Rollenspiel, das per E-Mail gespielt wird. Hier finden
sich Informationen zum Spielablauf und zur Bewerbung bei
der Sternenflotte.

http://home.t-online.de/home/Wolfgangl6/startrek.htm

Starfleet-Officer

ist ein Startrek-Rollenspiel, das per eMail gespielt wird.
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Gerd Simon

Informatik an Padagogischen Akademien

Schule

Lehrplandiskussion

Informatik an Pitiagogischen Akademien Osierreichs

Gerd Simon

Seit bald 15 Jahren gibt es an den 14 Pad-
agogischen Akademien neben den in die
Haupt-/ Volks- und Sonderschullehreraus-
bildung integrierten EDV-Teil eine eigenes
Drittfach Informatik. Die Absolventen die-
ser zwei bzw. vier Semester mit gesamt 12
Semesterwochenstunden umfassenden
Ausbildung sind vor allem an Hauptschu-
len im Freigegenstand Informatik und als
EDV-Kustoden eingesetzt. Dabei ist es
auch bereits im Beruf stehenden Lehrern
moglich, in Form eines zweisemestrigen
Kontaktstudiums die Lehramtspriifung In-
formatik zu erwerben. Seit dem Vorjahr
wird die Ausbildung auch fiir AHS-Lehrer
anerkannt, davor bekamen AHS-Lehrer
nur eine Priifungsbestatigung.

Nachdem der derzeitige Lehrplan nicht
mehr dem Stand der Lehre entspricht und
die Autonomie der Akademien verstarkt
wurde, wird derzeit via Mailingliste per In-
ternet ein neuer Rahmenlehrplan ausge-
arbeitet.

Dieser Rahmenlehrplan basiert
(noch) auf der 12-stiindigen Ausbil-
dung, es sind aber starke Bestrebun-
gen seitens der in der Ausbildung un-
terrichtenden Lehrer vorhanden, die
zunehmende Bedeutung der Informa-
tik an der Hauptschule zu beriicksich-
tigen und das Dritt- auf ein Zweitfach
auszubauen (etwa wie Hauswirt-
schaft).

Beachtet wird in Zuge dieses Entwurfes
auch, daf} die Studierenden die Kenntnis-
se fiir den Européischen Computerfiihrer-
schein erwerben kénnen (Nédhere Infor-
mationen zum ECDL unter
http://www.ecdl.at/).

Dem untenstehenden Rahmenlehrplan-
entwurf Informatik liegen die Lehrplan-
entwiirfe / Stellungnahmen folgender Aka-
demien zugrunde:

PA Wien-Bund, PA Linz-Bund, PA Graz-Di-
6zese, PA Burgenland, PA Krems.

Von der PA Wien-Strebersdorf ist inzwi-
schen ein Lehrplanentwurf eingelangt, in
den untenstehenden Rahmenlehrplan
aber noch nicht eingearbeitet.

Der Entwurf enthélt nunmehr auch eine
Zielgruppendefinition und Einstiegsvor-
aussetzungen. Die meisten Akademien
haben bereits vorgelagerte Ausbildungen,
auch von der Schule her sollten bereits
Kenntnisse da sein (entsprechend Modul
2 - Computerbenutzung und Betriebssy-

stemfunktionen des ECDL) - die PA Linz-
Bund scheint da noch weiter gehen zu
wollen, d.h. auch Tabellenkalkulation und
Présentationssoftware vorauszusetzen,
weil It. Entwurf unter Anwendersoftware
nur mehr Datenbanken gemacht werden.

Studienplan

Die Detailinhalte sollte die jeweilige Aka-
demie autonom festlegen, auch den
genauen Stundenumfang.

Grundlagen der Informationstechnologie
(bisher: Math.-techn. Grundlagen)

Titel bewuft vom ECDL {ibernommen, In-
halte sollten dartiber hinausgehen alter-
nativen Titel ,Theoretische Denkweisen
und Grundziige der Informatik (1)" der PA
Linz-Bund daher nicht tilbernommen

Anwendersoftware

Alternativtitel: Anwendungsorientiertes
Arbeiten am Computer (1) / PA Wien-
Bund: Ziel sollten alle im ECDL angefiihr-
ten Detailkenntnisse sein, d.h. die Studie-
renden sollen bei Modul 3 - 6 sofort antre-
ten kénnen

Netzwerke und
Kommunikationstechnologien

sollten in Zukunft noch mehr verstarkt
werden (Kustoden!)

Enthalt: Einfihrung in die Telekommuni-
kation(1) - PA Wien Bund

Systemsoftware, Systemkomponenten;
Hardware (1) + Telekommunikation (1) +
Verteilte Systeme - Netzwerkadministrati-
on (2) - PA Linz Bund

Minimum wére die Abdeckung des Moduls
7 (Informations- und Kommunikations-
netze) des ECDL, der damit vollstandig er-
reicht wére - ev. ware hier noch der Titel zu
andern auf den ECDL-Modul-Titel

Multimedia

Alternativtitel: Einf. i.d. objektorientierte
Programmierung (1) + Prakt. Arbeiten mit
Multimedia (1) der PA Wien-Bund

Objektorientiertes Programmieren

Titel statt problemorientiertes Program-
mieren bewuft gewahlt, hier liegt eigent-
lich der Hauptansatz fiir die Rahmenlehr-
plandnderung: der Anteil der Programmie-
rung wird zurlickgedréngt und sollte bei
einer Studienverlangerung wieder vergro-
Pert werden, inhaltlich kann aber gleich
an Multimedia angekniipft werden

Alternativtitel: Einf. i.d. objektorientierte
Programmierung (1) - PA Wien-Bund

Algorithmen und Datenstrukturen - Pro-
blemorientiertes Programmieren (2) - PA
Linz-Bund

Fachdidaktik

unverandert

Humanwiss. Aspekte

unverandert

Schulpraxis

hier sollte es einheitlich organisatorisch
gelingen, mit 1 Stunde auszukommen

Sonstiges

Veranstaltungen wie Aktuelle Schwer-
punkte (1) - PA Wien-Bund oder Vertie-
fungsveranstaltung Projektarbeit (2) - PA
Linz-Bund wiirde ich gerne in einem eige-
nen 3./5. Semester sehen

Projektarbeit

Neu: nur mehr 1 Arbeit, auch als Teamar-
beit, Beurteilung in einem Zuge mit der
miindlichen LAP, beim schulischen Bezug
mochte ich bleiben (aber schulisch kann
ohnehin fast alles gesehen werden, es
muss ja nicht unbedingt auf die Pflicht-
schule bezogen sein). Die Anforderungen
an eine Projektarbeit habe ich anndhernd
von der PA Wien-Bund ibernommen. Das
Zusammenlegen von Prasentation der
Projektarbeit und miindlicher LAP hat den
Vorteil, das nur 1 Termin statt 2 gefunden
werden ums. Es hat fiir mich nicht die
Konsequenz, daf alle Teammitarbeiter
zum selben LAP-Termin antreten miissen,
wird halt die selbe Arbeit mehrmals pra-
sentiert (= Stellungnahme zu Bedenken
von Jakob Knébl und Erich Deutsch / PA
Burgenland).

Meiner Meinung nach sollten die im Rah-
menlehrplan angefiihrten Regelungen an
zumindest fast allen Akademien und
Padagogischen Instituten gleich sein,
damit Studierende notfalls auch von einer
zur anderen Ausbildungsinstitution wech-
seln kénnen. In an der PA vorhandenen
Hardware, Software, Vernetzung, Aktuali-
tat der Lehrinhalte, Qualitat der Exkursio-
nen, freien Ubungsmoglichkeit, Telele-
arning, Betreuung per E-Mail, Freundlich-
keit des Personals, Kooperationspartner
etc. gibt es noch genug Moglichkeiten,
Qualitat zu zeigen.
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Informatik an Padagogischen Akademien

Gerd Simon

Entwurf Lehrplan Informatik

Zielgruppen

® Hauptzielgruppe: Lehramtskandidatinnen
und LehrerInnen, die Informatik an Pflicht-
schulen unterrichten (werden)

® Fiir Teilbereiche (z.B. Betriebssysteme)
Lehrerlnnen, die die Kustodenfunktion fiir
Informatik an Pflichtschulen ibernehmen
(wollen)

® Fir Interessierte, die sich Uber die Stan-
dardanwendungen hinaus tiefer mit dem
PC und der Informatik auseinandersetzen
wollen

® Fiir Teilbereiche (Grundlagen der Informa-
tionstechnologie, Anwendersoftware)
Lehrerlnnen, die den Europaischen Com-
puter-Fiihrerschein erwerben wollen

® Nach Massgabe freier Platze Lehrerinnen,
die Informatik an anderen Schultypen un-
terrichten wollen

Bildungs- und Lehraufgabe

Rahmenlehrplan Stundenverteilung

Grundlagen der Informationstechnologie

Anwendersoftware

Netzwerke und Kommunikationstechnologien Ue

Objektorientiertes Programmieren
Multimedia
Humanwissenschaftliche Aspekte
Fachdidaktik

Schulpraxis

2 Exkursionen

Spezielle Priifungsordnung

Aufbauend auf bereits vorhandene oder
in Vorkursen zu erwerbende ausreichende
Kenntnisse (iber PC-Handling, Tastatur,
Bedienen einer graphischen Benut-
zeroberflache und Textverarbeitung sol-
len die Studierenden den gegenwartigen
Stand der Informatik, insbesondere ihre
Denk- und Arbeitsweisen, die vielfaltigen
Moglichkeiten ihrer Anwendung und die
Perspektiven kinftiger Entwicklung ken-
nenlernen.

Sie sollen befahigt werden, Aufgaben so
zu analysieren und darzustellen, daf sie
mittels Anwendersoftware, bei Bedarf er-
ganzt durch Programmierung, gelost wer-
den koénnen. Dabei sollen diese auch um-
gesetzt und dokumentiert werden. Die
Studierenden sollen vertiefte Fertigkeiten
im Umgang mit jener Hardware und Soft-
ware erlangen, die es ihnen ermdglichen,
die neuen Informationstechniken in ihrer
Schule einzusetzen und den Europai-
schen Computerfiihrerschein (ECDL) ab-
zulegen.

Die Studierenden sollen dartiber hinaus
befahigt werden, beim Umgang mit und
beim Einsatz von Informations- und Kom-
munikationstechniken kritisch auf das ge-
sellschaftliche Umfeld Bezug zu nehmen.

Studienplan

Detailstudienpléne werden von jeder Pa-
dagogischen Akademie / jedem Padagogi-
schen Institut autonom festgelegt inner-
halb folgenden Rahmens und unter Be-
riicksichtigung der Anforderungen des
ECDL:

Hinweis: Drittfach mit Ausmaf 12 Stun-
den

Klausurarbeit Informatik

Die Klausurarbeit kann durch eine Projek-
tarbeit mit schulspezifischer Thematik er-
setzt werden. Die Arbeit ist mit Anwender-
software zu realisieren, in die Multimedia-~
und Programmierelemente eingebaut
sind. Alle Phasen des gesamten Ablaufs
sind zu dokumentieren. Die Projektarbeit
kann im Team geplant und durchgefiihrt
werden. Die Grésse des Teams ist von der
Themenstellung abhangig.

Die Arbeit ist spatestens bis zum Anmel-
deschluf zur mindlichen Lehramtspri-
fung auf Eignung hin vorzubegutachten.

Die Projektarbeit ist im Rahmen der
miindlichen Lehramtspriifung zu présen-
tieren und von zwei Gutachtern zu beur-
teilen.

Die Dokumentation (schriftlich)
beinhaltet

@ Projektablauf und wesentliche Inhalte und
Erfahrungen

® Klare Beschreibung der Projektziele, des
potentiellen Benutzerkreises, des Einsatz-
gebietes

@ Installationsanleitung

® Einsatzmoglichkeiten im Unterricht

® Ausdruck der Bildschirmseiten

® Ubersicht iiber die Programmstruktur

® Programmcode

® Von der Idee zum Programm (Beilage der
Entwirfe und des fertigen Drehbuches)

Miindliche SchluRpriifung

Jeder Kanditat/jede Kanditatin erhéalt
gleichzeitig zwei Fragen. Eine Frage be-
zieht sich auf den fach- und humanwis-
senschaftlichen Bereich, die andere auf
den fachdidaktischen Bereich. Dartiber
hinaus prasentiert er/sie die Projektarbeit.

Bei jeder der beiden Fragen der miindli-
chen Schlufpriifung ist zwischen fachwis-
senschaftlichen und fachdidaktischen In-
halten ein Bezug herzustellen sowie auf
die humanwissenschaftlichen Aspekte
einzugehen. Als Vorbereitung wahlt und

Std. Beurteilung

vV/s1 1
Ue 1-4

1- 3 1
Ue 1-3 1
Ue 1-3
S 0,5-1 1
S 1-2 1
Ue 1

12 5

studiert jeder Studierende je zwei Vertie-
fungsgebiete aus den 0.a. zwei Bereichen,
die Vertiefungsgebiete werden autonom
festgelegt.

Giiltig ab WS 1998/99

Dipl.-Ing. Gerd Simon, Informatik-Koordi-
nator der paddagogischen Akademien
O s t erre i c h s
gsimon@gewi.kfunigraz.ac.at,
httn://www.bulme.ml.ora/~asimon/
Fortsetzung von Seite 16

Linken Sie alle Suchmaschinen auf der er-
sten Seite

Bauen Sie ritselhafte Links
26 Schreiben Sie Riesendokumente

27 Verwenden Sie viele Farben und Schriftgri-
fen

28 Strukturloses Grau ist was Edles

29  Monochrom ist augenschonend

30 Rauhfaser als Hintergrund ist genial

31 Offline - Tests sind iiberfliissig

32 Keine Images auf CD

33 Schreiben Sie Links mal grof, mal klein
34  Beantworten Sie Kritik addquat

35 Distanzieren Sie sich vom gemeinen Volk
36 Verzichten Sie auf Meta - Informationen

37 Plazieren Sie einen Besucherzihler ganz
oben auf der Seite

38 Begriifien Sie wie die Profis

39  Geheimtip: Geheime Baustellenlinks

40 Betonen Sie lhre Einzigartigkeit

41 Gestalten Sie Dokumente ausschlieflich

mit Grafiken

Schluss auf Seite 34
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Entwurf Lehrplan Informatik
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Bildungs- und Lehraufgabe
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Die Studierenden sollen dartiber hinaus
befahigt werden, beim Umgang mit und
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Trends in der Informatikaushildung

Norbert Bartos

Von 30. Méarz bis 1. April 1998 fand an der
Universitat Stuttgart die Tagung “Informa-
tik und Ausbildung” der Gesellschaft fiir
Informatik e.V. (Deutschland) statt. Der
Schwerpunkt dieser Tagung lag auf der Di-
daktik der Informatik, der Nutzung neuer
Medien, den Lernumfeldern und der Inter-
nationalisierung der Informatikausbildung
in Hinblick auf eine eventuelle Einflihrung
von Bachelor- und Master-Degree. Thr Ziel
war, schulische, berufliche und wissen-
schaftliche Ausbildung zueinander in Be-
ziehung zu setzen, wechselseitige Erwar-
tungen und Anforderungen zu diskutie-
ren, die Nutzung und die zukunftsweisen-
den Einsatze der neuen Medien aufzei-
gen, neue Lernumfelder vorzustellen, un-
terschiedliche Inhalte und didaktische
Ansatze zu diskutieren und einen Dialog
der unterschiedlichen Ausbildungsgebie-
te und Ausbildungsformen zu férdern. Die
Teilnehmenden waren Lehrkrafte und
Ausbildende von Schulen, Hochschulen,
Universitaten, aus Wirtschaft, Industrie
und Verwaltung, sowie auch einige Studie-
rende, mehrheitlich nattrlich aus
Deutschland. Wenn auch die Tagung als
Schwerpunkt die spezifisch deutschen
Aspekte beleuchtet hat, so gelten doch
die meisten Betrachtungen, vor allem in
technischer und didaktischer Hinsicht,
weitgehend auch fiir Osterreich bezie-
hungsweise fiir das berufsbildende Schul-
wesen.

1) Die Struktur der Ingenieurausbildung

Aufgrund des allgemein starken Trends
der Offnung zum Ausland, muss auch die
Ingenieurausbildung internationalisiert
werden. Das bedeutet einerseits ein ver-
mehrtes Auslagern von Teilen des Studi-
ums in das Ausland zur Erhéhung der Mo-
bilitat der inlandischen Studierenden und
andererseits eine Erhéhung der Anzahl
der auslandischen Studierenden. Dies
kann aber nur dann sinnvoll durchgefiihrt
werden, wenn die Ausbildung nicht mehr
nach dem derzeitigen Alles-oder-Nichts-
Prinzip organisiert ist. Ein Studium, das
regular fiinf Jahre dauert und keinen inter-
national anerkannten Zwischenabschluss
ermoglicht, ist generell abzulehnen ([8)).
Weiters muss auch vermehrt auf die aus-
landischen Studierenden eingegangen
werden. Diese werden meist (leider aber
nicht von allen Firmen) als wichtiger Wirt-
schaftsfaktor angesehen. Jeder auslandi-
sche Studierende, der nach dem Studium
in sein Heimatland zurlickkehrt, ist dort
eine potentielle Fiihrungskraft, welche
unsere heimischen Firmen und Produkte
kennt und welcher damit als Werbetrager
bzw. in vielen Fallen sogar als Auftragge-

ber fungiert. In den USA sind ca. 50% der
Studierenden Auslénder.

Die derzeitige Struktur der Ingenieuraus-
bildung wird in einigen Punkten sehr stark
(und auch zu Recht) kritisiert. Der erste
Kritikpunkt ist das oben erwéhnte Alles-
oder-Nichts-Prinzip. Nach spéatestens
zwei Jahren sollte ein international aner-
kannter Zwischenabschluss moglich sein.
Die Studienzeit ist damit schwer kalkulier-
bar, normalerweise zu lang und damit zu
teuer. Auch die Durchléssigkeit zu ande-
ren Fachrichtungen ist viel zu gering. Wei-
ters werden im Ausland geleistete Studi-
enteile vielfach nur sehr restriktiv aner-
kannt. Zudem besitzt das Wort “Diplom”
in den meisten Landern einen nicht allzu
hohen Stellenwert; es gibt einfach zuviele
Institute die irgendein Diplom fiir irgend-
einen Kurs ausstellen. Die Studien sind
letztlich auch zu wenig auf auslandische
Studierende abgestimmt. Es gibt wenig
englischsprachige Veranstaltungen, viele
blrokratische Hiirden, sowie allgemein
eine eher negative Grundeinstellung ge-
gentiber auslandischen Studierenden. Be-
merkenswert ist, dass im Bereich der ehe-
maligen DDR diese Problematik seit Jahr-
zehnten viel mehr Beachtung findet und
daher kaum zutrifft [10].

Die Einfihrung von Bachelor-Degree und
Master-Degree kénnte eine Losung sein,
allerdings bestehen auch hier einige Be-
denken. Weltweit gibt es bei diesen Gra-
den leider groBe Unterschiede. Das Ba-
chelor-Studium in den USA dauert vier bis
finf Jahre. In Grofbritannien dauert es
drei Jahre, es gibt als Varianten den Pass-
Degree (Bachelor) und dartiber hinaus den
Honours-Degree (Bachelor of Honours),
fiir welchen der Besuch zusatzlicher Kurse
und ein bestimmter Studienerfolg not-
wendig sind. Das Master-Studium in
GroPbritannien dauert zusétzlich einein-
halb bis drei Jahre fiir den Master-by-
Coursework (Besuch von zusatzlichen
Lehrveranstaltungen und Ausfertigung ei-
ner schriftlichen Arbeit) und mindestens
zwei Jahre fiir den Master-by-Thesis (Vor-
aussetzung ist
der Bachelor-of-

Masterstudien &hnlich wie die Fachhoch-
schulen in Osterreich organisiert, erlau-
ben aber eine Vielzahl von Kombinations-
moglichkeiten.

Wesentlich ist aber, dass die Wiinsche der
Industrie und der Studierenden hohe
Prioritat haben. Wer im globalen Bildungs-
markt erfolgreich sein will, muss sich an
den Kundenwiinschen orientieren [1]. Im
Jahre 1994 waren etwa 50% der Erwerbs-
tatigen in Deutschland im Bereich der In-
formationsberufe tatig. Pro Jahr sind dort
ca. 20.000 Informatiker nétig, aber nur ca.
5.000 werden jahrlich von den deutschen
Hochschulen und Universitdten bereitge-
stellt (Tendenz fallend!) [6].

Der VDI empfahl daher in einer Studie zur
deutschen Ingenieurausbildung im Jahre
1997 folgende Struktur (siche Tabelle):

2) Strategien der Ingenieurausbildung

In einem Memorandum zu den Ingenieur-
qualifikationen definierte der VDI 1997
folgende Kompetenzen als wesentlich fir
das Berufsleben:

® gesellschaftliche Kompetenz

Integration sozialer, politischer, 6konomi-
scher, 6kologischer und ethischer Dimen-
sionen des Planens und Handelns bei der
Entwicklung und Verwendung der Technik

® Teamfshigkeit

Befahigung und Bereitschaft zu facher-
libergreifender Kooperation

® Methodenkompetenz

Befdhigung und Bereitschaft zu systema-
tischem und vernetztem Denken und
Handeln

® Sprachkompetenz, Mobilitét, Flexibilitat

Befahigung zum Leben in einem von Inter-
nationalisierung gepragtem Berufs- und
Arbeitsumfeld

Zusatzlich sollten noch folgende Anforde-
rungen erfllt werden:

Empfehlung des VDI zur deutschen Ingenieurausbildung

Honours und Bildungseinrichtung |derzeitiger empfohlener | Studiendauer
eine schriftliche Abschluss Abschluss

Arbeit). In den Berufsakademie Dipl.-Ing.(BA) Bachelor 6 Semester

USA gibt es nur —

den Master-by- Fachhochschule Dipl.-Ing.(FH) Bachelor 7-8 Semester
Coursework, wel- - Master zus. 2-3 Semester
cher zwe bis drei Universitat - Bachelor 7-8 Semester
Jahre erfordert.

Allgemein sind Dipl.-Ing. Master zus. 2-3 Semester
Bachelor- und Dr.-Ing. Ph.D. zus. 6 Semester
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® profunde Kenntnisse der Datenverarbei-
tung mit informations- und prozesstechni-
schem Hintergrund

@ Auslandserfahrung

® Beherschung der eigenen Sprache (von
Rhetorik bis zur Kdrpersprache), um sich
und seine Arbeit darstellen zu kénnen

@ Bereitschaft zum lebenslangen Lernen

Die Berufsfahigkeit ist wichtiger als die Be-
rufsfertigkeit. Aus diesen Pramissen fol-
gert der VDI in seiner Studie zur inhaltli-
chen Struktur der Ingenieurausbildung im
Jahre 1997 (aus [1]) folgende Aufteilung
des Studiums:

30% technische Grundlagen

30% mathematisch-naturwissenschaftli-
che Grundlagen

20% exemplarische Vertiefung

20% fachertbergreifende Inhalte (System-
technik, Philosophie der Technik,
Mensch-Maschine-Systeme, Pro-
blemlésungsmethoden, Arbeitswis-
senschaft, Umwelttechnik, Be-
triebswirtschaftslehre, Recht, ...) in
Form von Wahlpflichtfachern

Zumindestens ein Praxissemester wird zur
Erreichung der Ziele als unerlasslich ange-
sehen.

3) Inhalte der Informatikausbildung

Zunachst herrscht meist ein recht unkla-
res Bild vom Wesen der Informatik. Eine
mogliche Definition wére beispielweise:
“Informatiker sind Menschen, die mit Hil-
fe des Computers Probleme anderer Men-
schen 16sen” [11]. Der Autor des vorlie-
genden Artikels ist Informatiker, er darf
sich daher erlauben, diese Definition, wie
folgt, zu modifizieren: “Informatiker sind
Menschen, die mit Hilfe des Computers
anderen Menschen Probleme bereiten”.
Wie in jedem Scherzwort, steckt nattirlich
auch hier ein Kérnchen Wahrheit, wie je-
der Praktiker wohl bestatigen kann.

Einigkeit herrscht jedoch darin, dass die
Informatik als Kernfach der Ingenieuraus-
bildung anzusehen ist. Andererseits sinkt,
trotz steigendem Bedarf, die Anzahl der
Informatik-Studierenden seit Jahren. Die
tatsachliche Dauer dieses Studiums be-
tragt meist 13 bis 15 Semester. Allerdings
arbeiten die meisten Studierenden paral-
lel zum Studium mit im Mittel 10 Wochen-
stunden in der Industrie. Die Nettostudi-
endauer ist daher geringer. Dieses Poten-
tial an preiswerten Arbeitkraften wird in
Deutschland als wesentlicher Wirtschafts-
faktor angesehen. Man ist daher bestrebt,
das Teilzeitstudium zu férdern. Das ge-
lingt aber nur mit der eingangs erwdhnten
Modularisierung des Studiums, sowie ei-
ner gleichzeitigen Personalisierung, d.h.
der Moglichkeit fiir eine individuelle Stu-
dienplanung fiir jeden Studierenden [9].

Informatik ist eine anwendungsorientierte
Wissenschaft. Thr Ausbildungsschwer-
punkt liegt auf der Analyse und Modellie-
rung, die Implementation darf dabei nur
wenig Zeit in Anspruch nehmen. Die Infor-
matikausbildung soll nicht blof ein Pro-
grammierkurs sein [5]. Ihre Inhalte sollten
fiir die Studierenden mdglichst lange giil-
tig bleiben und auch allgemeingtiltig sein.
Das heift, dass die spezielle Program-
miersprache nebenséchlich ist, solange
sie das Problem bzw. dessen Loésung nicht
unnétig verkompliziert. Dieser Sachver-
halt wird in der Informatik gerne als “Oc-
cam’s Razor” bezeichnet, benannt nach
dem Philosophen William of Ockham (sein
Name wird in verschiedensten Schreib-
weisen in der Literatur verwendet). Die-
sem Designprinzip sind beispielsweise die
Entwickler der Programmiersprache
OCCAM, einer Sprache fiir Parallelrech-
nersysteme, konsequent gefolgt. Der
praktische Programmierunterricht sollte
nicht gleich im ersten Semester einset-
zen, sondern einem Theorieblock folgen
(so weh das auch manchen Studierenden
tun kann) [9].

Man kann nun die drei Séulen der Infor-
matikausbildung angeben, welche jeweils
etwa ein Drittel der Ausbildungszeit bean-
spruchen sollten:

@ Grundlagen

programmiersprachen- und implementie-
rungsunabhangig, Schulung des informa-
tischen Denkens (strukturiertes und mo-
dulares Programmieren, Datenstrukturen,
Rekursion, ...)

@ Programmiersprachen

Wiederholung und Vertiefung des Grund-
lagenwissens, Vermittlung allgemeiner
Konzepte und Methoden

@ Praktikum

erlerntes in Gruppenarbeit an einem pra-
xisnahen Projekt umsetzen

4) Didaktische Uberlegungen

Als grofes Problem wird angesehen, dass
praktisch keine soliden Grundkenntnisse
und auch kein Verstandnis fiir eine solche
Informatikgrundausbildung bei den Stu-
dierenden vorliegen [3]. Auch die starke
Inhomogenitat der Vorbildung erschwert
den Unterricht. Die Studierenden benoti-
gen die Hilfe primér bei der Einarbeitung
in die Methoden der Informatik und nicht
bei der Bedienung der Entwicklungsumge-
bungen. Dort reichen meist Arbeitsblatter
aus. Wichtig ist die Vermittlung geeigneter
Strategien fiir die Probleml&sung, fiir das
Debugging (Microsoft wendet 50% der
Entwicklungszeit fiir das Debugging auf),
die Fahigkeit der mentalen Simulation von
Programmen, die Abschatzung der Kom-
plexitédt, sowie die Kenntnis der Datenty-
pen und das Verstandnis fiir Rekursion.

Multimediale Unterrichtsprodukte unter-
stiitzen die Lehrenden hierbei wesentlich.
Projekte sind &uPerst lehrreich, ihr Auf-
wand wird aber meist von allen Beteiligten
stark unterschatzt.

Eine grofe Gefahr liegt im Einsatz tiberdi-
mensionierter Werkzeuge, wodurch die
Studierenden tberfordert sind und von
der Konzentration auf das Wesentliche
abgehalten werden [3]. Im Bereich der
HTL sptirt man das insbesonders im Ge-
genstand FTKL (Fertigungstechnik und
Konstruktionslehre), wo die eigentliche
anspruchsvolle Tatigkeit des Konstruie-
rens immer mehr in den Hintergrund tritt.
Stundenkiirzungen férdern diesen Trend
ebenfalls. Programmieren ist ein Hand-
werkszeug des Informatikers, nicht das
Ziel oder der Mittelpunkt des Informatik-
studiums [2]. Auch im Sekundarbereich
sollte Informatik mehr als ein Program-
mierkurs sein. Genauso wie die Mathema-
tik nicht nur numerisches Rechnen be-
deutet, sondern eine Denkschule ist [3].

Wie bereits friiher ausgefiihrt, sollte der
Schwerpunkt der Informatik-Ausbildung
auf der Analyse und Modellierung liegen.
Ziel ist, das Kennenlernen von Methoden
und Strategien zur Reduktion der Pro-
blemkomplexitdt. Die benutzte Program-
miersprache sollte von diesem wesentli-
chen Punkt nicht ablenken. Die Verwen-
dung von Sprachen wie C und C+ + steht
dazu im Widerspruch [3][5]. C++ lasst
sich erfahrungsgeméap als Zweitsprache
leichter erlernen. Niklas Wirth von der
ETH-Zirich hat diesen Sachverhalt 1994
in seinem Buch “Programmieren in
OBERON” folgendermafen zusammenge-
fasst: “Da Programmieren inhérent
schwierig ist, missen Studenten davor
bewahrt werden, die zusétzliche Biirde ei-
ner komplexen Sprache zu tragen” [3]. Die
Welt der Tips und Tricks aus der "Kiosklite-
ratur” ist nicht die Welt der professionel-
len Informatik. Die Notwendigkeit der An-
wendung derartiger “Zaubermittel” weist
auf mangelhaften Entwurf oder fragwiirdi-
ge Implementierung hin. Industriell ge-
fragt sind nicht trickreiche Computer-
freaks, sondern methodisch solide Com-
puterprofis [3].

Beziiglich des Einsatzes objektorientier-
ter Sprachen wurde tbereinstimmend
festgestellt, dass Programmieranfanger
diese leichter erlernen, als die Fortge-
schrittenen, welche zu sehr am imperati-
ven Stil hangen. Ein inhaltliches Konzept,
mit dem sowohl Programmieranfanger, als
auch Fortgeschrittene gut zurechtkom-
men, behandelt zunachst im Rahmen ei-
nes Theorieblocks die objektorientierten
Konzepte und deren Benutzung, sowie
deren programmtechnische Realisierung.
Das versetzt beide Gruppen von Studie-
renden in dieselbe Lage, ein neues Kon-
zept erlernen zu miissen, sodass die Fort-
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geschrittenen keinen nennenswerten Vor-
teil gegentiber den Anfangern besitzen.
Danach kénnen im Rahmen von Ubungen
diese Kenntnisse zur konkreten Imple-
mentierung hin vertieft werden. Hier kén-
nen sich wieder Unterschiede im Niveau
ergeben, was aber wegen der Individuali-
tat bei Ubungen dann nicht weiter proble-
matisch ist. Am Ende sollte aber immer
ein Gruppenprojekt stehen [2]. Jedenfalls
abzulehnen ist es, sofort in den ersten
Unterrichtsstunden mit einem “Hands-
on” zu beginnen, da dies die Wissensdiffe-
renz zwischen Anfdngern und Fortge-
schrittenen noch weiter erhoht [3].

5) Einsatz multimedialer Systeme im
Unterricht

In den nichsten Jahren wird es zu einer
starken Zunahme der Intensitat des Com-
putereinsatzes auch in Unterrichtsfa-
chern, die traditionell kaum bis gar nicht
mit dem Computer in Verbindung ge-
bracht werden, kommen. Wichtig ist fiir
diese Softwarepakete, den Benutzern ein
moglichst hohes Maf an Interaktivitat an-
zubieten. Sie sollten kein Ersatz fir den
traditionellen Unterricht oder das Litera-
turstudium sein, sondern eine Ergdnzung
und eine zusatzliche Ubungsméglichkeit.
Besonders geeignet ist multimediale Soft-
ware zur Animation von Algorithmen, Be-
weisen und dergleichen. Es war allerdings
bisher nicht messbar, ob der Lernerfolg
durch Einsatz dieser Medien besser ist. Je-
denfalls steigt aber durch sie die Freude
am Lernen, was allein schon Grund genug
fir den Einsatz sein sollte.

Im Rahmen der Tagung hat sich gezeigt,
dass im Universitats- und Hochschulbe-
reich bereits eine Vielzahl von Programm-
paketen existiert, aber eine Wiederver-
wendung durch fremde Bildungseinrich-
tungen kaum durchgefiihrt wird. Jeder er-
findet sein individuelles Rad neu. Auch in
Osterreich gibt es seit einiger Zeit intensi-
ve Bemiihungen, den Computer vermehrt
zur Unterstiitzung des Unterrichtes her-
anzuziehen. Damit kann den Studieren-
denu. a. die Gelegenheit geboten werden,
sich auch auferhalb der reguldren Anwe-
senheitszeit in der Schule weiterzubilden.
Das Hauptproblem ist aber die Verftigbar-
keit der notwendigen Software sicherzu-
stellen. Dazu gibt es mehrere Moglichkei-
ten.

Die erste Variante ist der Zukauf von Soft-
ware bei einschlégigen Firmen. Das ist
eine sehr teure Variante, da eine Firma ge-
winnorientiert arbeiten muss. Uberdies ist
die Software dann meist von Nicht-Leh-
rern geschrieben, was beim Einsatz immer
wieder Probleme machen kann.

Als zweite Moglichkeit kann man einfach
auf Software warten, welche Lehrkrafte fiir
ihren eigenen Unterricht entwickeln. Die-
se kdnnte zentral katalogisiert und &ster-

reichweit verteilt werden. In der derzeiti-
gen Situation des Unterrichtsbudgets und
der damit verbundenen Probleme fiir die
Lehrerschaft ist dieses Warten aber recht
problematisch.

Drittens kénnte das Ministerium Lehrkréf-
te bezahlen, welche Unterrichtssoftware
erstellen. Dies ist ebenfalls eine extrem
teure Variante, wie einschlagige Erfah-
rungswerte betreffend den Erstellungs-
aufwand von Schulungssoftware zeigen.
Der Aufwand zur Erstellung eines multi-
medialen Softwaresystems mit der Lauf-
zeit T betréagt tiblicherweise 100...1000*T.

Keine dieser Varianten hat heute, in den
Zeiten des Sparens, reale Chancen auf
eine Durchfiihrung. Das bedeutet aber,
dass Osterreich in den néchsten Jahren
extrem stark den Anschluss an internatio-
nale Trends verlieren wird, wenn nicht
rechtzeitig Gegenmafnahmen ergriffen
werden. Man sollte in Osterreich nicht
auch den Fehler machen, das Rad neu zu
erfinden, sondern man sollte versuchen,
das vorhandene Potential weitestgehend
zu nutzen. In welcher Art dies sinnvoll und
moglich ist, miissen die entsprechenden
Experten diskutieren.
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Fint Dinge zum Wundern

Martin Apolin
Picard und die Borg

Captain Picard sieht aus dem Fenster sei-

ner Kommandozentrale. Er sieht das riesi-
ge, wiirfelfédrmige Raumschiff der feindli-
chen Borg von links nach rechts an sich
vorbeifliegen. Er wundert sich, denn das
Raumschiff sieht bei dieser hohen Ge-
schwindigkeit gar nicht mehr wie ein Wiir-
fel aus. Was ihn aber noch mehr wundert,
ist die Tatsache, dass er durch die Verzer-
rung die linke Seite des Wiirfels schon se-
hen kann, lange bevor sich das Raum-
schiff auf seiner Hohe befindet. Kann er
auf einmal um die Ecke sehen?

Einsteins Zwillingsbruder

Einstein hatte zwar keinen Bruder, und
schon gar keinen Zwilling, aber nehmen
wir einmal an, er hatte einen Zwillingsbru-
der namens Anton. Beide wurden 1879
geboren, und als sie 20 Jahre alt waren,

\ =7

Abb.1.2: Albert (76) trifft seinen Bruder
Anton (26) im Jahr 1955.

stieg Anton in ein Raumschiff und machte
eine Weltallreise. Er war flr seine Begriffe
6 Jahre unterwegs und flog dabei mit tiber
99% der Lichtgeschwindigkeit. Als er wie-
der zurlickkehrte, war es aber schon 1955,
und sein Bruder Albert war ein alter Mann.
Ist diese Geschichte wirklich moglich?

Gefrorene Zeit

Auf seiner sechsjihrigen Reise durch das
All flog Anton auch bei einem der faszinie-
rendsten Objekte des Weltalls vorbei, ei-
nem Schwarzen Loch. (Leider konnte er
sich spater nicht mehr an die genaue Stel-
le erinnern, wo er es gesehen hatte.) Vor
lauter Aufregung verlor er just in diesem
Augenblick die Taschenuhr, die ihm Albert
zu seinem 20 Geburtstag geschenkt hatte.
Eigentlich dachte er, dass die Uhr sofort
vom Schwarzen Loch verschluckt wiirde.

Doch interessanter-

B\ weise bewegte sie
sich immer langsa-
mer und langsamer
auf das Schwarze
Loch zu, bis sie sich

am Rand angekommen tiberhaupt nicht
mehr bewegte. Auch die Zeiger waren ste-
hengeblieben, obwohl er die Uhr gerade
aufgezogen hatte: Die Zeit war am Rande
des Schwarzen Lochs eingefroren.

Kann diese Geschichte wahr sein? Ubri-
gens gab es zwischen Albert und Anton
spater darliber noch hitzige Diskussionen,
denn Albert glaubte nicht an Schwarze
Locher.

Crushers Crash

Captain Picard fliegt mit der Enterprise zu
einem Kongress der Foderation im Delta-
7-Quadranten. Als er mit hoher Ge-
schwindigkeit an der Raumbasis Deep
Space 9 vorbeifliegt sieht er, wie dort ein
Raumschiff gerade andockt. Obwohl er
sich fast in Superzeitlupe nahert, fliegt der
noch unerfahrene Offizier Crusher verse-
hentlich gegen die = /
Raumstation und "
schlagt dort mit dem Raum- "”'rl h\,
schiff ein riesiges Loch. Picard

wundert sich. Ein solches Loch bei die-
sem Tempo wéare nur moglich, wenn die
Masse des Raumschiffs viele hundert Mal
grofer ware, als sie eigentlich tatséchlich
ist. Wie kann das Raumschiff so ein Loch
verursachen? Hat die Raumschiffmasse
wirklich so sehr zugenommen?.

Reise durch das Wurmloch

In der Néhe eines Schwarzen Lochs ist der
Raum sehr stark gekrimmt. Ab einer be-
stimmten Nahe ist er sogar unendlich
stark gekriimmt, und es 6ffnet sich ein Tor
zu einer anderen Welt, ein sogenanntes
Wurmloch — wie jenes in der Nihe von
Deep Space 9. Es stellt einen Abkurzer
zwischen zwei Teilen des Universums dar

Ein Wurmloch, das moglicherweise zwei
Bereiche des Universums verbindet

Cm 3

[st das

nur Science-fiction, oder
kénnte es so etwas tatsachlich geben?

Gedankenexperimente

Martin Apolin, Relativitdtspuzzle, 80 Sei-
ten, broschiert, 290 mm x 210 mm, 1-
farbig, ISBN 3-209-02565-7, ATS
128,-/DM 17,80-/SFr 17,
http://www.hpt.co.at/
hpt/physik/relativ.htm

Der Autor

Martin Apolin, geboren 1965, ist AHS-
Lehrer fiir Physik und Leibestibungen in
Wien. Autor von Schulblichern zur Sport-
kunde und Leiter von Jonglierworkshops.

Uber das Buch

Einstein gilt als “das” wissenschaftliche
Genie unseres Jahrhunderts - und die "Re-
lativitatstheorie” ist von der Aura des Un-
verstandlichen und Paradoxen umgeben.
Wie ist es moglich, dass Zwillinge ver-
schieden schnell altern? Kann man mit
Uberlichtgeschwindigkeit oder sogar in
der Zeit reisen? Gibt es “Schwarze Lo-
cher” und wird das Universum in einem
“Big crunch” enden?

In diesem amiisanten Buch reist
Raumschiff Enterprise und Co. durch das
Universum, um an Hand zahlreicher
Beispiele zu demonstrieren, wie gesichert
die Theorie von den verkiirzten
Massbandern, der veranderlichen Zeit
und des gekrimmtes Raumes ist

Schule

Die Effekte, die du bis jetzt gelesen hast,
sind nicht etwa der Fantasie eines Autors
entsprungen, sondern, wenn man so will,
der Albert Einsteins. Die scheinbare Ver-
zerrung schnell bewegter Objekte, das
Zwillingsparadoxon, die gefrorene Zeit,

die Massenzunahme und Wurml6cher: sie
sind durch die Spezielle und Allgemeine
Relativitatstheorie zu erklaren. Dieses
Buch handelt daher von einer wahren Ge-
schichte.

Der Erfinder — oder besser gesagt:
Entdecker — dieser Geschichte ist Albert
Einstein. Er gilt — zu recht — als das Genie
schlechthin. Seine Relativitatstheorie
wurde als ,Kopernikanische Tat" bezeich-
net. Damit man diesen Ausspruch ver-
steht, muss man nattirlich auch wissen,
wer Kopernikus war und welche ,Tat" er
vollbracht hat. Deshalb missen wir zu-
néchst einen Schritt zurlicktreten und ei-
nen Zeitsprungin das 17. Jahrhundert ma-
chen.

a8307519@unet.univie.ac.at

PCNEW5-58 Juni 1998

35




Martina Manhartsberger

,wien online” in neuem Design

Telekommunikation

Nach Usability-Untersuchung

u Il ” u
MIen onfine™ in
neuem Design

Im Laufe der letzten Monate
wurde das Design von ,wien on-
line”, der Webprasenz der Stadt
Wien, génzlich neu gestaltet und
am 1. Mai am Web publiziert.
,2wien online” ist seit drei Jahren
im Netz.

Martina Manhartsberger

Das Angebot von ,wien online” ist im Lau-
fe der drei Jahre seiner Existenz praktisch
von Null auf ca. 4500 Seiten gewachsen.
Zusatzlich stehen ca. 20 Datenbanken
und Informationssysteme zur Verfligung
wie der elektronische Stadtplan, das
Rechtsinformationssystem der Stadt und
die Register aller stadtischen Biichereien
und der Stadt- und Landesbibliothek. Pro
Monat werden an die 700.000 Seitenauf-
rufe verzeichnet. Damit ist ,wien online*
einer der groften stadtischen WWW-Dien-
ste weltweit. Die rasante Entwicklung
machte es notwendig, Struktur und Navi-
gationsmechanismen neu zu Giberdenken.
Im Rahmen eines Usability Engineering
Projekts wurden in einer Studie Demogra-
phie und Anforderungen der typischen
Benutzer von ,wien online” untersucht
und basierend auf diesen Erkenntnissen
zunéchst Prototypendes neuen Designs
entwickelt. Die Prototypen wurden einge-
henden Benutzertests unterzogen bevor
man sich fiir eine endgtiltige Fassung ent-
schied.

Entwicklung am Web heute

Sehr haufig werden heute Konzepte aus
Printmedien und graphischem Design di-
rekt auf neue - interaktive Medien tiber-
tragen oder - ebenso problematisch - es
werden alle technischen Neuerungen (z.B.
Frames oder Animationen) sofort kritiklos
und gnadenlos zur Anwendung gebracht,
wenn moglich sogar auf einer einzigen
Seite. Dementsprechend ist das Web heu-
te bereits Uberfiillt von einer Unzahl frag-
wiirdiger Webseiten, die Internetbenutzer
durch ihr wildes Vorbeiflackern abschrek-
ken anstatt ihnen in seridser und einfach
bedienbarer Form jene Information na-
herzubringen, die der Benutzer sucht.

Web Design:
ein Gebiet der HCI-Forschung

Der Forschungsbereich des Webdesigns
ist Teil der Human Computer Interaction
(HCI). In diesem Bereich waren Hypertext-
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systeme schon lange ein Thema. Durch
die moderne, graphische Benutzer-
schnittstelle, die fiir das Web entwickelt
wurde, konnte der Zugang zum Internet
aufgrund der verbesserten Bedienbarkeit
(point and click anstatt der Eingabe von
textorientierten Kommandosprachen) fiir
eine sehr groPe Benutzergruppe ermog-
licht werden.

Benutzerorientiertes Webdesign

Das Zentrum, um welches sich die Ent-
wicklung einer Web-Prasentation ebenso
wie jeder anderen interaktiven Anwen-
dung (vom Automaten bis hin zu komple-
xen Softwareanwendungen) drehen sollte
- ist der Benutzer, nicht die Technologie.
Das Web ist ein interaktives Medium, kei-
ne statische Information. Bei der Erstel-
lung sollten daher die Grundsatze der
Softwareergonomie angewendet werden.
Eine Site kann ein noch so ,aufregendes"
Design haben, ein Erfolg wird sie nur
dann, wenn sie auch benutzerfreundlich
ist.

WWW-Design ist User Interface Design
und erfordert damit benutzerorientiertes
Design. Es geht also nicht um kinstleri-
sche oder graphische Layout-Aspekte
sondern um einen Engineering-Prozef
mit systematischer Vorgangsweise, wobei
die Designaktivitdt selbst natlrlich einen
Teil, aber eben nur einen Teil darstellt.
Ebenso wichtig ist die vorangehende Ana-
lyse des Problembereichs und von Benut-

zern und Zielen des Benutzers. Ergebnis
soll ein bedienungsfreundliches, anspre-
chendes Systems sein, das Benutzern ei-
nen sowohl einfachen wie auch effizien-
ten Dialog erméglicht.

Der typische Internetbenutzer

Die neuesten Untersuchungen tiber den
Internetbenutzer in den USA zeigen eine
zunehmende Anndherung an die Gesamt-
bevolkerung. Ein Grofteil der amerikani-
schen PC-Benutzer hat auch bereits An-
schlup ans Internet. Nicht mehr nur gut si-
tuierte, junge, mannliche EDV-Experten
benutzen das Internet, sondern zuneh-
mend auch Laien. Dies macht umso mehr
Usability Aktivitdten notwendig, die Laien
einfachen Zugriff auf die gesuchte Infor-
mation garantieren sollen, aber auch Ex-
perten effizientes Suchen ermdglichen
missen.

Wie wird das Web benutzt?

57 % der Internetbenutzer besuchen im-
mer wieder dieselben Webseiten, nur 39 %
surfen. Zwischen der Art der Benutzung
und dem Alter der Benutzer existiert ein
statistischer Zusammenhang: jlingere Be-
nutzer surfen lieber, wahrend &ltere immer
wieder dieselben Seiten aufsuchen.

Wahrend Web-Laien eher durch Klicken
auf Links durch die Information navigie-
ren, bevorzugen Experten oft Suchfunk-
tionen. Wie amerikanische Web-Usability
Untersuchungen zeigen werden
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Suchfunktionen allerdings meist falsch
benutzt. Nur sehr wenige Benutzer ken-
nen den Unterschied zwischen ,and” und
,or” und es werden h&ufig zu oberflachli-
che Suchbegriffe eingegeben, sodaf die
Suchergebnisse unbrauchbar sind.

BildschirmgroRe

Die zu erwartende BildschirmgroBe der
Benutzer hat starken Einflup auf das De-
sign. Bei der durchgefiihrten Studie stellte
sich heraus, dap zu einem relativ hohen
Prozentsatz (43 %) immer noch sehr klei-
ne Bildschirm (14 Zoll) verwendet werden,
obwohl die Nutzung hauptsachlich beruf-
lich erfolgt.

Deben dem bekannten Trend zu gréPBeren
Bildschirmen am Arbeitsplatz gibt es aber
auch einen Trend zur Nutzung von Inter-
net auf tragbaren Computern. Hier stehen
nur kleine bis sehr kleine Bildschirme zur
Verfligung. Auch manche sog. PDAs er-
moglichen bereits den Zugang zum Inter-
net, mit Bildschirmgréfen, die oft im
Zehn-Zentimeter-Bereich liegen.

Daf} der Prozentsatz an 14 Zoll Bildschir-
men noch so hoch ist und die Tatsache,
daf auch mit sehr kleinen Bildschirmen in
Zukunft zu rechnen ist, hat enorme Rele-
vanz fiir das Design.

Auf kleineren Bildschirmen sahen Benut-
zer von ,wien online” im alten Design nur
das - relativ grosse - Logo und nicht den
eigentlichen Inhalt der Homepage.

Untersuchungen tiber WWW-Benutzung
zeigten weiters, daf3 nur ein kleiner Teil
der Benutzer nach unten scrollt.

Das neue Design von ,wien online” wurde
daher so konzipiert, daf sich die wesent-
lichsten Elemente fiir die Interaktion mit
dem Benutzer im oberen Teil der Seite be-
finden.

Praferenzen der ,wien online” Benutzer

Im Rahmen der ,wien online” Studie wur-
den die Eigenschaften des typischen
,wien online” -Benutzers, besonders in
Osterreich untersucht. Das gropte Inter-
esse zeigten Benutzer an den Themen
,Veranstaltungen” und ,Freizeit”, sowie an
Kontaktmoglichkeiten zur Stadtverwal-
tung. Analog zu Studien Gber die Internet-
benutzung in Europa allgemein zeigte
sich, dafy Benutzer hauptsichlich am
Sammeln von Informationen interessiert
sind, weniger am Unterhaltungspotential
einer Site. Die attraktivsten Informations-
bereiche waren Freizeit, Kultur, Verkehr
und Umwelt. An neuesten Technologien,
wie z.B. virtuellen Welten oder Java-Ani-
mationen waren die Benutzer kaum inter-
essiert. Am schlechtesten wurden Anima-
tionen bewertet. Dies ist nicht tberra-
schend, zumal sie flir den Benutzer zu-
meist mehr ein Argernis als eine Bereiche-

rung darstellen, da das menschliche
Auge unbewuft immer wieder von der
Animation angezogen wird ist es kaum
moglich, sich auf den eigentlichen Inhalt
einer Site zu konzentrieren. Auch die
neuesten Web Usability Studien raten
dringend von Animationen ab, sofern es
sich nicht um Werbeeinschaltungen han-
delt.

Navigation und Struktur

Die Struktur von ,wien online” wurde mit
Hilfe benutzerorientierter Methoden und
gemeinsam mit potentiellen Benutzern
entwickelt und und ist bewuft nicht nach
politischen Zusténdigkeiten, sondern
nach fir den User nachvollziehbaren
Sachgebieten gegliedert: Freizeit, Woh-
nen, Gesundheit,Soziales, Familie, Um-
welt, Verkehr, Kultur, Bildung, Medien,
Wirtschaft, Stadtplanung, Politik, Verwal-
tung, Mails an die Stadt, Tourismus,Veran-
staltungen und Aktuelles.

Kernpunkt der verbesserten Navigation ist
eine Navigationsflache, auf die von allen
Ebenen und von jeder einzelnen Seite aus
zugegriffen werden kann. Sie enthélt alle
Links der obersten Strukturebene. In der
durchgehenden Navigationsflache ist
auch ein Feld fiir dieVolltextsuche enthal-
ten, die damit auch von jeder Seite aus
moglich ist.

Graphik

Die exzessive Verwendung von Graphik
gehort immer noch zu den gréPten Feh-
lern beim Web-Design. Wenn das Laden
der Graphik lange dauert, klicken Benut-
zer zuerst auf Textlinks, da sie diese frither
zu sehen bekommen und bekommen so
die Graphik einer Site zum Teil garnicht zu
Gesicht. 41% der Benutzer gab bei der
Studie sogar an, das Laden von Graphik
generell abzuschalten. Fiir sie und fiir
blinde Benutzer, die abhéngig sind von
Lese-Werkzeugen, ist es unerlaflich, In-
formation (auch) textuell anzubieten.
Blinde verwenden Software, die Text auf
WWW-Seiten laut vorliest und sind somit
vom Text abhéngig. Sie klagen in den letz-
ten Jahren dartiber, dafp im WWW mehr
und mehr Text durch Graphik ersetzt wird,
fir sie die Seiten dadurch zunehmend
,leerer” werden.

Style Guide

Da die Erstellung der Web-Inhalte von
,wien online” in verschiedene Kompe-
tenzbereiche fallt, wurden die Richtlinien
fiir das Design in einem Styleguide festge-
halten, um eines der wichtigsten Usabili-
ty-Qualitats-Kriterien zu garantieren - die
Konsistenz.

€FLEX

mailbox

Ali Eghdaminan

In den folgenden Zeilen méchte ich Thnen
Reflex, ein unabhangiges Informations-
und Kommunitionsmedium vorstellen.

Installation

Um in Reflex einzusteigen bendtigt man
einen Internetanschluss, den FirstClassIn-
tranetClient (FCIC) und die dazu erforder-
lichen Settings, wobei es die letzten bei-
den genannten Anforderungen auf der Re-
flexhomepage gratis downzuloaden gibt
(http://www.reflex.at/).

Nach der Installation der notigen Soft-
ware kdnnen Sie sich gleich gratis durch
den FCIC registrieren lassen. Jeder Re-
flex-User erhalt eine gratis Email-Adresse
im Format Vorname.Nachname@reflex.at!

(Wer die Zutrittssoftware per Email oder
auf Diskette zugeschickt bekommen
mdchte, soll eine Mail an mich
(ali.eghdamian@reflex.at), oder an
admins@reflex.at schicken.)

Uber Reflex

Mit ca. 1000 Usern ist Reflex die zweit-
grosste, kostenlose Mailbox Osterreichs.
Bei uns gibt es Nachrichten, Infos, Diskus-
sionsforen zu bestimmten Themen, Soft-
ware und vieles andere mehr. Mit dem
FirstClass-Intranet-Client bekommt man
nicht nur eine einfach zu bedienende gra-
phische Oberflache, sondern vor allem
auch die Moglichkeit, mit anderen Benut-
zern von Reflex live zu chatten. Auch an-
dere Features sind inklusive, einfach mal
runterladen!

Aber es gibt noch soviel tiber Reflex zu er-
zahlen, eigentlich ist unmoglich alle ver-
schiedenen Bereiche aufzuzdhlen, da
standig etwas dazu kommt und Reflex
wéchst. Reflex bietet auch eine grofe An-
zahl von Mdglichkeiten, um seine eigene
Ideen zu verwirklichen und eigene Konfe-
renzen erstellen zu kdénnen. Der Grund-
satz von Reflex ist : ,Unsere User gestal-
ten die Box - wir geben ihnen dazu die n6-
tige Oberflache"

Am besten sehen Sie sich Reflex selbst an
und tiberzeugen sich von den vielen Mog-
lichkeiten und Angeboten. Ich wiinschen
Thnen hiermit viel Spaf auf Reflex.

Kontakt

@ 01-204 8650
ED< mm@interface.co.at

® http://www.interface.co.at/
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Florian Schiitz

Die browserunabhangigen Farben

Telekommunikation

Die browserunabhangigen Farben

Florian Schiitz

Zu allererst muf man wissen, was alles
Einfluf auf Farben hat.

Da sind einmal die unterschiedliche Farb-
tiefeneinstellungen der verschiedenen
User, die unterschiedlichen Gammawerte,
die Farbkalibrierung, die verschiedenen
Betriebssysteme und die verschiedenen
Web-Browser. Viele Faktoren beeinflufen,
wie der Benutzer die Farben nachher emp-
findet. Exakt gleich sind Farben auf Moni-
toren nie, man kann aber ein gewisses
MindestmaB an Ubereinstimmung errei-
chen.

Innerhalb der 256 Farben Systempalette
gibt es aber 216 Farben, die auf allen
Plattformen in etwa gleich sind. Das sind
die browserunabhéngigen Farben. Oft
werden sie auch als 6x6x6 Wiirfel bezeich-
net, aber das sei nur am Rande ange-
merkt.

Es stellt sich nattrlich die Frage, warum
man sich auf diese beschrénken sollte,
wenn man doch 16 Millionen Farben zur
Verfligung hatte? Hier gilt das Gleiche wie
bei 640x480 ppi. Es gibt Monitore mit ei-
ner héheren Auflésung, trotzdem orien-
tiert man sich bei Multimediaproduktio-
nen oder Computerspielen an den
Schlechteren. Bei Farben sollte es nicht
anders sein. Die Mehrzahl der im Internet
Surfenden hat immer noch eine 256 Far-
ben Graphikkarte. Auch sie sollten einen
bestmdglichen optischen Eindruck erhal-
ten.

Auperdem ist es einfach peinlich, wenn
ein professioneller Site bei 256 Farben zu-
sammenbricht und nur noch eine ha-
Biche, bunte Suppe ist.

Wie sieht diese Palette der browserunab-
héngigen Farben nun aus?

Im HTML Code ist es &uferst leicht
browserunabhingige Farben zu verwen-
den. Fiir die Farben vom Hintergrund oder
den Links gibt man ja Hexadezimal-Werte
an. Will man die browserunabhingigen
Farben bentitzen, darf man nur noch 00,
33, 66, 99, CC, FF als hexadezimal Werte
eingeben. Aber nicht nur im HTML Code
sollte man sich an diesen Farben orientie-
ren. Das gleiche gilt auch fiir Graphiken,
also in RGB ausgedrtickt, sollte man nur
noch 00, 51, 102, 153, 204, 255 als RGB-
Werte verwenden.

Angemerkt sollte werden, daf3 die Farb-
verteilung der browserunabhangigen.Far-
ben nicht besonders liberzeugend ist. Es
gibt z.B. viel zuwenige Grautone. Die Far-

ben wurden nicht nach Schonheit son-
dern nach mathematischen(!) Gesichts-
punkten ausgewdhlt. Es ist nicht immer
einfach, sich an diese Farben zu halten,
tun sollte man es trotzdem.

Aber Achtung, das bisher Gesagte bezieht
sich ausschlieflich auf Graphiken, Fir-
menlogos, Comics etc.; also Bildern mit
einheitlichen Farbflachen.

Bei Photographien bringt es nichts, die
browserunabhéngigen.Farben zu verwen-
den! Reduziere ich ein Photo auf 216 Far-
ben, sieht es mit Sicherheit pixelig und ge-
dithered aus. Kurz: Es ist kaputt. Weder
bei 256 oder 16 Millionen Farben wird es
ertraglich erscheinen. Facit: Die Farbpal-
lette von Photos sollte nicht verkleinert
werden. So bleibt die Moglichkeit beste-
hen, daf} bei Ansicht mit mehr als 256 Far-
ben ein gutes Ergebnis entsteht.

Tips zu Adobe PHOTOSHOP:

Wie komme ich an die 216 Farben Palette
im Photoshop heran?

Gehen sie in MODUS auf INDIZIERTE
FARBEN und dort auf WWW. Et voila. 216
browserunabhéngige Farben.

Der Nachteil: der indizierte Farmodus un-
terstltzt keine Ebenen. Was nun? Ebenen
und browserunabhéngige Farben? Wie soll
das funktionieren?

Kein Problem. Gehen Sie bei irgendeinem
Bild auf indizierte www Farben. Im
SWATCHES-Fenster (Farbmuster) er-
scheinen die 216 browserunabh&ngigen
Farben. In Swatches gibt es ein Aufklapp-
ment und darin den Befehl SAVE
SWATCHES. Speichern Sie die
www-Palette (die 216 browserunabhangi-
ge Farben) auf den Schreibtisch. Jederzeit
koénnen Sie nun in Swatches mit Hilfe von
REPLACE SWATCHES die www-Palette
auch im RGB-Modus laden. Ausschlief-
lich diese Farben sollten bei der Kreation
einer Graphik verwendet werden.

Achtung: Es kénnen Probleme mit Filtern
auftreten. Filter fligen Zwischenfarben
hinzu, die keine unabhangigen Farben
sind. Entweder darauf verzichten, oder im
256-Far-bModus ansehen, ob das Ergeb-
nis akzeptabel ist.

Wie reduziere ich, um Speicherplatz zu
sparen, die Farbpalette einer Graphik mit
z.B. 5 browserunabhdngigen Farben auf
ein Minimum?

Gehen sie in MODUS auf INDIZIERTE
FARBEN. Dort haben sie die Moglichkeit
auf EXAKT zu stellen. Thnen bleibt eine
exakte Farbpalette von 5 (bzw. bei nicht
Verwendung von schwarz und weiss 7 Far-
ben) SPEICHERN Sie nun als GIF ab. Wol-
len Sie eine Farbe transparent machen,
gehen Sie auf EXPORTIEREN und dort
ebenfalls unter GIF.

Sind Sie sich nicht 100% sicher, ob nicht
die eine oder andere falsche Farbe hinein-
gerutscht ist, gehen Sie vorher in
INDIZIERTE FARBEN auf WWW. Sie er-
halten eine Palette der 216 browserunab-
héngigen Farben. Da Sie nicht alle brau-
chen und Sie ja auf 5 reduzieren wollen,
schalten Sie wieder in MODUS auf
RGB-FARBEN um. Danach gehen Sie wie-
der auf INDIZIERTE FARBEN und diesmal
EXAKT. Thnen bleiben genau 5 Farben
tber. Ihr Bild wird extrem klein (ca. 5 KB)
sein und tiberall gleich aussehen.

Tip: Dithern immer abschalten.

MODUS; INDIZIERTE FARBEN. Dort be-
steht die Moglichkeit. Dither auf none zu
stellen. Dies sollte immer gemacht wer-
den. (Ausser bei als GIFs gespeicherten
Photos. Da kann es manchmal besser aus-
sehen.)

Noch ein kleiner Metatip: Stellen Sie si-
cher, daf Sie sich nicht im 16-Bit-Modus
befinden, wenn Sie browserunabhangige
Graphiken erstellen. Es ist nicht ganz lo-
gisch, aber die Farben kdnnten nach dem
Abspeichern NICHT mehr browserunab-
héngig sein. Schalten Sie auf 256 oder auf
16 Millionen Farben, dann gibt es keine
Probleme.

Thnen mag mein Kampf um kleine, schnell
ladende Bilder leicht seltsam erscheinen,
aber Untersuchungen haben ergeben,
dap ein durchschnittlicher Surfer bereits
nach rund 15 Sekunden Ladezeit einer
Seite ungeduldig wird und den Ladevor-
gang bald abbricht. Das Erklart meine
Sehnsucht nach einer Webseite von nicht
mehr als 40 KB.
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Internet Mail Scanner

CSM

GSM Internet Mail Scanner

CSM

Das erste effiziente Tool, daf3 Screening
von Spam Emails, Schutz des Mail Server
als Spam Relay mifbraucht zu werden und
optionales Virus Scanning erlaubt. Der
CSM Internet Mail Scanner bietet Schutz
flir das gesamte Unternehmen, indem er
den gesamten SMTP Verkehr abfangt und
untersucht bevor er auf den oder die eige-
nen Mail Server gelangt.

“Spam”, unerwiinschte kommerzielle
Emails oder Massenemails, sind bereits
ein sehr grofes Problem bei der Verwen-
dung von Internet Mail. Bereits nach den
ersten Tagen an denen man an das Inter-
net angebunden ist, wird man die ersten
“Spam” Emails empfangen. Dies ge-
schieht, weil viele das Internet als billigen
Weg betrachten, ihre oft zweifelhaften
Produkte zu verkaufen. Sie machen dies,
da Email Adressen leicht erhaltlich und
das Marketing tiber Email einfach und ko-
stenglinstig ist.

Die Kosten von Spam Emails kénnen fiir
den Empfanger aber rasch eskalieren,
nimmt man alle Kostenfaktoren mit in Be-
tracht. Der Verlust der Netzwerkbandbrei-
te, héhere Service Provider Kosten (auf-
grund héheren Netzwerkverkehrs), verlo-
rene Netzwerkressourcen und der wich-
tigste Faktor der verlorenen Produktivitat
der Beschaftigten lassen Kosten schnell
explodieren.

Es ist zwar moglich, Filter auf jedem Email
Client zu installieren, um dieses Problem
zu beheben, dies ist aber sehr kosten- und
zeitintensiv, besonders wenn man {ber-
legt, dap die Spamlisten regelmafig auf
allen Rechnern auf den neuesten Stand
gebracht werden miissen. Der beste Weg
flir eine unternehmensweite Anti-Spam
Strategie ist ein Gateway zwischen dem
Internet und dem Mail Server, das das ge-
samte Filtering fiir die komplette Doméne
macht.

Der CSM Internet Mail Scanner funktio-
niert mit jedem beliebigen SMTP Ser-
ver/Client oder MS Exchange Server, ist
leicht zu installieren, stoppt 90% der
Spam Emails, inkludiert hdufige Updates
der Filterlisten, schiitzt den Mail Server
gegen Mifbrauch als Mail Relay, hat viele
verschiedene Filter und Regel-Settings,
mit hoher Kapazitat im Durchsatz und ver-
schiedenen Logging-Fahigkeiten.

SCHULPREIS fiir alle PCNEWS-Leser:

CSM Internet Mail Scanner fiir 25 user/1
Jahr: ATS 4.990,- inkl. MwSt.

sagt SPAM Emails den Kampf an!

Fuir weiter Informationen und Demover-
sionen besuchen sie unsere Web-Site:
http://www.csm.co.at/ oder e-mail:
sales@csm.co.at

CSM
© Herr Hoffmann
< Dorotheergasse 7/5A, 1010 Wien
@ 01-513 4415, FAX: 513 44 02
EDL sales@csm.co.at

@& http://www.csm.co.at/
csmims/index.htm

CSM IMS ein Produkt der Computer
Software Manufaktur.

GSM
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BNC-RJ45
KONVERTER

Problemlésungen bei der
Verbindung von Ethernet-
Netzen mit BNC und RJ45
(Twisted Pair)-Steckern

Computerkabel Kaminek

Viele Anwender, die Thr bestehendes
Ethernet-Netzwerk erweitern wollen, stel-
len mit Schrecken fest, dass auf der neu
erworbenen Netzwerkkarte ein anderer
Steckanschlup ist. Auf den bis jetzt ver-
wendeten Karten war eine BNC-Buchse,
die neuen Karten haben eine Rj45-Buchse
fiir Twisted Pair-Netzwerk. Nun macht sich
der Anwender auf die Suche nach einer
passenden Verbindung. Blaudugig fragt er
in den Fachgeschéften nach einem einfa-
chen Adapter, um dann zu merken, dass
es so etwas nicht gibt.

Prinzipiell ist zu sagen, dass auf jeden Fall
eine Konvertierung vorgenommen werden
muss, da nicht nur die Anschliisse (BNC -
RJ45) und die Impedenz (50 Ohm -
100 Ohm) sondern auch die Protokolle
unterschiedlich sind.

Einfach wird die Sache, wenn auf den
Netzwerkkarten auch AUI-Anschliisse
(15polige DSub-Buchse) vorhanden sind.
Dann genligt ein Transeiver um die Karte
ans Koax- oder Twisted Pair-Netz anzubin-
den. Transeiver sind klein, brauchen keine
Stromversorgung und kosten wenig.

Die optisch elegante Lésung zur Netz-
werkverbindung heifft BNC-RJ45
KONVERTER. Dieses Geréat hat einen BNC
und einen RJ45-Anschlufy und ist fir Be-
nutzer von Laptops ideal, allerdings muf3
man berticksichtigen, dass auf jeden Fall
eine Spannungsversorgung notwendig ist.
Leider hat dieser Konverter einen Nach-
teil: Er ist relativ teuer. Die Alternative ist
ein sog. Multiport-HUB. Diese Geréte ha-
ben zusatzlich zu mehreren (4, 8, 16, usw.)
RJ45-Buchen auch eine BNC-Buchse.
HUBs sind zwar etwas grofer als die Kon-
verter, jedoch auch preisgiinstiger.

Man muf3 daher im individuellen Fall die
Vor- und Nachteile abwégen, um sich fir
das passende Gerat zu entscheiden.

Computerkabel KAMINEK
© Frau Beatrix Walkner
@ 01-27000 00
EDL kaminek@eunet.at
@ http://www. kaminek.co.at/

datalog/
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at-net

WaveCell Funkmodems

Telekommunikation

WaveCell Funkmodems

Der drahtiose Zugang zum Internet

at-net

Mobilitdt und Zugang zum Internet ist
heute keine Utopie mehr. Dank moderner
Technologie ist es moglich, tiber Funk mit
einem Internetprovider eine Verbindung
aufzubauen.

Statt einer teuren Standleitung nehmen
Sie WaveCell, ein einfach zu bedienendes
Plug and Play Funkmodem fiir PC’s, Macs
und anderen Terminals mit Ethernet
Schnittstelle.

Verwenden Sie zum Beispiel Thr Notebook
mit WaveCell, um Ihre E-Mails zu lesen
oder Dateien herunterzuladen,

Uberbriicken Sie kurze Entfernungen, zum
Beispiel zum Nachbargebiude tber die
Strafe, mit WaveCell. Das teure Aufgraben
von Straffen gehort der Vergangenheit an.
Das Uberwinden von Mauern, Fliissen
oder nur von verschiedenen Stockwerken
ist kein Problem mit WaveCell Funkmo-
dems.

Schliefen Sie das WaveCell tiber die RJ-45
Schnittstelle an Ihren PC oder Ihren Hub.
Es werden die meisten Betriebssysteme
unterstiitzt, wie zum Beispiel, Windows
95, Windows NT, Unix mit TCP/IP oder
Apple Talk. Sie bendétigen keinen eigenen
Treiber. Das Konfigurieren ist ein Kinder-
spiel.
Features

® Schnelle und einfache Installation Uber
RJ-45 Schnittstelle (Ethernet 10BaseT)

® Unterstiitzt alle gebréuchlichen Betriebs-
systeme, kein Treiber erforderlich

® Arbeitet im 2,4 GHz Bereich

® Unterstiitzt Peer to Peer und Client - Ser-
ver Netzwerke

® LED Anzeige fiir Funktionalitét

® Ubertragungsrate bis zu 2 Mbps

® Reichweite bis zu 300 Meter. Durch das
Verwenden von mehreren Wavcells, 14pt
sich die Distanz erweitern und ein gréRe-
res Netz aufbauen.

® Unterstiitzt Roaming

® WaveCell verwendet Direct Sequence
Spread Spectrum (DSSS) Modulation. Vor-
genommene Einstellungen sind papfwort-
geschiitzt.

® Sendeleistung: 100mW (weniger als ein
Schnurlostelefon)

® Grofe: 6ecmx 11,9cmx 2,2 cm

Fur weiter Informationen kontaktieren
Sie:

at-net Dr. Franz Penz
< Alxingergasse 37/1a
1100 Wien

@ 01-6001087, Fax: 6001088
EDK office@atnet.at
@ http://www.atnet.at/
http://intern.akis.at/
funk/index.html

Sie kénnen aber auch selbst die Kosten
bestimmen.Der erste km Leitung kostet
200.- pro Monat, jeder weitere
150.-(exkl. Mwst). Die Lange wird in Luftli-
nie gemessen von unserem Knoten z.B.
1070 Wien, Zieglergasse zu unserem Wahl-
amt Zollergasse zu Threm Wéahlamt und
von dort zu Thnen nach Hause.

Internet-Aktiv

< Zieglergasse 29/2/22
1070 Wien

@ 01-5267389, Fax: 5235978
EX office@aktiv.co.at
@ http://www.aktiv.co.at/

Privatstandleitung

Christian Schernd|

Die sogenannte Privatstandleitung wird
von uns ausschlieflich nur fiir den Priva-
ten Zweck verkauft.

Zum gewerblichen Betrieb gibts die Pri-
vatstandleitung for Business die im we-
sentlichen nur ein bifchen teurer ist.

Privatstandleitung-"die Giinstigste"

Fir den privaten Internetfreund oder auch
die ganze Familie, die endlich keine Tele-
fongeblhren mehr zahlen will, haben wir
die optimale Losung - die Privatstandlei-
tung.

Durch erprobte Technolgie und preisgiin-
stige postgenehmigte Modems haben wir
es geschafft, eine Standleitung zu realisie-
ren, die in Punkto Preis-Leistungsverhalt-
nis zur Zeit an erster Stelle in dieser Kate-
gorie steht.

Wollen Sie Thren eigenen kleinen Webser-
ver fir sich und Ihre Familie/Freunde/Ver-
ein betreiben - mit der Privatstandleitung
kénnen Sie es!

Leistungsbeschreibung

Wir lassen von der Telecom in Ihrem Auf-
trag eine DP-Leitung zu unserem néchsten
Knoten errichten.

Sie stecken das Modem wie gewohnt an
Thren Computer an und los geht’s!

Includiert sind weiters eine weltweit ge-
routete IP-Adresse, eine weltweit gliltige
e-Mailadresse und 100 MB Datentrans-
fer pro Monat und Richtung. Jedes weitere
MB kostet 15,- (es ist méglich Datentrans-
fer in 100MB Mengen nachzukaufen - Pri-
vat 640.-/pro 100 MB und Business
840.-exkl Mwst./pro 100MB)

Die Leitung selbst 1apt sich spater auch
auf eine hdohere Datenrate umwandeln.

Als Privatstandleitung 143t sie sich je-
doch zur Zeit zu diesen Kosten aus-
schlieflich mit 28.8 bis 33.6 betreiben.

Kosten
Einrichtung (einmalig):

Telecom einmalig 3 600.-
Internet Aktiv privat 2 800.-
Internet Aktiv privat 2 800.~

Monatliche Kosten

Telecom (Leitungslange) 220.- bis 1200,-
Internet -~ Aktiv Privat 640.-
Internet - Aktiv Business 840.-(exkl. Mwst)

Die Kosten fiir die Telecom berechnen wir
gerne fiir Sie - rufen Sie uns an.
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Mobile Telekommunikation

Martin Weissenbdck

Mobile Telekommunikation

Martin Weissenbock

Wer mit einem Handy und einem Laptop
unterwegs ist, hat sich sicher schon mit

Um 1 Schilling pro Minute
per Handy ins Internet

Nokia Cellular Card Phone

dem Gedanken beschéftigt, wie die ver-

Max.mobil bietet seit kurzem ,max.on-

schiedenen Telekommunikationsdienste
auch von unterwegs benutzt werden koén-
nen. Das Angebot von Al-mobilkom und
max.mobil ist ja recht verwirrend:

line" (http://www.maxonline.at/):

In Kooperation mit Austria Online steht
nach der Anmeldung jedem max-Kunden
ein voller Internet-Zugang mit E-Mail-A-
dresse ohne monatliche Gebhr zur Verfi-
gung. Benotigt wird nur eine max-Num-
mer mit max.data: das ist der Datendienst
von max.mobil. Beim Tarifmodell pro-
fi.max ist dieser Dienst inkludiert, beim
freizeit. max und beim spar.max kostet der
Dienst zusétzlich 50 ATS pro Monat.

® SMS von Handy zu Handy senden, ist noch
recht einfach. Aber: wie geht das im De-
tail? Was kostet das?

® Eine SMS per E-Mail an ein Handy zu sen-
den, ist schon schwieriger.

® Und wie schaut es mit dem Senden oder
Empfangen von Faxen aus?

® Mit dem Laptop und dem Handy von un-
terwegs ins World Wide Web einzusteigen
oder die gesamte E-Mail-Korrespondenz
erledigen, kann teuer werden. Welches An-
gebot ist hier zu empfehlen?

Kosten flir den Internet-Zugang:

Verrechnet wird nur die Minutengebiihr
(inkl. MWSt.)
® Was ist beim Kauf eines Handy zu beach-

ten? Welche Features werden angeboten? 0.00 bis 4.00 Uhr: 1,00 ATS
® Schlieplich bilden Handy, Verbindungska- 4.00 bis 7.00 Uhr- 1,90 ATS

bel und Laptop umfangreiches Gepéck.

Geht es nicht einfacher? 7.00 bis 20.00 Uhr: 2,90 ATS
® Und wenn der Laptop im Hotelzimmer ans )

Telefon angeschlossen wird - was kostet 20.00 bis 22.00 Uhr: 1,90 ATS

das? Welche Moglichkeiten werden dabei )

geboten? 22.00 bis 24.00 Uhr: 1,00 ATS

Dieses Thema wird in der ndchsten Ausga- Die E-Mail-Adresse lautet

be ausfiihrlich behandelt. Da aber vor kur-
zem (auch bei der IFABO) interessante
Neuigkeiten vorgestellt worden sind, hier
ein erster Kurzbericht dazu:

43676xxxxxxxBmaxonline.at (xxxxxxx ist
die max-Nummer), kann aber via Web-Sei-
te vom Kunden selbst z.B. auf
Vorname.Familienname@maxonline.at ge-
andert werden.

Mails, die an diese Adresse geschickt wer-
den, kdnnen auch als SMS ans Handy wei-
tergeleitet werden. Wie bei jeder SMS gilt
auch hier die Einschrankung: maximal 160
Zeichen pro SMS. AuPerdem kénnen ,Fil-
ter" einbaut werden, sodaf3 nur Mails von
bestimmten Absendern oder mit be-
stimmten Texten als SMS weitergeleitet
werden.

Noch ein Hinweis: wie bei jedem 900
MHz-GSM-Dienst kénnen Daten nur mit
9600 bit/s tbertragen werden. Erst die
1800- bzw. 1900-MHz-GSM-Dienste wer-
den hier eine Verbesserung bringen. Uber
das Drahtnetz geht es also mit 33,6 kbit/s,
56 kbit/s bzw. bei ISDN 64 kbit/s wesent-
lich schneller. Unter Beriicksichtigung des

Online-Tarifes von rund 1 Schilling fiir 6
Minuten (am Abend) ist auch der neue
Dienst um einen Faktor bis zu 42 teurer.
Wer ein grofes File laden will, ist damit si-
cher nur in Ausnahemfallen gut beraten.
Wer aber in einem Hotel einmal pro Tag
seine Post lesen will, findet hier eine giin-
stige Alternative.

http://www.nokia.de/1_prod/ccp.html

Das ist eine PC-Card (vormals PCMCIA-
Card) mit der vollen Funktionalitét eines
Daten-Handys:

® Sim-Karte in das Nokia Cellular Card Pho-
ne hineinstecken,

® die Card in einen freien Slot des Laptop
stecken,

® Software installieren

® und los gehts!

® Wenn der Laptop Lautspecher und Mikro-
fon (zumindest aber eine Sound-Karte)
eingebaut hat, kann damit sogar telefo-
niert werden! Ich habe das Ganze mit ei-
nem Rever-Laptop ,Cruiser IV* von der Fir-
ma Hapra (Linz) ausprobiert - hat tadellos
funktioniert!

Nette Grafik beim mitgelieferten Pro-
gramm: wird eine Verbindung aufgebaut,
erscheint ein Handy am Bildschirm, des-
sen Tasten (mit den tiblichen Funktionen)
per Maus betétigt werden kdénnen. Das-
selbe passiert bei einem hereinkommen-
den Anruf.

Die Software von Nokia fiihrt auch tber
alle abgehenden und ankommenden An-
rufe genau Buch. Die Sprache kann einge-
stellt werden.

Das Nokia Cellular Card Phone hat ferner
eine aufklappbare Antenne. Bei schlech-
tem Empfang kann die Antenne auch tiber
ein Kabel abgesetzt werden.

Wer mit dem Handy telefonieren und mit
der Cellular Card Phone Daten tibertragen
will, muP die Sim-Karte immer wieder
umstecken. Daftir bieten beide Provider
(Al und max.mobil) eine Zweit-Karte an.
(Die Zweit-Karte kénnte natirlich auch in
einem zweiten Handy stecken: in diesem
Fall bekommt bei einem Anruf das Gerat
die Verbindung, das zuerst ,abgehoben"
wird. Leider kostet diese Karte zuséatzlich
rund 100 ATS pro Monat - das ist wenig er-
freulich, da ja nicht von zwei Telefonen
gleichzeit gesprochen werden kann. Fer-
ner gibt es die Zusatzkarte beispielsweise
bei max.mobil nur beim Tarif mit der
hdchsten Monatsgebiihr (profi.max).

Die Kombination Nokia Cellular Card Pho-
ne und max.online ist wohl fiir alle, die oft
mit dem Laptop unterwegs sind und zu-
mindest ihre elektronische Post bearbei-
ten wollen, eine sehr brauchbare Lsung.
Die Zweitkarte (,Twin-Card") sollte aber
dann auch nicht fehlen.

Telekommunikation

mweissen@ccc.at
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\er suchet der findt ...

Herbert Wastl!

. nicht immer, aber immer 6fter und
schneller mit einem neuen Tool der Firma
Pacific Gold Coast Corporation. Freaks
werden aufstéhnen: nicht schon wieder —
die dreiundsiebzigtausendste Version des
guten (?) alten (!) Dateimanagers oder Ex-
plorers (welcher?)... Diese Freaks sollten
aber weiterlesen oder sich einen kurzen
Blick auf den Turbo Browser 98 génnen
— ja gobnnen.
(http://www.turbobrowser.com/)

Wer unter uns Usern hat nicht schon leise
vor sich hingefl...., weil trotz des Suchpro-
gramms gerade die Datei, die man doch
sicher in diesem, ja genau in diesem Ord-
ner abgelegt hat, nicht und nicht aufzu-
treiben war... Welche Version war doch die
richtige — was tun? — Schnellansicht akti-

schneller zu schon langst “abgeschriebe-
nen”, vermeintlichen Archivleichen fin-
den...

Computeranwender sind (fast zwangswei-
se) optische Typen: der Turbo Browser 98
kommt dieser Sinneseigenschaft gewaltig
entgegen — Bilder werden in fast nullkom-
manix in der Schnellansicht aufgebaut
und nicht als “pict_fig002actuell.jpg”
vors Auge geschleudert, avi-files laufen
voreingestellt entweder in Ausschnitten
oder voller (fixer) Grope ab, audiofiles in
passabler Qualitét (je nach installierter
Maschine) zu Gehor gebracht...

Alles in allem: ganz und gar nicht die
weissgottwievielte Version eines Da-
teimanagers, sondern ganz und gar

das an ...”

Schulpreise

Alle o6ffentlichen Einrichtungen, die sich
der Lehre widmen, erhalten derzeit einen
50%igen Rabatt auf Sammelizenzen des
Turbo-Browsers.

Demoversion

Eine 30-Tage Probeversion ist download-
bar unter http://www.turbobrowser.com/
pgc/th98deta.exe (1.4MB)

Kontakt
harible M .
Leserservice

Masurenweg 1,
D-85521 Ottobrunn

@ +49-896085 1220

X

EDA service@sharible.de
CompuServe: 100346,2206

@& http://www.turbobrowser.com/

ein fiir manchmal verzweifelnde Su-

vieren, nein, die wars nicht, der Desktop
cher ein hervorragendes Werkzeug,

ist vollgepflastert mit tiber- und unterein-

andergelappten Fenstern, bis der Sucher um endlich optisch gefiihrt ein biss- deutsch/
oder das Suchprogramm aufgegeben hat chen Ordnung in das (nur manchmal
ja ganz erfrischende) Datenchaos zu
b e-
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auf einmal schliefen, und
die nachste Etappe der Ex-
pedition beginnen.
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Videoschnitt linear und hybrid

Hermann Hummer

Videogchnitt [inear und hybrid

Hermann Hummer

Die AV-Card von electronic design ist
eine Motion-JPEG-Karte (PCI) fiir den non-
linearen und hybriden Videoschnitt. Mit
ihren Funktionen verwandelt sie einen
Standard-PC (ab Pentium 200 MMX emp-
fohlen) mit schneller SCSI-Festplatte in
ein komplettes Videostudio.

Auf der Av-Card sind neben den tblichen
Funktionen einer nonlinearen MJPEG-Kar-
te (Audio, Video und CoDec) weitere Kom-
ponenten integriert. Ein original Adaptec
UW-SCSI Controller (AHA 2940-UW) bietet
direkten Anschluf fiir geeignete AV-Fest-
platten, externe Disk-Arrays oder andere
SCSI-Komponenten. Fiir den Ton ist eine
vollwertige Soundkarte enthalten, die
nicht nur den Videoton aufnehmen und
wiedergeben kann, sondern auch WAV-Da-
teien, MIDI und den direkten Anschluf ei-
nes CD-RQM-Laufwerks unterstiitzt. Au-
dio und Video sind per Hardware syn-
chron verkoppelt. Abgerundet wird das
Leistungsspektrum durch einen Kopfho-
rerausgang und einen besonders
rauscharmen Mikrofoneingang.

SCSI-Controller, Soundkarte, MediaMa-
ster (=Schnittsteuerung) und die AV-
Funktion bendtigen nur einen einzigen
Interrupt und PCI-Steckplatz. Die Steue-
rung der angeschlossenen Videogeréte er-
folgt entweder tiber LANC (Sony), 5pin-E-
dit (Panasonic, Blaupunkt) oder Infrarot.
In Kirze auch JVC JLIP Das erleichtert die
Szenenaufnahme zur nonlinearen Bear-
beitung und ermdglicht zusatzlich den hy-
briden Schnitt, was Zeit und Plattenkapa-
zitat spart.

Fiir DV-Videosignale via 1394 ist die AV-
Card ebenfalls gerlistet. Die vierpoligen
Buchsen zum Anschluf3 digitaler Videoge-
rate Uber Firewire (i.Link) sind bereits in
der Grundversion vorhanden. Um sie zum
Leben zu erwecken, wird auf die AV-Card
das optionale DV-Modul einfach aufge-
steckt.

Sound-
SCSI-Controller

Alles auf einer Karte:Video-Capture-,
und Schnitt-Karte sowie

Fir einen
5,25"-Ei-
nschub pas-
send wird
ein Frontpa-
nel mitgelie-
fert, auf dem
alle Video-Ein- und Ausgénge gut zugang-
lich Platz finden. Dahinter sitzt der analo-
ge Teil der Elektronik (Audio und Video
Frontend) gut geschiitzt vor diversen Sto-
rungen aus dem Rechner. Ein Flachkabel,
das nur digitale Daten Ubertrégt, verbin-
det das Frontpanel mit der PCI-Karte.

Fir den professionellen Einsatz der AV-
Card ist ein zusatzliches Frontpanel mit
YUV-Ein- und Ausgdngen und XLR-Audio-
Buchsen vorgesehen. Die digitale Verbin-
dung per Flachkabel zur PCI-Karte kann
durchgeschleift werden Die Software der
AV-Card ist in 32-Bit geschrieben, was be-
ste Performance garantiert. Zum Editieren
steht die MediaMaster Software und
Ulead MediaStudio 5.01 VE bzw. gegen
Aufpreis PRO zur Verfligung. In beiden Fal-
len werden "Smart-Rendering” (nur der
modifizierte Teil einer Szene wird berech-
net und neu gespeichert) und "Powerplay"
(das Abspielen von mehreren Dateien in
einem Stlick) unterstiitzt.

Die Preise (inkl. MWSt.)

AV-Card

(mit U-LEAD 5.01 VE) S 16.430.-
AV-Card PRO

(mit U-LEAD 5.01 PRO) S 18.490.-
DV-Modul (ab Juli 98) S 7.560.-
YUV-Option (ab Juli 98) S 11.239.-
Weiters im Programm

Schnittsystem CASABLANCA

mit 4,3GB bis 18GB ab S31.990.-

Bezugsquelle
MC-Technik Hummer

<l Moosgasse 10
2441 Mitterndorf

@ 02234-722 1319, FAX: 722 13 28
EDL hermann.hummer@telecom.at

@ http://www.telecom.at/
mc-technik/

“Going Digital
isa Snap”

Video

IMAGEK — Electronic Film Sy-
stem steht fiir eine interessante
Alternative: Eine neu entwik-
kelte elektronische Filmpatrone
macht aus jeder Kleinbildkame-
ra eine digitale!

Werner Krause

Der Adapter (siehe Abbildungen) wird vor-
aussichtlich ab Herbst 1998 im Handel er-
héltlich sein,

Die Auflosung der Bilder liegt bei maximal
1280x1024 Pixel (1.3 Millionen), wobei
das volle Kleinbildformat 24x36mm aus-
genlitzt wird, ohne es zu beschneiden.

Ein Verkaufspreis von umgerechnet ca.
S 12.000,- (1000,-8) ist angepeilt.

Die Lichtempfindlichkeit der ersten Serie
des CMOS-Chips liegt bei 100 ASA.

Der interne Speicher fapt 30 Aufnahmen,
die Uber eine parallele Schnittstelle auf
die Festplatte tibertragen werden. Down-
loading wird pro Bild weniger als eine Se-
kunde beanspruchen.

IMAGEK garantiert fiir sein Electronic Film
System eine Lebensdauer von 3 Millionen
Belichtungen.

Néhere und aktualisierte Angaben sind
unter http://www.imagek.com/ zu finden.
Mit dem Formular
http://www.imagek.com/signup.html kann
man kann sich auch.in_ei ili
eintragen lassen.

P ———

http://www.telecom.at/mc-technik/

hermann. hummer@telecom.at
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Gerd Simon

Computerspiele in der Grundschule

Spiele und Lernprogramme

Gomputerspiele in der Grundschule

Gerd Simon (Mitwirkende: Dr. Mag. Heinrich Pichler, Ewald Dworak und Rudolf Flor)

Auszug aus einer Padagogi-
schen Tatsachenforschung
der Padagogischen Akade-
mie Graz-Eggenberg an der
Ubungsvolksschule  dieser
Akademie

Bei vielen Lehrern und Eltern herrscht
noch immer eine gewisse Beriih-
rungsangst im Umgang mit dem Werkzeug
Computer vor. Die Entwicklung und Ver-
breitung neuer Informations- und Kom-
munikationstechnologien - insbesondere
des Personalcomputers - schreiten je-
doch sehrrasch voran. So stofen Compu-
ter in Form der speziellen Spielcomputer
(z.B. Nintendo) und PC-Computerspiele
bis in das Vorschulalter vor. Untersuchun-
gen zeigen, daf} der primare Umgang mit
dem Computer bei Kindern und Jugendli-
chen zu verstarkter Motivation (Neugier-
verhalten?) fithrt und ,alle Formen des
computerunterstiitzten Lernens zusam-
mengenommen (erzielen) leicht hohere
schulische Leistungen als Standardunter-
richt" (so das Resumee bei FREY, 1989,
Seite 22). Die Individalisierung des Lern-
prozesses, die Selbstkontrolle in Form
von individuellen Ubungs- und Uberprii-
fungsmoglichkeiten, die Deckung des in-
dividullen Lernbedarfs, die ,diskrete" Ler-
numgebung, das immer besser werdende
didaktisch-methodische Potential werden
daftir als Griinde genannt (vgl. dazu zum
Beispiel SCHWEIGHOFER, 1992).

Aus den Ergebnissen des Modellversuchs
TOAM an der Grundschule in Simmern
(vgl. JAGER/ARBINGER u.a. 1990, Seite
373-392), aus den Berichten von
ARENHOVEL (1991) und MONNERJAHN
(1992, Seite 60-72) sowie aus der 0.a. Me-
tastudie ,Auswirkungen der Computerbe-
nutzung im Bildungswesen" (FREY 1989)
143t sich ablesen, daf3 der Einsatz von
Ubungsprogrammen an der Grundschule
besonderns erfolgsversprechend ist. Al-
lerdings soll auch erwdhnt werden, daf
Ubungseffekte hinsichtlich Verfiigbarkeit
und Transferierbarkeit eingetibter Kennt-
nisse und Fertigkeiten in tibungsfernen Si-
tuationen eher vorsichtig zu beurteilen
sind (vgl. MONNERJAHN 1992, Seite 61).

Neil POSTMAN prophezeit bereits 1983 in
seiner Periodisierung der abendlandi-
schen Kultur und seines Erziehungswe-
sens eine nachhaltige Verdnderung des
Uberlieferten durch neue Medien. Kritiker
beklagen, daf an die Stelle der traditio-
nellen Kulturtechniken des Lesens und
Schreibens nun immer mehr der Umgang

mit den elektronischen Medien tritt (z.B.
in: MAURER 1992, Seite 245). Deshalb ist
es sicher eine Hauptaufgabe der Schule
der Zukunft, bereits Kindern und Jugendli-
chen zu helfen, diese neuen Medien zu
begreifen und zu nutzen. Dabei tragen
Lehrer und Eltern zunehmende Verant-
wortung - auch im Sinne der Medienerzie-
hung.

Allerdings sind die Befunde der medien-
padagogischen Forschung durchaus wi-
derspriichlich. Wahrend einzelne Autoren
die Faszination des PC fiir Kinder und Ju-
gendliche als ,Sucht" beschreiben, wel-
che zu Isolation, Inaktivitidt, Phantasielo-
sigkeit, gesellschaftlichem Desinteresse
oder zu einem Leben in irrealen Welten
fahrt (vgl. GREENFIELD 1987), teilen an-
dere Experten diese zivilisationskriti-
schen Beflirchtungen nicht. Die Studien
von SPANHEL (1988 und 1990) weisen das
Musikhoren, das Treffen von Freunden,
Fernsehen, Lesen und Sporttreiben nach
wie vor als wichtigste Beschéftigung von
Jugendlichen in der Freizeit aus.

Diese Polaritat 14pt sich in unterschiedli-
chen theoretischen Konzepten wie auch
in Lehrer- und Elternauffassungen finden.
Wahrend ein Teil der Eltern und Lehrer
eher Befiirchtungen hegt, beflirwortet ein
anderer Teil eine frithest mogliche Be-
schaftigung mit dem PC, um einerseits die
Kinder zu einem kritisch-emanzipatori-
schen Umgang mit dieser Information-
stechnologie zu befdhigen, andererseits
Kinder friihzeitig fir eine adédquate Com-
puternutzung zu qualifizieren (vgl.
EIGLER/SEEL 1992, Seite 5).

Im Rahmen dieses in den Studienjahren
1993 - 1995 durchgefiihrten Projektes
wurden auch die unten angefiihrten Com-
puterspiele eingesetzt. Der Gesamtbe-
richt (108 Seiten) wurde 1997 von mir auf
HTML umgebaut und ist unter
http://www.pae.asn-graz.ac.at/uevs/de/
uevs/ (nach Umstellung
http://www.pae.asn-graz.ac.at/uevs/de/
) abzurufen. Es ist jedoch geplant, im
Zuge der Informatikausbildung die
Softwareliste zu aktualisieren,
Demoprogramme zum Download zur
Verfigung zu stellen und Links zu den
Verlagen und zu Softwarebeschreibungen
anderer Volksschulen einzubauen.

Die Spiele sind grofteils DOS-Versionen,
jedoch in Hinbick darauf, daf oft den
Grundschulen &ltere Rechner “liberlas-
sen” werden, immer noch interessant.

An der

Ubungs

volksschule

Graz-Eg

genberg hat
r der Compu-
“ tereinsatz
. seine Fort-
. setzung im
EU-Projekt “Tommy” gefunden. Tommy
erlaubt das interaktive Erstellen von Auf-
satzen vor dem Hintergrund gescannter
Bilder z.B. als Tiergeschichten oder Reise-
flihrer. Auch dieses Projekt soll im Internet
vorgestellt werden.

Ubersicht iiber verwendete und
didaktisch geeignete Spiele

Im Internet ist jedes dieses Programme
kategorisiert, mit Bezugsadresse versehen
und von Studierenden kommentiert de-
tailliert angefiihrt. Das bei den Kindern
beliebteste Programm war eindeutig Mo-
ther Goose von Sierra Inc., bei dem in der
Landschaft verstreute Gegenstdnde ge-
funden, mitgenommen und wo anders im
Gelande befindlichen Besitzern zurlickzu-
bringen sind.

® Deutsch: Alfons, Captain Tom, Der lustige
Briefkasten, Der lustige Briefkasten, Gap-
master, Lesetraining , Rudi Wieselwurm,
Tastaturspiel, Wort und Bild, Wortbau,
Wortspiel, Creative Writer

® Mathematik: Alfons, Blockout, Ele-
math, Felix, Numerus, Sokoban, Zahlen ra-
ten

® Englisch: Speller, Mother goose

@ BE: Fingerpaint, Maler, Paint de Luxe

@ Religion: Reli - Quick

® Sachunterricht: Abenteuer im Wald, Digi-
tales Reiseerlebnis, Langenscheidt, Seil-
bahnen in Osterreich

® Vorschule: Alphabet
Math, Glock Game
® Diverse: Budenberg, Lernkartei, Lesen,

Lesetest, Memory,Rechenladen, Satzbau,
Silbentrainer

Games, Animal

Folgende Kriterien kénnen als
Parameter fiir die Eignung von Spielen
fur den unterrichtlichen Einsatz
angesehen werden:

® didaktische Verwendbarkeit

® leichte Spielbarkeit

@ Spielanreiz

® grafische Gestaltung

@ Variierbarkeit,
keit

@ individuelles Arbeitstempo

Differenzierungsmaglich-

® Anderung des Schwierigkeitsgrades
@ Motivation
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Um Arbeitshaltungen, aber auch grundle-
gende Fertigkeiten und Fahigkeiten aufzu-
bauen, bietet der Computer dem Volks-
schiiler viele Zugénge und Realisierungs-
moglichkeiten. Mannigfache Arbeitshal-
tungen und -weisen kénnen tber die Ar-
beit mit dem und am PC geschult werden:

® Konzentration
® Reaktionsvermogen
® |ogisches Denken

® Erhohung des Lesetempos und der
-sicherheit (Lesetraining)

® kreatives Gestalten
® Auffassungsgabe ...

Durch den Einsatz der Lernspiele, die an
den jeweiligen Lernfortschritt individuell
angepaft werden kéonnen (z.B. Erarbei-
tung des schriftlichen Dividierens - Wie-
derholung und Festigungdes 1 x 1 und der
In - Reihen wie auch der Einsatz von neu-
en Lernspielen in Gesellschaftsspielform,
die besonders fiir den Einsatz als Compu-
terlernspiele geeignet waren), konnten wir
erkennen, daf3 der gute Schiiler generell in
seinen Fahigkeiten und Fertigkeiten gefor-
dert und geférdert wurde ( sofern das PC
-Programm zusétzlich differenzierendes
Ubungsangebot bietet), der schwichere
Schiler aber speziell auf seine Lern-
schwachen hin geférdert werden kann
(durch zusétzliche grafische Veranschauli-
chungshilfen wie etwa im Elemath).

Die Moglichkeit der qualitativen,
quantitativen und didaktischen Diffe-
renzierbarkeit durch dementspre-
chende individuelle Einstellung der
Parameter gewahrleistet einen opti-
malen Lernfortschritt des einzelnen
Schiilers in der Ubungsphase. Durch
denVorteil, all die angesprochenen
Forderungen zu realisieren, ist der
Computer gleichsam als das Medium
schlechthin zur Realsisierung optima-
ler Individualisierung préadestiniert.

Konkret hat sich die Erhéhung der Re-
chenfertigkeit sichtbar in den Leistungen
niedergeschlagen, die auf den jeweiligen
Schiiler abgestimmten Rechtschreibspie-
le haben eine Verbesserung der orthogra-
phischen Sicherheit gebracht. Besonders
im Foérderunterricht ist der Einsatz von gut
differenzierend aufgebauten Lernspielen
dann gut geeignet, wenn der Schwierig-
keitsgrad in kleinen methodischen Schrit-
ten erhoht werden kann.Fir den Lehrer
ergibt sich durch den Computer der im-
mense Vorteil, Defizite kontinuierlicher
und rascher zu erkennen und daher durch
die Fritherkennung auch vorzeitiger thera-
pieren zu kdnnen. Eine stéarkere Kontrolle
des individuellen Lernfortschritts scheint
gegeben und gewahrleistet.

Bezugsquellen

Literatur

Spielesoftware fiir die Grundschule kann
bei folgenden Verlagenbezogen werden:

= Alfons Lernsoftware GmbH, Dr. F. Schénweiss,
Dr.-Kurt-Schumacherstrafe 9, D-90402 Nirn-
berg, Tel. 0049-911-24656, Fax
0049-911-2447923;
Osterreich: TechTalk Software Support Han-
delsgesmbH, Zieglerg. 73, 1070 Wien,
01-5237969, Fax 01-5237058

= Verlag Ludwig Auer, Heilig Kreuzstrafe,
Donauwdrth

= BITSTREAM Hard- und Software, Dipl.-Ing. FH
Ralf Zwanziger, Frihlingstrafe 4, D-90537
Feucht

= Budenberg - Shareware, Gtlinter Schleisiek,
35708 Haiger; Bezug tiber Klara Emmig, An der
Wielermaar 74, 51143 Kéln

=> COMISOFT (Projekt Computer in Sonderschu-
len), Postfach 2344, D-72713 Reutlingen

= Verlag Cornelsen, Postfach 330109, D-1000
Berlin 33

= ets-Veritas Medienvertrieb GmbH, Hafenstra-
Pe 1 -3, 4020 Linz, Tel. 0732-776451-442, Fax
0732-776451-443 [Wortbaul]

= FWU Institut fiir Film und Bild, Bavariaplatz 3,
D-8022 Geiselgasteig Miinchen

= ISH electronic GmbH, Gerberstrafe 4,
D-30916 Isernhagen, Tel. 05136/8850, Fax.
88500; in Osterreich: GEVA Datentechnik
GmbH, Kupferschmiedg. 14, 2201 Hagenbrunn /
Wien, Tel. 02246/4693, Fax DW 19 [Mal Eins Me-
mory]

= KiDware, 1380 156th NE, Suite H2, Bellevue,
WA 98007 [Speller]

= Ernst Klett Grundschulverlag, Hohenstaufen-
gasse 5, 1010 Wien, 01/5338366, Fax. 5359843
[Blitzrechnen, ...|

= Kooperationsabkommen  Forst-Platte-Papier
(FPP), Gumpendorferstrafe 6, 1061 Wien [Aben-
teuer im Wald]

= Informatikbliro Graz (IfG), Fiirstenwartweg 4,
A-8020 Graz, Tel. 0316-574503,
http://www.compnet.at/ifg/ [Wortspiel, Lernkar-
tei nach Sebastian Leitner|

= Osterreich-Werbung, Margarethenstrae 1,
1040 Wien, Tel. 0222/58866, Fax 0222/58866-20
[Ein digitales Reiseerlebnis, Seilbahnen in
Osterreich]|

= PADL Linz (Padagogische Akademie der Didze-
se Linz, , Salesianumweg 3, 4020 Linz [Wort und
Bild]

= Pablitos Software GmbH, Edelsbachstrafe 50,
A-8063 Eggersdorf bei Graz, Tel. 03117/5101-0,
Fax. 03117/5101-90 [Creative Writer, Addy, veri-
tas-Programm|]

> RELE Lernsysteme, Reifenstuelstrae 6,
D-8000 Miinchen 6, Tel. 0049-89-7212266, Fax
0049-89-778299 [Captain Tom, Rudi Wiesel-
wurm, Mano mit dem Lesepfeil, Der lustige
Briefkasten, Rechnen mit Felix|

= Punkt Zwolf Verlag GesmbH, Postfach 2, 6027
Innsbruck

= RiFei - Verlag, Haag 243, A-3040 Neulengbach,
Tel. 02772-35975 [ReliQuick|

= Sierra Coktel Deutschland, Robert-Bosch-Stra-
Be 32, D-63303 Dreieich, http://www.sierra.de
[Addy]

= Wida, Verlag Christopher Jones, Eurocen-
ters/MBA, P.O.Box 7, BY Jorkshire LF 23-7-EP,
England

= Dr. Kurt Wimmer Betriebsberatungsges.m.b.H.,
WahringerstraBe 90/11, 1180 Wien, Tel.
01/4703364, Fax 4703364-11 [Comles-Familie| -
hier lauft gerade ein mit 15. Juni 1998 befristetes
Schulangebot der Mehrplatzversion

> Zentrum fiir Schulversuche Klagenfurt (BMUK-
Lizenzen) [Tastaturspiel]
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Brief aus dem Nichts

Florian Schiitz

Kurzgeschichte

Brief aus dem Nichts

Florian Schiitz

Bin gerade aufgestanden und habe mir ge-
dacht, daf3 ich das besser aufschreibe, da-
mit ich kein Detail vergesse.

Dieser Zustand wird hoffentlich bald wie-
der vorbei sein, aber falls nicht kénnte
dieser Brief einem Nervenarzt helfen, mei-
ne mogliche Krankheit zu erkennen und
entsprechend zu behandeln.

Also....ich bin vor einigen Minuten aufge-
wacht (zu einer genaueren Zeitangabe bin
ich leider nicht fahig; weshalb dem so ist,
schreibe ich Dir spater.) Ich wache also
auf und mein Zimmer ist mir fremd, oder
vielmehr teilweise fremd.

Erschreckend ist vorallem, daf} es mir von
Minute zu Minute fremder wird. Ich weif3,
dap es mein Zimmer ist, aber Teile kom-
men mir vollig unbekannt vor. Fremd. Ich
glaube, die Realitat entgleitet mir.

Begonnen hat es damit, daf ich mich
knapp nach dem Erwachen tber den
Zweck einer Kiste mit einem Glasfenster
auf einer Seite wunderte. Ich spielte mich
mit diversen Knépfen, die auf dieser
Schachtel angebracht sind. Obwohl ich si-
cher weif, daf ich diese Kiste ziemlich oft
verwendet habe, ist mir ihre Funktion
komplett entfallen und bis jetzt habe ich
nicht zu durchschauen vermocht, woftir
dieses Ding gut wére. Wenn Du hier wa-
rest, kdnntest Du mich sicher tber die
Funktion aufklaren. Seltsam ist auch, daf
es in dem gleichen (meinem?) Zimmer
nicht eine, sondern zwei Kisten dieser Art
gibt. Die zweite hat im Gegensatz zur er-
sten noch eine kleine Schachtel davor, die
die Buchstaben des Alphabets auf kleinen
Knopfen abgebildet hat.

Vielleicht hilft Dir zu einem besseren Ver-
standnis ein Namenszug auf der zweiten
Kiste: IBM

Bei einem anderen Gerdt erinnerte ich
mich an den Namen:

,Plattendreher" oder so &hnlich. Wenn Du
das jetzt liest, wirst Du sicherlich genau
wissen, welchen Apparat, ich meine. Lei-
der ist aufer dem Namen nichts von dem
Verwendungszweck in meinem Gehirn haf-
ten geblieben. Seltsam, wirklich seltsam.

Ich bin sicher, daf3 ich gestern noch wuf3-
te, woftiir diese verdammten Apparillos zu
gebrauchen waren.

Stell Dir vor, blop eine Nacht geschlafen
und dann weg, plotzlich weg. Gedéchtnis-
schwund.

Es ist so, als ob in dem Dings in meinem
Kopf- jetzt fallt mir das Wort wieder ein:
,Gehirn"~ ein Kurzschluf entstanden
wére. Eine teilweise Loschung der Infor-
mationen.

Ich wiinschte, Du wérest da. Irgendwie be-
fallt mich doch Angst, daf3 der Zustand
anhalten konnte.

Als ich Dir vorher die Zeit mitteilen wollte,
konnte ich es nicht. Die Uhr vor mir ist ein
unvorstellbares Ratsel geworden. Irr dreht
sich ein Zeiger einher, der zweite scheint
zu stehen, (dreht sich aber bei ndherem
Hinsehen extrem langsam) und der dritte
steht ganzlich still. In Erinnerung ist mir
geblieben, dafy man mit Hilfe dieses In-
struments die Grofe bestimmen kann, die
uns Menschen sagt, wann etwas passiert.
Wie das aber funktionieren soll, ist mir
vollig schleierhaft.

Mach’ Dir bitte keine Sorgen, es ist ja
nicht so, daf ich Schmerzen hétte. Nein,
das Uberhaupt nicht. Es fihlt sich viel-
mehr so an, als ob ich ausrinnen wiirde -
leer wiirde.

Es ist so, als ob alles farblos wiirde, blas-
ser, leiser...

Vorher glaubte ich Musik aus dem Radio
zu horen. Sie ist auch leiser geworden und
ist jetzt vollig weg. Ich schatze, daf auch
das nur in meinem Kopf stattgefunden
hat. Wahrscheinlich sitze ich hier bei
dréhnender Musik und schreibe Dir.

Gerade sehe ich ein Hochzeitsbild und
frage mich, ob Du die Braut bist. Genau
kann ich das nicht sagen, weil ich nicht
einmal sicher weif3, ob ich der Brautigam
bin. Ich nehme an, daf wir das sind. Vor-
ausgesetzt das ist mein Zimmer, kénnte
man davon ausgehen, daf3 diese Photo-
graphie auf unserer Hochzeit aufgenom-
men wurde, denn, so sage ich mir, in mei-
nem Zimmer stelle ich mir doch nicht

Hochzeitsbilder von fremden Menschen
auf.

Es kommt mir vor, als ob mir die Wirklich-
keit entgleiten wirde...

Eigentlich nicht nur die Wirklichkeit son-
dern auch die Unwirklichkeit. Denn alles
verschwindet, nichts bleibt zurlick. Es
wird leer um mich.

Ich hoffe Du findest mich nicht als hohles
Wrack, als starres, glotzendes Etwas. Du
koénntest ja nicht einmal mit mir Kontakt
aufnehmen, weil mein Gehor ja auch nicht
mehr funktioniert.

Aber wahrscheinlich ist dieser seltsame
Zustand ohnedies wieder vortber, ehe Du
nach Hause kommst. Vielleicht ist es ja
nur eine kurzfristige geistige Schwache,
nichts Ernstes. Es ist ja wohl kaum mog-
lich, daf3 mir der Verstand so plotzlich ab-
handenkommt.

In dem Raum kenne ich mich bald tber-
haupt nicht mehr aus. Es gibt kaum einen
Gegenstand, den ich einer logischen
Funktion zuordnen kéonnte. Hinzu kommt,
dap ich alles wie durch eine Milchsuppe
sehe.

Verschwommen, blaf3, unklar...

Einzig das Papier vor meiner Nase nehme
ich noch klar war. Als hellen Punkt, als An-
ker, der mich noch in der normalen Welt
halt.

Eigentlich sind nur noch ich und das wei-
e Blatt Papier da. Und die Zeichen, die
ich kritzle. Im Moment des Schreibens
weif ich, was die Buchstaben bedeuten,
aber gleich darauf verschwinden sie in der
Milchsuppe. Seltsam ist auch das Zei-
chenmalgerat. Es ist wohl das Letzte, was
ich von der normalen Welt wahrnehme.
Das Zeichenmalgerat halt Kontakt,
schreibt und schreibt. Es durchfihrt rein-
stes Weif3, malt seine Buchstaben auf den
Zettel irgendwo hinter der Milchbriihe.

Nur das Zeichenmaldings und ich.
Nur ich.

Ich.

Lustiges

a9300340@unet.univie.ac.at
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Eva Jiménez

Willkommen im Reich der Pharaonen!

Spieltip

Willkommen im Reich der Pharaonent

Eva Jiménez

Spieltips

Spiele und Lernprogramme

Unsere beiden Spieltips haben zwei Dinge
gemeinsam: 1) Sie spielen beide im alten
Agypten und 2) sie sind beide spannend
und informativ zugleich!

Das Grab des Pharao

Dieses faszinierende Adventure Game
von Ravensburger bietet atemberauben-
de 3D-Animationssequenzen mit 30 le-
bensechten Charakteren. Alle Spielsze-
nen sind historisch authentisch. Der Spie-
ler schliipft in die Rolle eines jungen Agyp-
ters, dessen Vater, der Vorsteher der
Schatzkammer, beschuldigt wird, an der
Pliinderung eines koniglichen Grabmals
beteiligt zu sein. Nun muf} der Spieler den
Pharao von der Unschuld seines Vaters
liberzeugen.

Neben dem Spiel enthalt die CD-ROM
auch noch eine ausfiihrliche Enzyklopa-
die tiber das alte Agypten.

Preis: OS 738.- inkl.Mwst.

Chefrens Pyramide

Ein Mathematikabenteuer fir Schiiler der
Hauptschule oder AHS - Unterstufe

Aus Schweden kommt dieses spannende
Mathematiklernspiel. Dementsprechend
international ist es auch: Die CD ist mehr-
sprachig, es gibt sowohl eine deutsche
(mit perfekter Ubersetzung und deut-
schem Sprecher!) als auch eine englische
Version. Besonders leistungsfahige Schii-
lerlnnen kénnen also auch ihr Englisch
verbessern.

Die Handlung des Spieles: Der Spieler ge-
rat bei einer Fiihrung durch Chefrens Pyra-
mide und muf sich als Gefangener des to-
ten Pharaos seinen Weg durch die Pyrami-
de bahnen, um sich zu befreien. In jedem
Raum erwarten ihn mathematische Bei-
spiele, Denksportaufgaben oder Fragen
zur agyptischen Kultur. Der Spieler hat 5
Stunden Zeit, alle Aufgaben zu meistern
aber... es gibt viele Raume in Chefrens Py-
ramide!

Testbericht

“In den letzten Tagen hatte ich Gelegenheit, das
Mathematik-Lernspiel “Chefren s Pyramid” zu
erproben. Dieses Spiel scheint mir sehr geeignet,
auch an Mathematik nicht allzusehr interessier-
te Schiiler zu begeistern, weil wegen seiner Quer-
verbindungen zu Geschichte, Geographie und
anderen allgemeinbildenden Themen bzw. kniffli-
gen Aufgaben nicht nur “reine Mathematik” ab-
gefragt wird. Leistungsfihigere Schiiler werden

2 preisgekronte (Lern-)
Spiele fur 8 bis 102-jahrige

Preisglekr('jnte (Lern-) Spiele
fiir 4-10 jahrige

Wellen, Wracks und Wassermanner

Abenteuer und Wissenswertes rund ums
Meer, mit tollen Spielen wie “Schiffe ver-
senken”, Regattasegeln, Meer- und Schiff-
fahrtslexikon, Segelkurs fir Anfanger, Ba-
stelanleitungen zum Ausdrucken. Nick
und seine Freundin Charly verbringen ihre
Sommerferien am Meer, wo sie viele Aben-
teuer erleben. In der Hafenkneipe erzah-
len Kapitidne, Schiffskdche und blinde
Passagiere aus Ihrem Leben.

OS 749.-, Win + Mac

Fliegen, Flattern, Flugmaschinen

Abenteuer und Wissenswertes rund ums
Fliegen, mit tollen Spielen (Wietflugwett-
bewerb, Navigationsspiel) und einer um-
fagnreichen Datenbank (zum Teil zum
Ausdrucken) zu den Themen Geschichte,
Wetter, Technik und Versuche, Flughafen,
Vogel, Bastelanleitungen, Lexikon. Mit Vi-
deos und Fotos von den ersten Flugversu-
chen und Bruchlandungen. Zusammen
mit Nick und seiner Freundin Charly gibt
es einen aufregenden Flugplatz zu entdek-
ken. Uberall auf dem Flughafen liegen Tei-
le vertreut, aus denen sich die unglaub-
lichsten Flieger basteln lassen, auperdem
trifft man Viel-Flieger wie Stewardessen,
Piloten, Vdgel, Hexen und Vampire.

OS 749.-, Win + Mac, deutsch + englisch
spielbar

Computerspiele sind doch auch im Som-
mer aktuell! Gerne senden wir Ihnen unse-
re ausfiihrliche Liste zu empfehlenswerten
Spielen und Lernspielen fiir kleine und
groPe Leute zu, bitte anfragen! Unsere
Spiele sind ausschlieplich von bekannten
Verlagen, gewaltfrei und phantasievoll!

wohl ihren Ehrgeiz daran setzen, die Aufgaben
moglichst schnell zu ldsen. Gut finde ich auch die
Moglichkeit, den Spielstand jederzeit abzuspei-
chern und das Spiel wieder aufzunehmen. Eine
sinnvolle Ergdnzung wdre es, wenn mehrere
Levels bzw. Schwierigkeitsgrade zu ein- und dem-
selben Thema gewdihlt werden kinnten.” HOL
Erich Stiegler, Hauptschule Mooskirchen

OS 672.- inkl.Mwst., fiir Win, deutsch und
englisch spielbar

Der Ballonfahrer OSCAR entdeckt den
Bauernhof

Ein Natur-Lernspiel mit 12 spannenden
Spielen und einem Begleitheft zum Vorle-
sen. Gemeinsam mit Oscar und seinem
Jahreszeitenballon geht es auf die Reise in
den Wald oder zum Bauernhof, die Spieler
erfahren, wie die Tiere leben (Kauen Kiihe
Kaugummi?) und die Jahreszeiten verbrin-
gen.

0S 525.-, Win + Mac, deutsch + englisch
spielbar

Fred und das Flaschenfahrrad

Verkehrserziehung mit Gerduschememory,
Strafenschilderpuzzle, Fahrradfahrschule
mit Flhrerschein zum Ausdrucken. Auf
der Suche nach einem Fahrrad kommt
Fred der Pinguin in eine grofe, fremde
Stadt. Zusammen mit Fred lernen Kinder,
wie sie sich als FupBganger und Fahrradfah-
rer im Straenverkehr richtig verhalten.

AS 599.-, Win + Mac

Mein kleines Postamt

Spielen und Lernen mit dem lustigen Post-
mann, der beim Pakete Abwiegen und
Briefesortieren Hilfe braucht. Mit Bastel-
raum zum Gestalten fir persdnliches
Briefpapier, Einladungen oder Mit-
gliedsausweise. Atelier zum Erfinden eige-
ner Briefmarken — groPes Weltbriefmar-
kenalbum im Internet!

OS379.-, Win + Mac, deutsch + englisch
spielbar

Meine Traumburg

Geschichten-Baukasten fiir kreative Kin-
der. 9 verschiedene Figuren stehen zur
Verftigung, die sich unterschiedlich ver-
halten kénnen. Die Handlung kann mit
Hilfe von Symbolen gesteuert werden, es
gibt verschiedene Schauplatze, Labyrin-
the und Musik, kurz gesagt aktiven Spiel-
Spaf, der immer wieder alles anders aus-
sehen 1apt.

OS 549.-, fiir Win (Ravensburger)
Spiele erhaltlich bei:

PABLITOS-Software

> Edelsbachstrafe 50
8063 Graz

@ 03117-5101 FAX: 5101-90
EDA office@pablitos.co.at
@ http://www.atnet.at/
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Gewinnspiel

Eva Jiménez

PABLITOSS of tware

opiele-
Gewinngpiel

Folgende Spiele sind zu gewinnen

Eva Jiménez

Zur Teilnahme senden Sie bitte eine
Karte an PABLITOS Software mit Angabe
Ihrer Adresse und geben Sie bitte das
Lésungswort des PCNEWS Gewinnspiels
an. Die Karte sollte bis spatestens

9. Juli 1998

bei uns einfreffen. Die Ermittlung der
Gewinner erfolgt durch Verlosung, der
Rechtsweg ist ausgeschlossen. Die Ge-
winner erhalten Ihr Spiel auf dem Post-
weg frei zugesandt.

2 Lésungsworter

In den 9 Seiten der nun folgenden
“Spielkiste” sind 13 Buchstaben in einer
auffaligen Sehriftart versteckt, die
gemeinsam die beiden Losungsworter
ergeben.

Das Girab des

Pharao
Der Glockner von

Notre Dame

101 Dalmatiner

Meine Dchatzinsel

Musikfest in der

Ravensburger

Disney Interaktiv

Disney Interaktives
Filmbuch

Ravensburger

Systhema
Zauberstadt
Meine Lésung
zum PCNEWS-Gewinnspiel:
Bitte ausrei-
chend fran-
kieren
&
An
Name
PABLITOS
StaBe Edelsbachstralke 50
8063 Eggersdorf




Eva Jiménez | Spielkiste

PABLITOS

Snielkiste

Eine Auswahl von Spiel- und Lernprogrammen fiir alle Altersstufen

Eva Jiménez

Allgemeine Wissens- und Lernprogramme

Spiele und Lernprogramme

Bitte nicht stéren! , D 696.-

Die CD-ROM fiir aufgeklarte Kids und alle, die es werden wollen.(ab 12 Jah-
ren) Bei fetzigem Disco-Sound kénnen Kids untereinander Uber alles re-
den: wie verandert sich der Kérper, was passiert beim ersten Mal, was muf3
ich tber Verhiitung wissen etc. Mit Adressendatenbank fiir Info-und Bera-
tungsstellen.

Capella - Notensatz mit dem PC 280.-

Gestalten Sie miihelos Notentexte am Bildschirm und drucken Sie diese in

Spitzenqualitit aus. Die Musikausgabe ist wahlweise (iber den PC-Laut-
sprecher, Soundkarte oder MIDI mdglich. AuPerdem haben Sie die Mog-
lichkeit, die Noten tber die Tastatur, die Maus, ein visuelles Bildschirmkla-

vier oder tiber ein MIDI-Keybord einzugeben.

544.-

Dynamischer Geschichtsatlas. Wahlweise CD o. Disk. fir DOS u. Win. Euro-
pa und der Mittlere Osten von 1000 bis heute. Fiir Schiiler, Studenten, Ge-
schichtslehrer, Reisende, Historiker, Geographen u. f. alle Interessier-
ten.Beliebige Einstellung der Kartenausschnitte, Erklarung der polit.Ge-
schichte, etc.

Centennia , d

Chronik der Technik, d 725.-

Entwicklung der Technik in einem Zeitraum v. 3.000 v.Christus bis heute.
CD. Mehr als 4.000 Eintrage zu technischen Entwicklungen,Erlduterungen
zu techn. Errungenschaften und ihre historischen Zusammenhénge, ein
Lexikon der Naturwissenschaftler, Nobelpreistrager der Bereiche Physik u.
Chemie, etc.

Chronik des 20. Jahrhunderts, d 725.-

1900 bis 1994. Tag fiir Tag, Jahr fiir Jahr- ein Uberblick. CD Rom. Véllig
liberarbeitete und erweiterte Ausgabe des bewahrten Bertelsmann Nach-
schlagewerkes. Uber 100.000 Eintrage zum Tagesgeschehen aus allen Ge-
sellschaftsbereichen. Wichtige Ereignisse aus Politik, Wirtschaft, etc.

Das 20. Jahrhundert: Zeitgeschichte, d 725.~

Aufbruch in das 20. Jahrhundert, der Zeitraum 1890- 1933, CD Rom. Weite-
re Artikel: 2. Weltkrieg, Kalter Krieg, Fall der Mauer. Preis je Artikel. Wissen
interaktiv erleben. Ein vollstandiges Geschichtslexikon und noch mehr.
Aus tiber 2000 Querverweisen, Abbildungen, Video- und Tondokumenten
stellen Sie Zusammenhéange zu den Personen, Orten und Jahreszahlen Ih-
rer Wahl.

Davi-Musik 98 , d 589.-

lhre Musiksammlung mit Bild, Ton und Fotos verwalten. Die 100.000
bestverkauften CDs und mehr als 200.000 Tracks. Alle Informationen so-
wie Titel, Musiker, Genres und Label stehen Ihnen direkt zur Verfiigung.

Duden Universal Wérterbuch + Oxford, d 1,079.-

Deutsches Worterbuch A-Z mit 120.000 Stichwortern und Oxford Grof-
worterbuch in englisch, CD

Geothek Weltatlas Global, d 498.-
Frei drehbare 3 D Darstellungen beliebiger Regionen der Erde.
Grofer Atlas der Welt fiir Windows, d 774.-

Ideal fiir Reisende durch gute Information der Natur- u. Kultursehenswiir-
digkeiten. CD Rom. GroPartiges Kartenwerk mit naturnaher Farbgebung,
mit einheitlichem Mafstab 1:4 Mio.Die Mdglichkeit weltweiter Vergleich-
barkeit. Darstellung kontinentaler Verkehrsnetze, politische Karten und
Satellitenbilder.

Interaktiver Satelliten-Atlas, d 790.-

Osterreich. Geospace Satellitenatlas. Kombination:Satellitenbildern u.
Weltatlas, CD Mit einzigartiger Reliefdarstellung der Erde, detailgetreuen
Satellitenkarten verschiedener Hauptstadte, geographischem Namensre-
gister, Einblendungsmoglichkeit verschiedener Overlays(Gradnetz, Gren-
zen), Animationsprogramm.

Jetzt verstehe ich 366.~

Erforsche das Innenleben der elektrischen Einrichtungen, die wir im tagli-
chen Leben benutzen. Es werden tber 100 Geréte gezeigt, die man per
Mausklick 6ffnen kann, um das Innere zu erforschen. Es bietet durch die
Vielfalt der enthaltenen Objekte, Wissenswertes und Unterhaltung fir die
ganze Familie.

Kennst du deine Erde?, d 544.-

Eine Entdeckungsreise durch Lénder, Berge, Fliisse oder Kontinente, fiir
Kinder, Jugendliche und Erwachsene. Disketten. Spielerisch auf Erkun-
dungsreise gehen und nebenbei die eigenen Geographiekenntnisse testen
und, falls gewiinscht, auch extra trainieren. Mit lustigen Spielideen, und
groptem Genuf vor allem mit Farbmonitor!

KHK: Adressverwaltung, d 720.-

Privatadressverwalter zum Erfassen und Verwalten von Adressen, Informa-
tionen,Terminen, etc. Adressen kdnnen aus anderen Programmen Uber-
nommen und in andere Programme exportiert werden.Index-und
Suchfunktion, Import und Export in folgenden Formaten: MS Access,
dBase, FoxPro, Text (ASCII). Etikettendruck, Listengestaltung.

Lexikon Geschichte, d 725.-

von Bertelsmann. Epochen, Kulturen, Ereignisse, Lander . CD Rom. Von
den Anféngen bis zur Gegenwart mit mehr als 12.000 Eintragen vermittelt
dieses Werk mit Textinformation, Grafiken, Fotos und Stichwortern von A
bis Z ein umfangreiches Basiswissen historischer Zusammenhange.

Marco Polo Reiseplaner Europa 3.0, d, 3.0 369.-

Reiseplanung fiir ganz Europa in einer Karte. Europaweite Adressdaten,
die 30 tollsten Reiseziele, professionelle Reisekostenabrechnung, persén-
liche Adressbank, Geschwindigkeits- und Verkehrsvorschriften in Europa,
Reise-Assistenten u.v.m.

MS Encarta 98 d, 2.0, Microsoft Enzyklopadie fiir Win'95, CD-Rom,

deutsch 1,470.-
MS Encarta Weltatlas 98/ Win’95 , d, 3.0 1,350.-

Microsoft Multimedia Weltatlas, CD-Rom, deutsch

MS LexiROM 98 fiir Win 95 , d, 3.0, Nachschlagewerke von Duden, Mey-

ers, Langenscheidt. CD Rom 1,740.-
MS LexiROM 98 Update , d, 3.0, Update von Lexirom 2.0. 1,176.-
Ulistein Lexikon der Musik 779.-

Das Nachschlagewerk fiir Klassikfreunde. Uber 5000 Lexikoneintrage, drei
Stunden Musik und Klangbeispiele, Galerie mit ca. 1500 Fotos und Abbil-
dungen.

Wahrig Fremdworterlexikon, d 389.-

Bertelsmann/ mit rund 40.000 Stichwdrtern von A-Z, etwa 8.000 davon ge-
sprochen. Per Stichwort- od. Volltextsuche bietet dieses moderne Win=
Programm schnellen Zugriff auf d. gewiinschten Begriff. Fachgebietszu-
ordnungen ermoglichen d. Anwender spezielle Fachworterbticher selbst
zU erzeugen.
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Spielkiste | Eva Jiménez

Bauer Bonks Buchstabenhof, d 549.-

fiir 4-8 J., Wissenswertes aus dem téglichen Leben; Auf Bauer Bonks Buch-
stabenhof entdecken Kinder die Welt der Buchstaben: bunte Bilder, ver-
riickte Reime, unglaubliche Geschichten und lustige Spiele. Nebenbei er-
fahren Kinder einiges aus dem taglichen Leben.

Bilder Lexikon , d 369.-

Das grofe Bilderlexikon von Herder. CD- Rom, Multimedial. Ab 5 Jahren.
Kindergerechte Welterklarung fiir kleine und nicht mehr ganz so kleine Be-
trachter. Bilder lassen sich nicht nur anschauen, sondern auch mittels gra-
fischer Animation, Kldngen und Gerduschen zum Leben erwecken.

Die Prinzessin und der Drache, d 449.-

von 6-10 Jahren, 70 Animationen und 17 Spiele Es war einmal eine kleine
Prinzessin die keinen Ehemann fand, da Sie alle auf eine harte Probe stell-
te...Die Prinzessin und der Drache ist ein animiertes Mérchen, liebevoll il-
lustriert.

544.-

Expedition durch die Tier- und Pflanzenwelt. CD~- Rom/Win.u. Mac. 4 -10
Jahre. Sprachauswahl: Deutsch, Englisch oder Spanisch. Uber 90 verschie-
dene Tiere und 30 Pflanzen werden hier erklart. In unterschiedlichen Le-
bensbereichen: Bauernhof, Wald, Savanne und Parklandschaft, kénnen
Tiere u. Pflanzen bei Tag und bei Nacht beobachtet werden.Bilderalbum.

Explorama, d

Kalle surft im Internet, d 218.-

ab 6 - 11 ], Einstieg in das Thema Internet, mit Einsteigerhandbuch! Mit
Kalle, einem Internet Surfer, lernen Kinder was die neue Technologie bringt
und wie man sie nutzen kann, von der E-Mail bis hin zur eigenen Homepa-
ge im World Wide Web, und welche Informationsméglichkeiten das Inter-
net bietet.

Komm, wir zeigen Dir die Welt, d 379.-

Spielerisch die Welt entdecken. fiir Kinder ab 6 Jahren 8 lustige und an-
spruchsvolle Spiele aus allen Erdteilen. Bilder und Texte vermitteln Grund-
wissen zur Geographie.

Leonardos Lernabenteuer , d 468.-

Im Weltall. (6 - 9 Jahre). In spannenden Spielen wird anschaulich ein breit-
gestreutes Wissen vermittelt: Rechtschreibung, Rechnen, Geographie,
umweltbewuftes Verhalten und anderes. Viel Lernstoff neben Spaf und
Uberraschungen. CD-ROM

Leonardos Lernabenteuer , d 468.-

Eine Reise in der Zeit. (8 - 11 Jahre). In spannenden Spielen wird anschau-
lich ein breitgestreutes Wissen vermittelt: Rechtschreibung, Rechnen,
Geographie, umweltbewuftes Verhalten und anderes. Viel Lernstoff ne-
ben Spap und Uberraschungen. CD-ROM

LexiKIDS, d 696.~

Das interaktive Kinderlexikon. CD-ROM (4 - 7 Jahre). Von Kindern erzahlt.
Lesekenntnisse nicht erforderlich. Bietet eine Benutzeroberflache, die
sehr anschaulich als ,Magischer Baum" gestaltet ist. Von dort aus ist es
moglich, in verschiedene Raume zu gelangen, in denen Informationen und
Aktivitatsmoglichkeiten geboten werden.

Auf Weltreise, d 499.-

von 4- 8 Jahren, Konzentration, Denkvermdgen und Kreativitat werden ge-
fordert Thr Kind geht auf Entdeckungsreise durch 10 Lander dieser Welt.
Dabei entscheidet es selbst welche Aktivitaten es zuerst entdeckt. Die
zehn Lieder und tiber 100 Bilder gefallen sicher nicht nur Ihrem Kind!

Das HI-Ha-Hosenland, d 549.-

von 4~ 8 Jahren, Lernhilfe fiir Buchstaben, Zahlen und Natur. Lustige Lieder
zum Zuhoren und Mitsingen, einfache Spiele zum Entdecken von Buchsta-
ben, Formen und Zahlen. Leicht versténdliche Tatsachen aus Natur und
Technik sowie fantasievolle Geschichten!

Verkehrte Welt, d 549.-

CD-ROM (8 - 12 Jahre). Das interaktive Wissensspiel fiir clevere Kids. Der
Spieler hat die Aufgabe, das von den ,Scherzkeksen"angerichtete lustige
Chaos in Ordnung zu bringen. Dazu benétigt er Konzentration, Differen-
zierungsvermogen, logisches Denken,- und Lust auf viel Spaf!

ADDY Naturwissenschaften Erdkunde, d 799.-

Mebhr als ein einfacher Atlas, ein dynamisches Werkzeug zur Entdeckung
der Erde. Eine interaktive Reise auf dem blauen Planeten. Fiir Unterhal-
tung stehen Videos, Fotos, Animationen und Spiele zur Verfligung.Ande-
rerseits kann man mit Hilfe eines Lernprogrammes experimentieren und
Simulationen ausfiihren.

AHA! Der Mensch, d 679.-

Auf lebendige und unterhaltsame Weise erfahren Sie faszinierende Details
tiber den menschlichen Korper. Erleben Sie in anschaulicher Darstellung
die Organe und Korperteile des Menschen, ihren Aufbau, wie sie funktio-
niert. Was Sie immer wieder erstaunt, hier finden Sie es erklart!

Bertelsmann Discovery, d 725.-

Das grofe Universallexikon 98 Wissenswertes von A - Z. Ein grofer Atlas
der Welt sowie eine Zeitreise durch die Héhepunkte der Menschheitsge-
schichte. Mit drei CD-ROMs wird die Diskovery so zu einem unverzichtba-
ren Nachschlagewerk.

Bertelsmann Universal 98 Lexikon , d 369.-

Das grofe Universallexikon Die aktualisierte Ausgabe 1998 présentiert-
multimedial Informationen zu rund 70.000 Stichwortern: Bilder, Grafiken,
Karten, Tabellen, Videosequenzen und Tondokumente sowie ausfiihrliche
enzyklop&dische Textinformationen.

Escher Interactive 589.-

Die Kunst des Unendlichen. Multimediales Spiegelkabinett oder Irrgarten
der Sinne - erleben Sie M.C.Escher, den Meister der optischen Tauschung!
Erfahren Sie seine Werke in Videos und Animationen.

Evolution - Die faszinierende Geschichte, d 605.-

des Lebens! Ein faszinierendes Erlebnis im virtuellen Museum des Lebens.
Zahlreiche Abbildungen, Videos, Simulationen und umfangreiche Infor-
mation. Interaktive Experimente veranschaulichen die Evolution.

Explorer Biologie, d 1,587.-

Einzellizenz. Das Programm bietet Einblicke in biologische Ablatife, geeig-
net fir die 10. bis 13. Klasse. Disketten. Der PC als Experimentierwerk-
statt. Schiiler kbnnen hier selbstandig Experimente durchfiihren und die
Anwendung von mathematischen und statischen Instrumenten lernen.
Mit ausfiihrlichem Begleitmaterial. Zusatzliche Module erhaltlich.

Explorer Physik- Mechanik 1, d 1,587.-

Das Computerlabor zum Lernen u. Experimentieren fiir die 9. bis 13. Klas-
se. Disketten. Mit dem Explorer Physik kénnen Schiiler selbsténdig in si-
mulierten Experimenten physikalische Sachverhalte detailliert untersu-
chen. Animationen, Diagramme u. viele Messmdglichk. erklaren anschau-
lich komplexe Vorgénge.

Interaktiv durch Osterreich, d 499.-

Geographisches Lernspiel fir 9 bis 15 Jahre. Topographie und Landeskun-
de Osterreichs auf spielerische Weise entdecken. Der Weg fiihrt durch ein
selbst gewahltes Wissensgebiet. Zusatzliche ,Stumme Karten" kbnnen am
Bildschirm bzw am Ausdruck ausgefiillt werden.

Leben im Universum, d 669.-

Theorien (iber Raum und Zeit, veranschaulicht von Stephen W. Hawking.
Entdecken Sie die faszinierende Welt der Kosmologie, die Welt des Physi-
kers Stephen W. Hawing! Lassen Sie sich fesseln, wenn er von den gewalti-
gen Kraften erzahlt, die unser Universum schufen.

Meyers ,Wie funktioniert das?" , d 780.~

Multimedia Entdeckungsreise in die Welt der Technik und Erfindungen. Fiir
Kinder ab 10 Jahren und Erwachsene, mit 1000 vierfarbigen Illustrationen,
300 Animationen, 160 Erfinderbiographien und Zeitleiste mit den wichtig-
sten Erfindungen.

Opera Fatal 784.-

Abenteuerspiel mit kniffligen Ratseln rund ums Thema Musik. CD Rom ab
10 Jahren. Multimedia Produktion mit atemberaubenden 3D Kulissen und
40 Musikbeispielen der wichtigsten Komponisten aus 4 Epochen. Die Su-
che nach der versteckten Partitur fihrt durch die skurrile Welt des Opern-
hauses.

Spiele und Lernprogramme

http://www.pablitos.co.at/

office@pablitos.co.at

PCNEW5-58 Juni 1998 5 1




Eva Jiménez | Spielkiste

StudyROM - Studieren in Osterreich, d 198.-

Nachschlagewerk zu allen Studienrichtungen u. Fachhochschulgéngen,
Akademien u. Kollegs Weiterbildungsmoglichkeiten nach der Matura, Be-
rufsinformation und andere wertvolle Hinweise flir Studienanfanger,
Suchmoglichkeit. Interaktives CD-ROM Nachschlagewerk fir Win 95 und
Mac, erstellt im Auftrag des BM fiir Wissenschaft u.Verkehr

849.-

Geschichte multimedial erleben. CD Rom, fiir Jugendliche und Erwachse-
ne. Historica verbindet die thematische Ubersicht einer systematischen
Geschichtsdarstellung mit dem schnellen Informationsangebot eines Le-~
xikons mit Hilfe von 54 interaktiven Hauptkarten, Fotos, Videos, Quellen-
dokumenten und Tondokumenten.

Historica , d

WinFunktion Informatik 8.0, d, 8.0 570.~

Informatikprogramm fir alle Jahrgangsstufen. Schul- und Lernsoftware
nach moderner Konzeption. CD+ Handbuch. Preis je Schulstufe.

WinFunktion Physik 8.0, d, 8.0 570.-

fr alle Jahrgangsstufen. Schul- und Lernsoftware nach moderner Konzep-
tion. CD+ Handbuch. Preis je Schulstufe.

WinFunktion Chemie & Biologie 8.0, d, 8.0 570.-

Chemie- und Biologieprogramm fiir alle Jahrgangsstufen. Schul- und
Lernsoftware nach moderner Konzeption. CD+ Handbuch. Preis je Schul-
stufe.

Lernhilfen in Buchform

Spiele und Lernprogramme

Aktiv lernen, d 109.-

fiir die 2. Klasse Grundschule, Facheriibergreifende Ubungen Lernstoff
aus den Fachern Deutsch, Mathematik und Sachunterricht. Von Ubung zu
Ubung erhélt das Kind Informationen zu spannenden Geschichten. Ein
Lésungsteil am Ende jedes Kapitels ermdglicht die Kontrolle der erarbeite-
ten Ubungen.

Englisch Kopiervorlagen 248.-

Grundschule Sie enthalten viele Ubungen fiir die vom Lehrplan geforder-
ten Inhalte und zahlreiche kommunikative Lernspiele, die die Motivation
der Lernenden steigern.Schriftbildgestitzte Arbeitsblatter sichern das Be-
halten des Gelernten.

Grundschul-Englisch 181.-

praktische Beispiele flir die Gestaltung des Englischunterrichts. Richtig
verstandene Grammatik soll dazu dienen, Sachverhalte auszudriicken und
sprachliche Botschaften richtig entschlisseln zu kénnen. Landeskundli-
che Informationen férdern das Versténdnis fiir die englische Kultur und Le-
bensart.

Durchstarten in Mathematik, d 197.-

fir die 4. Schulstufe: Durchstarten in Mathematik - Grundschule. Deckt
den gesamten Lehrstoff fiir die 4. Schulstufe ab. Comicseiten, Spiele, Rat-
selseiten und Konzentrationstibungen erleichtern das Lernen.

197.-

4. Lernjahr Formen des Passivs, franzdsische Spezialitdten wie das geron-
dif und das participe present, Vorwdrter, Prapositionen und verschiedene
Pronomen werden gelibt.Wichtige Aspekte der Grammatik werden erklart
und komprimiert zusammengefasst.

Durchstarten in Franzosisch, d

197.-

ab 5. Schulstufe, je Anschauliche Erlauterungen und Ubungen, gibt es je-
weils fir die 5., 6., 7. oder 8. Schulstufe mit Losungsheft: hilft den Lern-
fortschritt standig zu kontrollieren.

Durchstarten in Englisch

197.-

2. Lernjahr Ubersichtliche Erklarungen, abwechslungsreiche Ubungen,
praxiserprobte Tips,Tests zur Selbstkontrolle, Checklisten, wichtige Punk-
te der lateinischen Grammatik, Probeschularbeiten mit genauer Stoffan-
gabe.

Durchstarten in Latein, Latein

Durchstarten in Latein 394.-
1. Lernjahr, im Set mit 3.5 Diskette Latein fiir Anfanger
Durchstarten in Mathematik, d 197.-

ab 5. Schulstufe. Ausgabe fiir Osterreich, fiir die 5., 6., 7. oder 8. Schulstu-
fe, mit Losungsheft, je Vollstéandiger Lehrstoff. Anschauliche Erlauterun-
gen und Ubungen erméglichen Selbsténdigkeit. Kommentierte Musterauf-
gaben bringen Sicherheit, mit Entspannungs- und Konzentrationstibun-
gen.

Deutsch

Abschreiben erwiinscht mit Mano, d 480.-

Rechtschr. tiben f. die 2. bis 5. Klasse. Durch Abschreiben v. Texten wird
fehlerfreies Schreiben trainiert. Mit einstellbarem Schwierigkeitsgrad. Dis-
ketten.

ADDY Deutsch 1+2 Klasse, d 799.-

NEU in 3D-Grafik, CD-ROM Inhalt: Ubungen zur Konzentration, Lesen,
Schreiben, Schrachbetrachtung, Geschichten, Sinnerfassend Lesen,
Rechtschreiben und Sprachgestaltung.

ADDY Deutsch 1+2 Klassenraumlizenz , d 2,990.-

NEU in 3D-Grafik, CD-ROM (Inhalt 1VP+14 Cdps) Inhalt: Ubungen zur
Konzentration, Lesen, Schreiben, Schrachbetrachtung, Geschichten, Sin-
nerfassend Lesen, Rechtschreiben und Sprachgestaltung.

ADDY Deutsch 3+4 Klasse, d 799.-

NEU in 3D-Grafik, CD-ROM Inhalt: Die Wortarten, Satzarten und Satzbau,
Rechtschreibung, Texte und Sprachspiele, Wortbildung und Textverstand-
nis.

ADDY Deutsch 3+4 Klassenraumlizenz , d 2,990.-

NEU in 3D-Grafik, CD-ROM Inhalt: Die Wortarten, Satzarten und Satzbau,
Rechtschreibung, Texte und Sprachspiele, Wortbildung und Textverstand-
nis.

Fiirst Marigor und die Tobis, d 715.-

Einzellizenz. Lese- und Schreibprogramm fiir Grundschulkinder(7-9 Jah-
re). CD.Mit reformierter Rechtschreibung. Die Tobi Kinder Alo und Ela ha-
ben die schwere Aufgabe tibernommen, die von Fiirst Marigor gefangen
genommenen Tiere und Wesen des Nordwaldes zu befreien. Die Kinder ler-
nen in einer spielerischen Umgebung unbekannte Texte lesen,

Lilli, Rudi und Tom, d 705.~

Das Schreib-und Lesetrio fiir die Volksschule. Mit Sprachausgabe. Leicht
und mit viel Spaf Giben die Kinder: Laute richtig zu erfassen, Worter zu-
sammenzusetzen, Worter und Sétze aus Buchstaben und Silben zu bilden,
und den Leseprozef zu automatisieren. CD

Lokfiihrerin Lilli , d 540.-

Einzellizenz; Schreib-und Leseprogramm fiir die Volksschule. Mit Editier-
funktionzum Erstellen eigener Ubungen. Lilli hilft, Laute auditiv zu erfas-
sen und mit d. richtigen Schriftzeichen zu verbinden. Die Kinder bilden
Worter und Sétze aus Buchstaben und Silben, die Lilli dann mit ihrer Lok
abtransportiert. Disk.

Magister, d 365.-

Aktuelles Rechtschreibprogramm fiir Kinder und Jugendliche. Ein Lernpro-
gramm, das Spaf3 macht; mit der Moglichkeit zur Konfiguration fiir mehre-
re Schiiler gleichzeitig - auch als Lehrmittel fiir Lehrer und Eltern einsetz-
bar! CD-ROM
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Meisterdetektive jagen Lork, d 849.-

Ein Lese- und Rechtschreibkrimi f. die 3. u. 4. Klasse mit reformierter
Rechtschreibung! Mit Privatdetektiv Schlaumeier miissen die Kinder, Lork,
den Auperirdischen vom Planeten Schelmak, nach Hause schicken, weil er
Zeitungen u. wichtige Nachrichten zerstort. Dabei erleben die Kinder
Abenteuer.

Mano mit dem Lesepfeil, d 1,218.-

Schullizenz; Lese-und Schreibprogramm fiir die 2.bis 5. Schulklasse. Mit
grofen Druck-und Schreibschriften, farbig markierten Wort-und Satzbau-
steinen hilft Mano beim Lesen im selbstgewahlten Tempo. Im Nachschrif-
tenteil kdnnen Diktate gelibt werden. Disk.

480.~

Einzellizenz. Lese-und Schreibspiel fiir die 1. - 4. Klasse Lalipur, der
freundliche Flaschengeist, dirigiert die Kinder mit Hilfe von Zauberwoértern
in die Schatzkammer, in der eine Uberraschung wartet. Das Kind mup die
gezeigten Zauberworter erkennen und nachschreiben. Disk

Mit Lalipur in die Schatzkammer, d

298.-

von Bertelsmann. Mit rund 600.000 Eintrdgen in tbersichtlicher Darstel-
lung macht diesese CD das Erlernen der neuen Rechtschreibregeln még-
lich. Das Worterbuch entspricht den amtlichen Regeln sowie dem Schulge-
brauch, und ist damit verbindlich fiir die Schreibweise. CD ROM

Neue deutsche Rechtschreibung, d

Tim 7 und der Milliardar , d 510.-

Deutschprogramm fiir die 4. Klasse zu den Schwerpunkten: Wortschatzer-
weiterung, Einfihrung in die neue Rechtschreibung, Silben und Laute,
Wortformen und Wortarten, Satzglieder und Satzformen.

510.-

Deutschprogramm fiir die 3. Klasse zu den Schwerpunkten: Beschreiben
und Erzéhlen, Verben (einfache Konjugationen, Befehlsformen usw.) , Ge-
trennt-/Zusammenschreibung, Silbentrennung und Frage-, Aussage- und
Ausrufesatze

Tim 7 und die Flaschenpost , d

ADDY Deutsch 5+6 Klasse, d 799.-

NEU, in 3D-Grafik, CD-ROM. Inhalt: Rechtschreibung, Wortarten, Der
Satz, Aufsatzformen, Sprachgebrauch,Lesen, Grammatik, Texte und Lite-
ratur.

ADDY Deutsch 5+ 6 Klassenraumlizenz, d 2,990.-

NEU, in 3D-Grafik, CD-ROM. Inhalt: Rechtschreibung, Wortarten, Der
Satz, Aufsatzformen, Sprachgebrauch,Lesen, Grammatik, Texte und Lite-
ratur.

ADDY Deutsch 7+8 Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Grammatik, Ortografie, Sprachge-
brauch, Texte, Literatur und Medien, Beschreiben, Berichten, Sachtexte,
Zeichensetzung und Rechtschreibung.

ADDY Deutsch 7+8 Klassenraumlizenz, d 2,990.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Grammatik, Ortografie, Sprachge-
brauch, Texte, Literatur und Medien, Beschreiben, Berichten, Sachtexte,
Zeichensetzung und Rechtschreibung.

Das Neue Rechtschreibspiel, d 549.-

von 9-99 Jahre: Das Familienspiel zur neuen Rechtschreibung. CD Rom Al-
leine oder im Team wird in unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen die
neueSchreibweise spielerisch trainiert. Jede Menge Sprachspiele machen
den Umgang mit Wort und Schrift zum Vergntigen.

Der Rechtschreibtrainer fiir DOS oder WIN, d 496.-

Rechtschreibtibungen und -spiele fiir die 5. bis 9. Klasse, Diskette. Einzel-
lizenz. Hier werden alle typischen Rechtschreibkapitel gelibt. Entweder
nach den Regeln der bisherigen oder der reformierten Rechtschreibung.
Abschreib- und Lickentextiibungen, Gedéchtnis- Mustererkennungs-
ibungen, Buchstabenpuzzle , Quiz.

Der Rechtschreibtrainer fiir DOS oder WIN, d 1,587.-

Rechtschreibtibungen und -spiele fiir die 5. bis 9. Klasse, Diskette. Schulli-
zenz.

Tim 7 und der Gesandte der UNO, d 510.-

Deutschprogramm fiir die 5. Klasse Zu den Schwerpunkten: Erzéhlen und
Berichten, ein Interview fiihren, ein Referat vorbereiten, einen Brief schrei-
ben

Tim 7 und die Brieffreundin, d 510.-

Deutschprogramm fiir die 6. Klasse Zu den Schwerpunkten: Zeitformen,
Worter und ihre Herkunft, Satzbau und Satzglieder, Adverbiale Bestim-
mungen

Ulk-Expedition auf den Meeresgrund, d 569.-

Einzellizenz. Rechtschreibiibungsprogramm fiir die 6. - 8. Klasse Grafisch
ansprechende und pédagogisch ausgereifte Ubungsformen férdern die
Konzentrationsféhigkeit der Kinder und sichern so den Lernerfolg. CD

Ulk-Rettung fiir die Zeitreisenden, d 569.-

Einzellizenz, Rechtschreiblibungsprogramm fiir die 5. -7. Klasse Grafisch
ansprechende und padagogisch ausgereifte Ubungsformen férdern die
Konzentrationsfahigkeit der Kinder und sichern so den Lernerfolg. Wahl-
weise CD oder Disk

Rechtschreibung 2000, d 544.-

Die Reform auf einen Klick.Fiir Jugendliche ab 16 und Erwachsene. CD
Rom/Win. Sprachausgabe. Das Programm zeigt auf leicht versténdliche
Weise, worauf es nach der Rechtschreibreform ankommt. Alle Neuregelun-
gen werden auf motivierende Weisew erkldrt.Ubungsméoglichkeiten, Liste
neuer Worter, Nachschlagemdglichkeit.

Mathematik

Spiele und Lernprogramme

ADDY Mathe 1+2 Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM Inhalt: Einfiihrung in die Mathematik, Die
Zahlen von 0-9, von 0-20 und bis 100, MaPe und Geometrie, Dazuzéhlen
und Wegnehmen, Malnehmen und Teilen.

ADDY Mathe 1+2 Klassenraumlizenz, d 2,990.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM Inhalt: Einfiihrung in die Mathematik, Die
Zahlen von 0-9, von 0-20 und bis 100, MaPe und Geometrie, Dazuzéhlen
und Wegnehmen, Malnehmen und Teilen.

799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM Inhalt: Zahlen von 100 bis 1000, Addition -
Subtraktion, Multipliktion - Division, Gréssen, Sachaufgaben und Geome-
trie.

ADDY Mathe 3+4 Klasse, d

ADDY Mathe 3+4 Klassenraumlizenz, d 2,990.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM Inhalt: Zahlen von 100 bis 1000, Addition -
Subtraktion, Multipliktion - Division, Gréssen, Sachaufgaben und Geome-
trie.

Alice, d/ WIN 625.-

Einzellizenz; Bruchrechnen ohne Biegen und Brechen. Fir die 4. bis 7.
Klasse. Ein abstraktes Thema einfach gestaltet mit anschaulicher Graphik.
Disk.

Alice, d 1,587.-
Schullizenz; Bruchrechnen ohne Biegen und Brechen. Fir die 4. bis 7.

Klasse. Ein abstraktes Thema einfach gestaltet mit anschaulicher Graphik.
Disk.

Blitzrechnen 435.~-
Rechnen wie der Blitz! Dieses Programm enthilt die zentralen Ubungen
zur Aritzmetik der ersten beiden Schuljahre. Grundschulkinder kénnen
hiermit die grundlegenden Rechenfertigkeiten spielerisch am Computer
bis zu blitzartiger Sicherheit und Schnelligkeit eintiben
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Spiele und Lernprogramme

Der Schatz des Thales , d 510.-

Leicht verzwickte Geometrie - Ein Spiel fir Anfanger und Kénner. Ein flie-
gendes Objekt aus einer fernen Galaxies hat die Menschen im Dorf des
Professor Thales in geometrische Figuren verwandelt! Jetzt gilt es, die Ein-
zelteile per Lineal und Zirkel wiederzufinden, um eine Gegenmaschine zu
bauen.

Die Zahlenstadt, d 549.-

1. bis 4. Klasse, Kinder entwickeln erste mathematische Fahigkeiten. Spie-
lerisch leicht werden Kinder in d. Hauptstadt ,Numeria" durch die ratsel-
hafte Zahlenwelt gefiihrt. Alltégliche mathematische Begriffe wie Formen,
GroPe, Gewicht, Reihen, Zahlen u. Zeit werden vermittelt. Spannende Ge-
schichten u.a.

Elly , d 625.-

Einzellizenz; Ubungsprogramm zur Geometrie der 3. bis 7. Klasse. Die
Schiiler lernen unter anderem Strecken zu messen, Vielecke zu konstruie-
ren und zu spiegeln, Prismen, Pyramiden, Kegel und Kugel zu erkennen und
ihre Merkmale zu benennen. Disk./Win/ Auch Schullizenz erhaltlich.

Mathe Kobold , d 398.-

Ein multimedialer Rechnetrainer zum Uben der 4 Grundrechenarten. Ab 5
Jahren Disketten

Mathe Workshop, D, Eu. F 369.-

Livingbooks. Ein unterhaltsames Lern-und Ubungsprogramm fiir Kinder (6
- 10 Jahre). CD ROM f. WIN /Mac, auch Win 95 tauglich. Innovatives Pro-
gramm Zur Forderung es mathematischen Verstandnisses auf spielerische
und unterhaltsame Art und Weise. Flr jeden Rechenvorgang gibt es ver-
schiedene Schwierigkeitsstufen. Dreisprachig.

669.-

CD Rom fiir 5 bis 9 jéhrige. Spielerisch lernen hier Kinder mathematische
Probleme zu l6sen, die auch im taglichen Leben vorkommen, wie Zeitbe-
rechnung und der Umgang mit Geldbetrégen. Eine Schatzsuche, witzige
Cartoons und vieles mehr sorgen fiir Unterhaltung.

Rechenkiinstler auf Schatzsuche

Secret Number, d 849.-

Ein spannender Mathe-Krimi fiir Kinder ab 7, fir die 2. bis 4. Klasse. CD
Rom ,Secret Number" ist ein Spiel, in dem die Kinder den Umgang mit
Zahlen bis 100 tiben. Die kleinen Detektive werden von der Polizei ge-
braucht um die bése Zahlenbande anhand ihrer ,Geheimnummer" zu ent-
larven.

Tim 7 und das fliegende Geschenk , d 510.~

Mathematikprogramm fiir die 3. Klasse Zu den Unterrichtsschwerpunkten:
Die vier Grundrechenarten; Rechnen mit Geldbetrdgen, Uhrzeiten, Lan-
gen, Mapeinheiten; Grundkenntnisse der Geometrie; Textaufgaben;

Tim a. der Suche n. d. verlorenen Zahlen, d 510.-

Auf der Suche nach den verlorenen Zahlen. Mathematikprogramm f. d. 4.
KLasse Schwerpunkte: Erweiterung des Zahlenraumes bis 1.000.000;
Kopfrechnen im Zahlenraum 1.000.000; Schriftliches Rechnen im Zahlen-
raum bis 1.000.000; Text- und Sachaufgaben

ADDY Mathe 5+ 6 Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Die natiirlichen Zahlen, Rechnen mit

den nattirlichen Zahlen, Geometrie, Rechnen mit Gréfen, Teiler, Vielfache,
Briiche, Teilbarkeit, Dezimalbriiche, Gréfen und Sachaufgaben.

ADDY Mathe 5+ 6 Klassenraumlizenz, d 2,990.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Die natiirlichen Zahlen, Rechnen mit
den nattirlichen Zahlen, Geometrie, Rechnen mit GroRen, Teiler, Vielfache,
Briiche, Teilbarkeit, Dezimalbriiche, GréBen und Sachaufgaben.

ADDY Mathe 7+ 8 Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Rationale Zahlen, Terme und Ter-
mumformungen, Zuordnungen und Funktionen, Lineare Gleichungen,
Geometrie, Statistik, Gleichungen und Ungleichungen.

ADDY Mathe 7+ 8 Klassenraumlizenz, d 2,990.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Rationale Zahlen, Terme und Ter-
mumformungen, Zuordnungen und Funktionen, Lineare Gleichungen,
Geometrie, Statistik, Gleichungen und Ungleichungen.

Ali -~ der Mathemaster , d 735.-

Mathetrainer fiir Algebra, Bruchrechnen oder Dezimalzahlen.CD.(5.- 10.
Klasse) Ali erklart, korrigiert und 16st Aufgaben. Alles wird so vorgerechnet,
wie es bei Hausaufgaben, oder in der Schule verlangt wird. Auch eigene
Eingaben sind moglich. Erganzt durch graphische Darstellungen, bzw.Ani-
mationen.

625.-

Einzellizenz; Ubungsprogramm zu Prozent-und Zinsrechnung. Fir die 6.
bis 8. Klasse. Viele wichtige Bereiche der Schulmathematik-vom Dreisatz
tiber Bruchzahl/Dezimalzahl/Prozentsatz bis zum Zins-und Kreditrech-
nen-werden mit Bastian in anschaulichen Ubungen trainiert. Disketten fiir
MS DOS.

Bastian, d

Bastian, D 1,587.-

Schullizenz; Ubungsprogramm zu Prozent-und Zinsrechnung. Fiir die 6.
bis 8. Klasse. Viele wichtige Bereiche der Schulmathematik-vom Dreisatz
lber Bruchzahl/Dezimalzahl/Prozentsatz bis zum Zins-und Kreditrech-
nen-werden mit Bastian in anschaulichen Ubungen trainiert. Disketten fiir
MS DOS.

Chefrens Pyramide, Netzwerklizenz, d 4,704.-

Mathematiklernspiel fiir Hauptschule und AHS Unterstufe. Schullizenz fiir
eine unbegrenzte Anzahl von Rechnern im Netz.

Chefrens Pyramide, d 672.-
Mathematiklernspiel fir Hauptschule und AHS Unterstufe.
Mathlantis- Algebra 1 , d 849.-

Interaktive Lernwerkstatt und Abenteuerspiel zur Mathematik fiir die 7. bis
8 Klasse. CD Rom.Einzellizenz. Auf einer abenteuerlichen Reise mit einem
futuristischen Unterwasserfahrzeugkénnen die Schiiler mit Geschick und
Kombinationsvermdgen die Insel Mathlantis vor dem Untergang retten.
Schiilergerechtes Computer-Algebrasystem, Plotter, u.v.m.

Mathlantis- Algebra 1 , d 2,328.-

Interaktive Lernwerkstatt und Abenteuerspiel zur Mathematik fiir die 7. bis
8. Klasse. CD Rom.Schullizenz. Auf einer abenteuerlichen Reise mit einem
futuristischen Unterwasserfahrzeugkdénnen die Schiiler mit Geschick und
Kombinationsvermogen die Insel Mathlantis vor dem Untergang retten.
Schiilergerechtes Computer-Algebrasystem, Plotter, u.v.m.

365.~

Rechnen und mathematische Probleme l6sen fiir Kinder und Jugendliche
von 9-14, CD Rom. Abenteuer in der Tiefe des Meeres in einem Mini-U-
Boot namens Neptun fordert die Spieler, die Weltmeere zu retten. Nur
durch genaue Berechnung der Position des U-Bootes (Briiche, Prozent-
zahlen,etc.) kann das Ziel erreicht werden.

Operation Neptun

Telekolleg Mathematik interaktiv Algebra, d 632.-

Das renommierte Weiterbildungsprogramm als komfortable Lern- und
Ubungsmaglichkeit fiir zu Hause. Das Programm wendet sich an Schiiler
der Mittel- und Oberstufe an Realschule, Gymnasium und im zweiten Bil-
dungsweg. Komplexe mathematische Inhalte werden mit Hilfe grafischer
Animationen verstandlich erklart.

Termumformungen , d 544.-

Mathe lernen Schritt fir Schritt. Wahlweise CD 0.Disk.(7.- 8. Klasse) Dreig-
liedriges Lehrkonzept.( Bruch, -Prozentrechnen, Wurzeln, Potenzen, Glei-
chungen, Folgen). Termumformungen, das erste Programm, lehrt Rechnen
mit Variablen, Klammern, Vorzeichenregeln, Binomische Lehrsétze,etc.

510.-

Mathematikprogramm fiir die 5. Klasse Zu den Schwerpunkten: Rechnen
mit und ohne Klammern, Runden, Gleichungen; Addieren und Subtrahie-
ren von nattrlichen Zahlen und Gréfen; Zahlen und ihre Erscheinung;
Multiplizieren und Dividieren schriftlich und am Zahlenstrahl;

Tim 7 und das Fernsehquiz, d

510.-

Mathematikprogramm fiir die 6. Klasse Zu den Unterrichtsschwerpunkten:
Dezimalzahlen; Rechnen mit Dezimalzahlen; Rechnen mit Briichen; Glei-
chungen, Rechnen mit und ohne Klammer;

Tim 7 und das Preisausschreiben in New York, d

WinFunktion Mathematik 8.0, d, 8.0 570.-

Mathematikprogramm fir alle Jahrgangsstufen. Schul- und Lernsoftware
nach moderner Konzeption. CD+ Handbuch. Preis je Schulstufe.
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Englisch

BEE- Lingua Taschenworterbuch, d 298.-

Deutsch- Englisch, Englisch- Deutsch. Bertelsmann Taschenbuch mit
Sprachausgabe, CD Rom. Weitere Sprachen:D/Franz.,D/Ital., D/Span. Preis
je Produkt! Zahlreiche Eintrage werden durch Bilder illustriert. Das ele-
mentare Worterbuch fiir Schule, zuhause und unterwegs. Mit ca. 55.000
Stichwortern und Wendungen.

Langenscheidts Eurowérterbuch 369.-

Deutsch - Englisch, 48.000 Stichworter und Redewendungen, CD Rom.

Eine von Langenscheidt, Meyer und Duden gemeinsam entwickelte PC Bi-
bliothek.

498.-

Standard-Wb. mit ca. 100.000 Eintragen, vertont. CD-ROM mit Sprachaus-
gabe von ca. 5000 Wortern, Standard-Worterbuch fiir Schule, Beruf, Alltag,
Reise, mit ca. 100.000 aktuellen Stichwortern und Wendungen.

Langenscheidts Taschenworterb. D/E, E/D

ADDY Englisch Multimedia 1+2 Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-Rom, Inhalt: Von sich sprechen; Von anderen spre-
chen; Etwas beschreiben; Handeln und 8 Lieder. Es enthélt auch das Krea-
tivspiel ,Onkel Archibald".

ADDY Englisch Multimedia 3 +4 Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-Rom, Inhalt: Grundbegriffe; Benennen - Besitzen;
Wille - Geschmack; Handlung und 10 Lieder. Es enthélt auch das Krea-
tivspiel ,Das Geheimnis des Schlosses".

ADDY Englisch Multimedia 1+2 Klasse, d 2,990.-

Klassenraulizen; NEU! 3D-Grafiken, CD-Rom, Inhalt: Von sich sprechen;
Von anderen sprechen; Etwas beschreiben; Handeln und 8 Lieder. Es ent-
halt auch das Krativspiel ,Onkel Archibald".

ADDY Englisch Multimedia 3 +4 Klasse, d 2,990.-

Klassenraumlizenz; NEU! 3D-Grafiken, CD-Rom, Inhalt: Grundbegriffe; Be-
nennen - Besitzen; Wille - Geschmack; Handlung und 10 Lieder. Es enthélt
auch das Kreativspiel ,Das Geheimnis des Schlosses".

English Coach Multimedia, e 1,080.-

Vokabeln horen, sprechen und verstehen lernen fiir die 5. und 6. Klasse.
Viele spielerische Ubungsformen sorgen fiir motiviertes und effizientes
Grammatik lernen. Es wird aktiv mit neuartingen Ubungen das Hoér- und
Leseverstehen trainiert. Es besteht die Moglichkeit ein Vokabular einzuge-
ben und zu iben.

English Coach Multimedia, e 3,270.-
Schulizenz
KOOKY’S Early English Course 1 715.-

Das Multimedialernvergntigen fiir Kinder ab 7. Mit diesem sehr liebevoll
gestalteten Programm lernen Kinder spielerisch die ersten englischen
Worter und Satze. Die Kinder kénnen auch Sprachaufnahmen machen und
ihre Aussprache mit jener von ,native speakers" vergleichen. CD-ROM

Multimedia- Kurs Englisch 552.-

Multimedialer Sprachkurs fiir Kinder ab 9 Jahren und Jugendliche. CD Rom
Unterhaltsame Spiele, interaktive Comics u. authentische Dialoge.Erst-
klassige Sprachwiedergabe, 3 unterschiedliche Schwierigkeitsstufen, vom
Grundwortschatz bis zur Konversation. Auch fiir Studenten, Globetrotter
u. Berufstatige

Multimedia- Kurs Junior- Englisch 552.~

Multimedialer Sprachkurs fiir Kinder ab 4 Jahren . CD Rom Entwickelt von
Sprachwissenschaftlern der American University of Syracuse. Das Lern-
prinzip beruht auf dem Eintauchen in die fremdsprachige Umgebung. Auf
Ubersetzen wird véllig verzichtet.Fiir Engl., Franz., Span., Deutsch u.Ja-
pan.

Roddy on the Road 350.-

Spielerisch Englisch lernen auf einer Reise in die USA. Ab 6 Jahren. CD
Rom. Roddy besucht alle seine Brieffreunde in Amerika und erlebt dort
spannende Abenteuer. Uber 500 Wérter und Dialoge , die wahlweise auf
Deutsch tibersetzt werden konnen, Sprachpuzzle, separates Schulheft mit
Ubungen.Fiir Englischanfanger.

Words alive 510.-

Wortspiele zum Erlernen des Grudwortschatzes fiir Englisch-Anfanger. Vie-
le Animationen und eine Liebevolle Gestaltung machen Vokabellernen
zum Spielspaf - mit Woody the Bookworm!

ADDY Englisch Multimedia 7. Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Die Artikel, Genitiv und Pronomen,
Die Zeiten, Modalverben, das Adverb, das Passiv, Sprachmdoglichenkeiten,
Absichten im Satz, Betonung Aussprache - Bedeutung, Horverstandnis
und vieles mehr.

ADDY Englisch Multimedia 8. Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Die Artikel, Zahlworter, Prasens, Ver-
gangenheit, Zukunft, Modalverben, Satzbau, Textverstédndnis, Artikel,
Kommentare, Coktail, Party, Betonung, Aussprache - Bedeutung, Horver-
standnis und vieles mehr.

ADDY Englisch Multimedia 5. Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Herkunft - Pronomen, Fragen - Besitz,
Zahlworter - Artikel, Begrifpung, Freundlichkeit, Vorschlége, Besitz, Zeit,
Ort, Vorztige, Erlaubnis, Plicht, Aussprache und Bedeutung, Betonung und
vieles mehr.

ADDY Englisch Multimedia 6. Klasse, d 799.-

NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Pronomen und Artikel, Hinweis und
Besitz, Prapositionen, Wortbildung-Plural, Zukunft, Absicht, Vergleich,
Ratschlag, schriftlicher Sprachgebrauch, Tonfall und Bedeutung, Hoérver-
standnis und vieles mehr.

ADDY Englisch Multimedia 7+8 Klasse, d 2,990.-

Klassenraumlizenz; NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Die Artikel, Geni-
tiv und Pronomen, Die Zeiten, Modalverben, das Adverb, das Passiv,
Sprachmdglichenkeiten, Absichten im Satz, Betonung Aussprache - Be-
deutung, Horverstandnis und vieles mehr.

ADDY Englisch Multimedia 5+ 6 Klasse, d 2,990.-

Klassenraumlizenz; NEU! 3D-Grafiken, CD-ROM. Inhalt: Herkunft - Prono-
men, Fragen - Besitz, Zahlworter - Artikel, Begriipung, Freundlichkeit, Vor-
schlage, Besitz, Zeit, Ort, Vorzlge, Erlaubnis, Plicht, Aussprache und Be-
deutung, Betonung und vieles mehr.

Diktat Englisch 510.-

Ein Englischprogramm das Englischlernern des 2. und 3. Lernjahres die
Moglichkeit bietet, die englische Rechtschreibung selbststéandig zu trai-
nieren. Rechtschreibfehler werden mit anschaulichen Beispielen und Re-
geln erklart.

English Coach Grammatiktrainer 715.-

Einzellizenz fiir das 1. Lernjahr, Disk., (fiir 1.bis 6.Lernjahr erhéltlich), Preis
je Schulstufe. Zahlreiche verschiedene Ubungen sorgen fiir Spap und Ab-
wechslung beim Grammatiklernen! Auch als Ergdnzung zum Buch ,English
G" benutzbar. Auch als Schullizenz erhaltlich.

English Coach Kombipaket 1,080.-

Vokabeltrainer und Grammatiktrainer in einem, fiir das 1. Lernjahr. Disk.
(far 1. bis 6.Lernjahr erhaltlich). Preis je Schulstufe. Gymnasium 1-6
Schulstufe Realschule 1-5 Schulstufe

English Coach Vokabeltrainer 569.-

Einzellizenz fiir das 1. Lernjahr. Fiir Haupt- oder Mittelschulen,( fiir 1. bis
4.Lernjahr erhéltlich), Disketten. Preis je Schulstufe. Zahlreiche verschie-
dene Ubungen sorgen fiir SpaB und Abwechslung beim Vokabellernen.
Auch als Schullizenz erhaltlich.

KOOKY’S Early English Course 2 715.-

Das Multimedialernvergniigen fiir Kinder ab 8. Mit vielen Geschichten, Lie-
dern und Ubungen kénnen hier Kinder mit Vorkenntnissen in Englisch mit
dem lustigen Vogel aus Australien ihren Sprachschatz erweitern und in
spielerischer Weise anwenden und tiben.

Spiele und Lernprogramme
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Spiele und Lernprogramme

Oxford Wordpower Dictionary, e 715.-

Das einsprachige Worterbuch fiir Englisch-Lernende ab dem 2. Lernjahr.
Mit rund 25.000 Worteintragen, ca. 30.000 Beispielsatzen, tiber 650 Illu-
strationen, Wortratseln, Wortspielen und Hinweisen auf typ. Lernschwie-
rigkeiten. Einfache Ubernahme der Eintrage in Windows-Textprogramme.
Disketten

Das elektronische Wérterbuch, D u. E 705.-

Wirtschaftsenglisch fiir Kaufleute, Sachbearbeiter, Schiiler, Studierende,
Disketten. Uber 30.000 britische und amerikanische Fachbegriffe, komfor-
table Suche, direkter Zugriff von Winword. Deutsch-Englisch/Englisch-
Deutsch.

Interaktive Sprachreisen Englisch 2 725.-
Sprachkurs fiir Fortgeschrittene , CD Rom
Words in Context 544.-

Mehr als 2500 Vokabeln werden innerhalb eines Kontextes gelernt. Disket-
ten 32 Themenbereiche, die in der Oberstufe behandelt werden, vermit-
teln alle wichtigen (Fach-) Begriffe. Mit Sprachausgabe.

Verschiedene Sprachen

EuroReporter, d 544.-
Eine multimediale Reise durch Europa, bietet Informationen zu Politik,
Geschichte und Sozialkunde, und kann in drei Sprachen gespielt werden!
Jugendliche oder Erwachsene kénnen einen Journalisten auf seiner Infor-
mationssuche durch Europa begleiten, und dabei auch noch Englisch und
Franzosisch lernen (etwas ab 3. Lernjahr). CD Rom/Win. Simulationsspiel.

Eurosprachlabor/Win 140.-

Einstiegsprodukt in die Reihe Interaktive Sprachreise.
Engl./Franz./Span./Italien. Im Sinne eines Sprachkurses wird das Grund-
wissen zu den gangigsten Redewendungen, alle wichtigen Begriffe und ein
universeller Basiswortschatz fiir die vier wichtigsten européaischen Spra-
chen vermittelt.

Flexio~ Der Lateintrainer/Win, d 225.-

Interaktiver Trainer , CD Rom Interaktive Ubungen zur lateinischen Gram-

Interaktive Sprachreisen Italienisch 1 725.-

Sprachkurs fiir Neu- und Wiedereinsteiger, CD Rom. Ein vollstandig, syste-
matischer Sprachkurs fiir Neu- und Wiedereinsteiger( Teil 1) und Fortge-
schrittene ( Teil 2), mit digitaler Sprachaufzeichnung und- Wiedergabe,
Sprachlabor, vollvertontem Worterbuch und interaktiven Ubungen.

Interaktive Sprachreisen Franzosisch 1 725.-
Sprachkurs fiir Neu- und Wiedereinsteiger, CD Rom.
Interaktive Sprachreisen Spanisch 1 725.-
Sprachkurs fiir Neu- und Wiedereinsteiger, CD Rom.
Langenscheidts Eurow6rterbuch 369.-

Deutsch - Franzosisch, CD Rom. Weitere Artikel: D/Engl., D/Ital., D/Span.
Preis je Artikel. Der europaische Wortschatz aus den Bereichen Wirtschaft,
Politik und Kultur inklusive aktueller Neuworter. Jeweils Fremdsprache-
Deutsch, Deutsch- Frmedsprache.

Latinum ex Machina/Win, d 784.-

Moderner Vokabel- und Formentrainer fiir Anfanger und Fortgeschrittene.
Disk. Inkl. elektronischem Lexikon mit tiber 4.500 Eintrégen, lateinischer
Sprichwortsammlung, Lernspiel, Méglichkeit durch Eingabe von Vokabeln
eigene Lektionen anzulegen Viele Funktionen werden von Win'95 unter-
stitzt.

Power Translator Pro f. Win 95 und NT, 6.2 3,480.-

prof. Ubersetzen D/E, E/D, E/F, F/E, E/Span, Span/E, E/Ital. - mit umfangr.
Worterbuch Kontextbezogene Ubersetzung, erweiterbare Worterbiicher.
Zusétzliche fachspezifische Dictionaries D/E, E/D fir: Business, Telekom-
munikation, Medizin & Pharmazie, Recht, Bankwesen

Primus/DOS, d 784.-

Moderner Vokabel- und Formentrainer fir Anfanger und Fortgeschrittene.
Disk. Lateinisches Lexikon mit tiber 4.200 Eintragen, Ubungsméglichkeit
durch Ments wie Formen bilden, Formen bestimmen.Es besteht die Mog-
lichkeit durch Eingabe von Vokabeln eigene Lektionen anzulegen.

Sprachlabor Latein/Win, d 298.-

Modernes Lateinprogramm fiir Wiedereinsteiger, CD Rom. Erweiterung des
Sprachschatzes, Grammatik, Vokabel, korrektes Konjugieren, all dies wird
durch das Sprachlabor Latein wiederholt oder vertieft. Von Péddagogen
entwickelt, bereitet dieses Programm Sie auf das Kleine Latinum vor.

matik, umfangreicher und editierbarer Wortschatz, Fehlersatistik und Interaktive Sprachreisen Italienisch 2 b
Lernprotokoll. Sprachkurs fiir Fortgeschrittene , CD Rom
Ausgewahlte Spiele fiir kleine und groRe Leute (nach Alter sortiert)
Harry und das Geisterhaus, d 369.- Fritzi Fisch..., d 549.-
Living Book! (3 - 8 Jahre), CD Rom ..und der verschwundene Schatz. CD-ROM (ab 4 J.). Ein Unterwas-
serabenteuer. Fritzi Fisch und Lukas machen sich auf, um die Unterwas-
Das Zauberhaus, d 569.- ser-Tierwelt zu retten, die durch das Verschwinden von Oma Flunders See-

spielerische Vorbereitung auf die Schule. Der Zaubertrick des Zauberers
Kilibob ist schief gegangen. Nun hofft er auf die Hilfe der Kinder, damit sie
gemeinsam durch spielerisches Lésen von Problemstellungen das Chaos
in verschiedenen Raumen wieder in Ordnung bringen.

Fred und das Flaschenfahrrad, d 590.-
Ein Verkehrs- Lernspiel fiir 4 bis 8- jahrige. CD-ROM fiir MAC/WIN. Fred,
der Pinguin, hat einen geheimnisvollen Fund gemacht: Eine Flaschenpost
mit einer Fahrradzeichnung. Ein Fahrrad am Stidpol- das wér'was. Fred be-
giebt sich nun auf die Suche nach seinem Flaschenfahrrad. Mit 3 aufregen-
den Spielen.

Fritzi Fisch 2, d 549.-
von 4-8 Jahren Das Flossengespenst hat den Schulfischen das Spielzeug
geklaut. Fritzi Fischversucht nun zusammen mit seinen Freunden jeweils 5
Gegensténde zu finden, mit denen sie eine Gespensterfalle bauen kon-
nen.

tang-Kérnern gefahrdet ist. Aufregende Abenteuer sind unterwegs zu be-
stehen, Beistand ist notig!

Janosch auf der Suche nach dem Uhps 510.~

Die Abenteuer d. Emil Griinbar Bande, mit den bekannten Janosch Figu-
ren. Ridi von Liederbaum findet in einer Flaschenpost den Hilferuf des
letzten Uhps der Welt. Die Bande beschliept das Wesen aus friiherer Zeit,
d. extrem empfindlich auf schadliche Umwelteinflisse reagiert, zu suchen
u. ihm zu helfen.

Janosch- Ich machfdich gesund 599.-

Der kleine Tiger muf ins Krankenhaus. CD Version des beliebten Kinderbu-
ches. Wer mit Janosch zum Arzt muf, braucht keine Angst zu haben. Auf
seine bekannt unterhaltsame und sensible Weise erklart Janosch den Kin-
dern genau, was der Onkel Doktor eigentlich tut und wozu es gut ist. Lie-
bevoll gestaltet.
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Janosch. Der kleine Tiger... 599.-

...braucht ein Fahrrad. CD-ROM fiir Win/Win 95. Das beliebte Kinderbuch
multimedial umgesetzt. Eine Geschichte zum Héren, zum Malen, zum Puz-
zle-spielen und Gegensténde richtig Zuordnen. Auch Fragen werden ge-
stellt, die leicht beantworten kann, wer bei der Geschichte gut aufgepaf3t
hat...-was bestimmt nicht schwer fallt!

Leonardos Lernabenteuer , d 468.-

Im Traumland. (4 - 7 Jahre). In spannenden Spielen wird anschaulich ein
breitgestreutes Wissen vermittelt: Rechtschreibung, Rechnen, Geogra-
phie, umweltbewuftes Verhalten und anderes. Viel Lernstoff neben Spaf3
und Uberraschungen. CD-ROM

515.-

CD-ROM fiir MAC/WIN (4 - 10 Jahre). In Deutsch, Englisch, Franzdsisch Wil-
ly, das SchloRgespenst ist eingeschlossen, und Max soll ihn befreien! Der
Weg fiihrt Max durch ein unheimliches Schlof, und Max entdeckt, was es
mit Flaschengeistern, Poltergeistern, Kleingeistern... auf sich hat.

Max und das Schlofigespenst, d

Max und die Geheimformel, d 515.-

CD-ROM fiir MAC/WIN (4 - 10 Jahre). Das erste Abenteuer aus Neuhund-
land! In Deutsch, Englisch und Franzosisch. Wenn der kleine Max eine
wichtige Geheimformel findet, kann Onkel Bong den schiefen Turm von
Tante Lisa vor dem Umfallen retten! Eine liebevoll gemachte CD, mit scho-
nen Bildern, lustiger Musik und professionellen Sprechern.

Max und Marie gehen einkaufen, d 515.~

CD-ROM fiir MAC/WIN (4 - 10 Jahre). Ein Spiel voll lustiger Uberraschun-
gen. In Deutsch, Englisch und Franzdésisch. Tante Lisa hat Max nach Gan-
zweitweg eingeladen. Gemeinsam mit Marie, seiner frechen Cousine, darf
er einkaufen gehen. Beim Bummel durch die Strafen gibt es viel zu stau-
nen und kennenzulernen Gber die grofe Stadt.

Mein kleines Postamt, d 370.-

Sach SpielGeschichten fiir Kinder ab 4 Jahren. Inhalt: Abwiegen, Frankie-
ren, Rechnen und Landerkunde. Tolle Spiele und viele Méglichkeiten zum
Anmalen, Basteln und Ausdrucken.

Meine Geburtstags-Party, d/e 379.-

ab 4 Jahren, Sach SpielGeschichten Der lustige Postmann hat Geburtstag!
Und alle Freunde sind zu seiner Feier gekommen! Hier findest Du alles fiir
Deine eigene Party: Tolle Spiele, witzige Rezepte und Sachen zum
Ausdrucken, Anmalen und Basteln! Mit Internetzugang.

369.-

CD fiir MAC/PC. Das beliebte Living Book nun endlich auf deutsch, eng-
lisch und franzésisch. Der/die Kleine verbringt mit der Oma einen Tag am
Strand. Was passiert mit dem Sonnenschirm? Was mit den Hot Dogs? Ein
Spiel voll liebevoller Uberraschungen und Illustrationen.

Nur Oma und ich

Oscar der Ballonfahrer entdeckt den, d 515.-

Bauernhof.Ein Naturlernspiel fiir 4 bis 10- jéhrige. Ein lustiges Lernspiel
iber das Leben der Tiere die am Land leben. Begleitbuch zum Vorlesen, 12
witzige Spiele. Kochrezepte zum Ausdrucken und Nachmachen.

Oskar der Ballonfahrer und die, d 515.-

Geheimnisse des Waldes.Ein Naturlernspiel fiir 4 bis 10- jahrige. CD Rom
ftir Mac und Win. In Deutsch und Englisch. Ein lustiges Lernspiel tiber das
Leben der Tiere im Wald mit einem Begleitbuch zum Vorlesen und 12 span-
nenden Spielen. Gemeinsam mit Oskar begibt man sich auf eine Entdek-
kungsreise durch den Wald.

590.-

CD-ROM fiir MAC/WIN (4 - 102 Jahre). Wer kennt Schneewittchen, Rot-
kdppchen und Hansel und Gretel? In Deutsch und Englisch. Bei dieser
Spielgeschichte haben es die Kinder in der Hand, die Marchen zu ihrem
richtigen Ende zu flihren,- oder auszuprobieren, was geschieht, wenn Rot-
kdppchen nicht zur GroPmutter geht, sondern am Knusperhduschen
knabbert...

Schneewittchen und die sieben Hansel, d

Toff-Toff rettet den Zoo , d 549.-

CD-ROM (ab 4 Jahren). Eine abenteuerliche Tiergeschichte. Toff-Toff und
sein kleiner Hund Peddi helfen dem Tierwarter vor der Eréffnung des
Brummburger Zoos: sie miissen sechs verlorene Tierkinder retten! Jede
einzelne Rettung ist ein kleines Abenteuer, - und man braucht Képfchen!

Willy, der Zauberfisch, d 379.-

ab 4 Jahren, Spielgeschichte auf CD-ROM. Beste Wertung im Ratgeber
1998! Willys Wiinsche gehen alle in Erflllung: So zaubert er sich z.B. ein
groPes Unterwasserschlof, einen tollen Anzug, ein gelbes Auto und eine
Reise um die Welt. Bis er eines Tages einen folgenschweren Fehler macht...

Wilmas Kostiimtheater, d 249.-

von 4-8 Jahren, landestibliche Brauche und Wissenswertes zu jedem Land.
Wilma und Tiger Rapu waren auf Weltreise, mit mitgebrachten Kostiimen
kannst Du beide verkleiden! Dann erklaren Wilma und Rapu Dir die Briu-
che zum passenden Land/Kostim.

Zilly, die Zauberin, d 379.-

ab 4 Jahren, Spielgeschichte auf CD-ROM Die Zauberin Zilly lebt in einem
schwarzen Haus mit schwarzen M&beln. Pech fiir ihren schwarzen Kater,
der dauernd im Wege ist. Da mu sich Zilly etwas einfallen lassen!

Die Schildkréte und der Hase, d 369.-

Living Books. CD-ROM. Eine Geschichte tiber die bedachtige Schildkrote
und den flinken Hasen. Wahrend die Schildkréte noch ihr Friihstiick ge-
niept, ist der Hase schon ein paar mal aus- und eingelaufen, hat schon die
Zeitung gelesen...

549.-

CD-ROM (ab 5 Jahren). Aus der Serie: Der Geschichten-Baukasten fiir
kreative Kinder. Ein einfach zu bedienendes Programm, bei dem die Kinder
sich Méarchenfiguren selbst auswéhlen, Geschichten selbst erfinden kon-
nen und selbst bestimmen, mit wem sie was erleben wollen auf Nickys
Traumburg.

Meine Traumburg (ab 5 Jahren), d

Verkehrsspiel mit Anna und Nick d 339.-

von 5-7 Jahren, zufallsgesteuerte Verkehrssituationen. Die ganze Stadt
lebt - Passanten, Autos, Fahrrader und Mofas kreuzen Annas und Nicks
Weg. Eben alles was einem auf der Strafe begegnen kann. Man kann sich
nie darauf verlassen, daf3 ein Auto anhalt!: Aufmerksamkeit & Spielspaf3

Das Geisterschlof, d 549.-

von 6-10 Jahren, Zu der groPen Party im Schlof, die nur alle hundert Jahre
steigt, sind nur grauenerregende Geschopfe geladen. Da stéren die Men-
schen nur. Hilf den Gespenstern die Schlopgespenster zu wecken, und die
Menschen zu erschrecken!

Das kleine Monster in der Schule 369.-

Living Books, deutsch, engl. franz. Selbst kleine Monster mussen zur
Schule gehen. Und obwohl sie nattirlich ganz besonders die Pausen lie-
ben, macht es Ihnen besonders viel Spaf neue Dinge zu lernen, wie Buch-
staben, Zahlen, Sprachkunde.

Die Hexenakademie, d 549.-

von 6-10 Jahren, mit Grips das Zauberexamen bestehen! Du willst das gan-
ze Zaubereinmaleins erlernen? Dann bist Du in der Hexenakademie genau
richtig. Vom Keller bis ins Turmzimmer warten die verriicktesten Aufgaben
auf Dich! Also Zauberhut aufgesetzt, Zauberstab geztickt und...

Kalle und das magische Haus, d 449.-

ab 6 bis 11 Jahre Wenn Kalle Sonntags seine Oma im Hochhaus besucht,
ereignen sich seltsame Dinge, hat ein Zauberer die Nachbarin in eine Ratte
verwandelt? Auperdem findet er auf jedem der sechs Stockwerke verrtickte
Spiele und Uberraschungen!

Robin Hood, d 549.-

von 6-10 Jahren, Abenteuer Bruder Tuck wurde gefangen genommen. Zu-
sammen mit Maid Marion und Little John kannst du es schaffen, ihn zu be-
freien. Aber Vorsicht! Es gibt viele Hindernisse, die {iberwunden werden
miissen, um ans Ziel zu gelangen!

Elroy jagt den Technokaéfer, d 499.-

CD-ROM. Aus der Serie: Was treibt Elroy jetzt schon wieder? (ab 7 Jahren)
Bis zur grofen Insektiade muf es Elroy unbedingt gelingen, den Techno-
lopterus zu fangen! Es stellen sich ihm aber allerhand untiberwindlich er-
scheinende Hindernisse. Mit Schnelligkeit und Phantasie aber kann man
Elroy helfen.

Spiele und Lernprogramme
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Quiz&Co 1,d 199.-

von 7-8 Jahren: Wissenspiel mit Pfiff fiir einen oder mehrere Spieler. 1000
Fragen aus den Themenbereichen Natur, Technik, Alltag, Schreiben und
Rechnen. Joker und Scherzfragen sorgen dafiir, daf3 es nicht langweilig
wird. In der Schlaumeierecke findet der Spieler viele Zusatzinfos zu vielen
Themen.

Ein Fall fiir Miitze & Co, d, CD-ROM fiir MAC/WIN. 745.-

Wer weif3, wer Karins kleinen Hund gekidnappt hat? (8 - 102 Jahre). In
Deutsch oder Englisch. Die Kidnapper wollen Losegeld von Karins Vater
erpressen. Und wo wird der arme Hund versteckt gehalten? Mit Kombinati-
onsgabe und Geschick kénnen die Kinder den Fall gemeinsam mit Miitze
und Co l6sen.

Fliegen, Flattern, Flugmaschinen, d 749.-

ab 8 Jahren, Abenteuer und Wissenswertes rund ums Fliegen. Zusammen
mit Nick und Charly entdeckst Du einen aufregenden Flugplatz. Uberall auf
dem Flugplatz liegen Teile verstreut, baue Deinen eigenen Flieger und
mach mit beim Weitflugwettbewerb!

Gefahrliche Mission, d 599.-

von 8-99 Jahren: Spannende Gangsterjagt in fremden Léndern & Kulturen!
Mit dem Geheimagenten ,Pink Panther" versuchst Du Kinder aus Agypten,
Australien, Bhutan, China, England und Indien vor dem ,Dog Father" zu
beschitzen. Eine Adventure fir die ganze Familie!

379.-

ab 8 Jahren, Detektiv Spiel Katja, eine Freundin von Tim und KiéBchen, ist
spurlos verschwunden. Hat ihrfieser Nachhilfelehrer etwas damit zu tun?
Gemeinsam mit TKKG machst Du Dich auf die Suche.

Katjas Geheimnis, d

549.-

Der Geschichtenbaukasten fiir kreative Kinder. CD Rom. Der Drache Nicky
und seine Freunde sind auf einer geheimnisvollen Insel gelandet. Setze
den Drachen Nicky, die Prinzessin Tara oder die gefahrlichen Piraten in die
Szenen ein und bestimme, wie die Geschichte weitergehen soll.

Meine Schatzinsel, d

679.-

von 8-99 J.: Abenteuer durch Sibirien, Israel, Indonesien, Kenia u.v.m. Der
Mochtegern Zauberer leiht sich von einem Hexenmeister Zauberspriiche
aus.Ungeschickt hext Nathan ein Chaos herbei. Paulchen muf3 den magi-
schen Hinweisen folgen, um mit der Zauberformel d. mystische Chaos zu
entwirren!

Pink Panther und die Zauberformel, d

Scheine Domino, d, CD-ROM, Domino Spiel mit drei Spielfeldern
112.-

112.-

ab 8 Jahren Jeder kennt dieses Spiel, aber wer ist schon einmal gegen den
Wassermann personlich angetreten?

Schiffe versenken, d

TicTacWuff, d 112.-

2 Levels ftir 1 bis 2 Spieler Bringe vier schlafwandelnde Omas oder vier ver-
traumte Hunde in eine Reihe.

Spiele erhéltlich bei:

PABLITOS-Software

Todliche Schokolade 379.-
Ab 8 Jahren, Detektiv Geschichte Kldfchens Vater ist Opfer einer Erpres-
sung! Die Verbrecher drohen die Schokolade der Firma Sauerlich zu vergif-
ten, falls die geforderte Summe nicht gezahlt wird! Der neueste Fall zum
Mitrétseln!

Vorsicht bissiger Hund, d 115.-
Wiirfelspiel fiir 1-2 Spieler Ein Wiirfelspiel, indem ein Hund den Brieftréager
jagt!

Wellen, Wracks und Wasserméanner , d 745.-
CD-ROM fiir MAC/WIN (8 - 102 Jahre). Auch flir wasserscheue Landratten.
Nick u. Charly verbringen ihre Ferien am Meer.Dort erleben sie viele Aben-
teuer, lernen Segeln und erfahren Wissenswertes tiber das Leben am und

im Wasser. Bastelanleitungen fiir Flaschenpost und dgl. kann man
ausdrucken.

Quiz & Co 2, d 199.-
von 8-9 Jahren, das Turboquiz fiir clevere Kids! 1000 Fragen aus dem Be-
reich Natur, Technik, Alltag, Schreiben und Rechnen. Joker und Scherzfra-
gen sorgen dafiir, daf es nicht langweilig wird. Fiir alle die es spannend lie-
ben, gibt es die Schnellraterunde!

Das Grab des Pharao, Ein faszinierendes 3D Adventure aus der Welt der

Pharaonen 738.-
MS Age of Empires 1.0, Entwickle eine Hochkultur! 690.-
MS Cart Precision Racing, d, 1.0, Autorennen am PC 690.~
MS Flight Simulator 98, d, 98 798.-

CD-ROM. Anspruchsvoller deutschsprachiger Flugsimulator, der auch
zum Pilotentraining in der Zivilluftfahrt eingesetzt wird. Besonders heraus-
fordernd sind Start und Landung, gelibt werden kann auch Sicht-und In-
strumentenflug, Flugnavigation und Flugkommunikation. Realitdtsnahe
und Detailreichtum kennzeichnen dieses Programm.

Pro Pinball - Timeshock, D 588.-
Ein hochaufwendig generierter 3D-Tisch fiihrt Sie in neue Flipper-Dimen-
sionen Mit Pro Pinball-Timeshock steht eine Flippersimulation der Extrak-
lasse zur Verfiigung! Neun verschiedene hochauflésende Grafik-Modi und
die passenden Sounds komplettieren die atmospharisch dichte Visualisie-
rung.

Trivial Pursuit 899.-
Das bekannte Ratespiel auf CD Rom.
Escape from Planet Arizona 569.-

Englisch lernen in einem interaktiven Sprach-Abenteuer-Spiel. Sie sind als
Fremder in Amerika gestrandet. Ihre einzige Chance aus Amerika zu flie-
hen ist, schnell Englisch zu lernen. Fir Jugendliche und Erwachsenen mit
Englisch-Grundkenntnissen. CD ROM

> Edelsbachstrafe 50

8063 Graz

@ 03117-5101 FAX: 5101-90
EDA office@pablitos.co.at
@ http://www.atnet.at/
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Winfunktion Chemie

Florian Eichelberger

Winfunktion Chemie

Florian Eichelberger

Das Programm Winfunktion Chemie ist ein
umfassendes Nachschlagewerk fiir alle,
die sich fir Chemie interessieren; es ist
sowohl fiir den Schiiler als auch fiir Stu-
denten und Lehrer eine grofe Hilfe, da
sich selbst schwierigste Sachverhalte ein-
fach und anschaulich darstellen lassen.

Dazu einige Beispiele: Aspirin lasst sich
als Molekil betrachten und in variabler
Geschwindigkeit in 3D drehen. Es gibt
aber noch Hunderte andere Molekiile,
vom Helium bis zum Wasser ist alles vor-
handen. Die Brownsche Molekularbewe-
gung lasst sich frei einstellbar am Bild-
schirm simulieren.

Flr Schiler vermutlich am wichtigsten: Es
lassen sich alle Reaktionsgleichungen
spielend leicht berechnen und auswerten,
da das Programm zu (fast) jedem Element
seitenlange Erklarungen und Daten be-
reithalt.

Zum Beispiel gibt es {iber Wasserstoff
(1.Element) ganze 12 Seiten an Informati-
on. Von der Geschichte der Entdeckung
des Elements bis zur Herstellung im tech-
nischen Bereich.

Es sind samtliche Zerfallsreihen, alle er-
denklichen Diagramme vorhanden, die
man brauchen kann. Das Programm bietet
beim Starten nur ein grofes farbiges Peri-
odensystem. Doch beim Klicken auf ein
Element erscheinen sofort die wichtigsten
Daten, und beim Klicken mit der rechten
Maustaste erscheint ein kleines Mend,
iber das man sich die Schalenbelegung
und noch einiges mehr anschauen kann.
Besonders beeindruckend fand ich die rie-
sige Formelsammlung und den grofen
Stichwortkatalog samt Suchfunktion.

Eine umfassende Hilfe und ein Tutor ge-
héren ebenso zum Programm wie
stochiometrische Berechnungen, Tabel-
len und eine Molekiil-Bibliothek.

Aber auch die Gleichgewichtslage chemi-
scher Reaktionen und die Schalenbele-
gung lassen sich anschaulich darstel-
len,wobei man in fast jeden Vorgang aktiv
durch Anderung der Mengen, Volumspro-
zent und Temperatur immer neue Ergeb-
nisse erhélt, was die Funktion universell
einsetzbar macht. Das ist besonders bei
Hausaufgaben oder Ubungen sehr ange-
nehm und vorteilhaft. Wie oben schon er-
wahnt, sind eine Isotopentafel und die
Zerfallstabellen farbig und anschaulich
aufbereitet.

von Steffen Polster, BHV Verlag

Das Titelbild kann man auch auf Wunsch
sowohl nach z.B. lonenradius und Elek-
tronegativitat als auch nach Entdek-
kungszeit der Elemente sortieren und an-
ordnen lassen.

Es ist aber auch eine Sammlung vorgege-
bener Reaktionen und Reaktionsgleichun-
gen vorhanden (Rosten des Eisens an
Luft)

Alle Bildschirme kénnen natirlich auch
ausgedruckt werden.

Alles in Allem ein sehr gut gelungenes und
gut aufbereitetes Programm,fir alle die
mit Chemie zu tun haben. Zum Lernen ist
es zwar nur bedingt geeignet, da die mei-
sten Berechnungsmoglichkeiten weit tiber
die Bedirfnisse des normalen Schiiler
hinausgehen, der grofe Funktionsumfang
macht diesen Fehler allerdings mehr als
wett, und es ist als umfangreiches Nach-
schlagewerk unbedingt zu empfehlen.

Bugs und Fehler: Ein Fehler trat bei mir
auf, der das Programm abstirzen lief3, so-
bald man die Mentigruppe Alkane und Al-
kine aufrief. Dieser Fehler trat auch auf
zwei anderen Rechnern auf, es konnte
aber nicht genau festgestellt werden, was
den Fehler verursachte.

Systemvoraussetzungen: 386 oder hoher,
Windows 3.1 oder héher, 4 MB RAM und
eine Maus.

Es gibt keine Sounblaster Unterstiit-
zung,die ja auch sinnlos ware. Eine Maus
ist nicht Pflicht,da sich alle Funktionen
mit der Tastatur aufrufen lassen, doch er-
leichtert sie die Arbeit.

NeuerBeruf

AGTK 98068
AGTK

Studiengang fuer Spieleentwickler
1.000 Bewerber fiir 40
Ausbildungsplatze beim DigiPen
Institute

Das DigiPen Institute of Technology bietet
seit vergangener Woche einen neuen Stu-
diengang, den es bisher noch nirgendwo
auf der Welt gibt: Die Ausbildung zum
Real-Time Interactive Simulation Pro-
grammierer. Oder kurz: Spielentwickler.
Die Studenten missen fiir diesen Studien-
gang immerhin 11.000 Dollar pro Jahr auf
den Tisch blattern.

Dennoch kamen 1.000 Bewerber auf 40
freie Plaetze in diesem Jahr. Auf dem Lehr-
plan der Studenten stehen neben dem
Studium von Algorithmen und Moglich-
keiten der Videoprogrammierung auch
Themen wie Mythologie und Marketing.
http://www.digipen.com/

Gameboy als Schnappschuss-Stecker

Nintendo hat seinem Gameboy das Sehen
beigebracht: mit der ,Gameboy Camera",
die in das Spielgerat eingesteckt wird wie
eine normale Cartridge. Als Sucher dient
der Monitor, ausgelést wird mit der A-Ta-
ste. Sogar ein wenig Bildbearbeitung be-
herrscht das neue Modul: Gesichter las-
sen sich freistellen und verfremden, spie-
geln, mit einem neuen Hintergrund verse-
hen und animieren. Zusétzlich gibt es ei-
nen Drucker, den ,Gameboy Printer", der
die Aufnahmen auch als Sticker auf Ther-
mo-Klebepapier ausgeben kann. Die ,Ga-
meboy Camera" kommt im Sommer fir
rund 700 Schilling in den Spielwaren- und
Elektronikhandel.

Das Bill Unser

Bill Unser in Redmond,
geheiligt werde Dein Microsoft!

Dein Windows komme
wie in Amerika so auch in Europa.

Unser tiglich MSN gib uns heute.
Und vergib uns unser OS/2
wie auch wir vergeben unseren Hackern.

Und fiihre uns nicht zu UNIX,
sondern befreie uns von Apple.

Denn Dein ist das Geld und das DOS
und die Firma in Ewigkeit.

Enter.

Spiele und Lernprogramme
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Werner Holler

Gitarrenlernsoftware

Bitarnespilen wie Jimmi?

Werner Holler

Sie haben Grundkenntnisse im Gitarre-
spiel, wiirden diese gerne etwas perfektio-
nieren, haben aber keine Zeit oder Lust,
sich einem professionellen Gitarrelehrer
anzuvertrauen? Dann geht es Thnen wie
mir. Ich habe mir auf bescheidenem Ni-
veau im Selbststudium ein bifchen in die
hohe Kunst des Spieles mit den sechs Sei-
ten angeeignet, doch irgendwann einmal
kam der Punkt, an dem ich damit an meine
Grenzen stief. Zufallig kam mir dann aber
die oben erwdhnte CD-ROM in die Hande,
auf der unter dem Schlagwort “Learn and
play” versprochen wurde, ich kbnnte mei-
ne Lieblingshits in kurzer Zeit auf Gitarre
spielen. Und tatsachlich: Diese multime-
diale Kombination aus Video, Audio, No-
tenschrift und Interaktivitat haben mein
Spiel wesentlich bereichert und
weiterentwickelt, und nicht selten denke
ich mir *“Wenn ich nur aufhéren kénnt* ...".

Spiele und Lernprogramme

Auf jeder CD werden in tiber 60 multime-
dialen Lektionen und mehr als 170 detail-
lierten Ubungen legendére Songs vorge-
stellt. Fir jeden Titel gibt es die Bearbei-
tung fir Gitarre und Gesang, Partitur,
Grifftabelle, Liedtext und Video vom
Song, welches auch in Ganzschirmdar-
stellung abspielbar ist. Jeder Liedab-
schnitt kann direkt angeklickt und einge-
ibt werden. Eigene Diagramme zeigen die
Akkorde synchron zum Spielflup an. Uber
eine Funktionsleiste kann man Passagen
spielen, wiederholen, tberspringen, zu-

Guitar,, .

Interaktive Gitarrenlernsoftware Guitar Hits Volume 1 und 2 von Ubi-
Soft

riick- oder vorlaufen lassen. Im Abschnitt ‘
Lektionen werden interessante Details
zum Song selbst erklart. Zusatzlich gibt es
den elektronischen Gitarrestimmer und
das Metronom fiir den richtigen Takt.

Das Programm ist ein ausdauernder und
geduldiger Lehrer, mit dem man ganz un-
kompliziert in den eigenen vier Wanden
das Spiel perfektionieren kann. Jeder Titel
ist in kleine Sequenzen unterteilt, welche
man je nach Vorkenntnissen so oft iben
kann, wie man es flr notwendig erachtet.
Guitar Hits Volume 2 verfiigt als Extra so-
gar {ber ein integriertes Aufnahmegerét,
mit dem per Mausklick das Gelibte aufge-
nommen und mit der Vorgabe auf der
CD-ROM verglichen werden kann.

Zusatzlich zu den Songs werden noch
grundlegende Spieltechniken ausfiihrlich
erklart und vorgezeigt wie etwa Shuffle,
Arpeggios, Anschlagtechniken, Barre, Ak-
korde, Fingerpicking, Hammer-Ons,
Déampftechniken, Scratching, Trills, Fla-
geoletts oder Slides. Erwahnt werden soll-
te auch, dap die einzelnen Titel multime-
dial mit sehr viel Liebe zum Detail, aber
auch mit sehr viel Sinn fir Humor aufbe-
reitet sind.

So grof3 meine Freude mit den beiden Pro-
grammen ist, so wenig kann diese ein be-
freundeter Musiklehrer mit mir teilen. Er
meint ndmlich, wenn es noch mehr sol-
cher Programme am Markt gibt, wird
er sich wohl frither oder spater um ei-
nen andere Job umsehen missen ...

Das Programm wurde von Gitarristen
fir Gitarristen erstellt und wendet
sich an fortgeschrittene Anfanger.

Inhalt von Volume 1

7 All-Time Gitarren-Klassiker
Blowing In The Wind : Bob Dylan

Life By The Drop : Stevie Ray Vaughan
Wild World : Cat Stevens

Hey Joe : Jimmi Hendrix

No Woman, No Cry : Bob Marley
Dust In The Wind : Kansas

Und mein absoluter favourite song:
Sweet Home Alabama : Lynyrd
Skynyrd
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Gitarrenlernsoftware

Werner Holler

Inhalt von Volume 2

Ausgewahlte Songs der legendaren Beat-
les

Yesterday

Let It Be

Michele

Norwegian Wood

Blackbird

You've Got To Hide Your Love Away

Across The Universe
Systemvoraussetzungen

Windows 3.1 oder Windows 95, 486 DX 66

8 MB RAM, 256 Farben-SVGA, MPC-kom-
patible Soundkarte

CD-ROM-Laufwerk ab doppelter Ge-
schwindigkeit

Maus, Lautsprecher

Nahere Infos

Ubi Soft Entertainment
http://www.ubisoft.de/

Guitar Hits, Volume 1; DM 49.95

Guitar Hits, Volume 2; DM 59,95

PC

[. Kurzform fiir political correct. Kommt im
Zusammenhang mit Computern, Software
und Internet nicht vor.

II. Kurzform fiir Parsec. Maf der geistigen
Entfernung zwischen Anwendern und Pro-
grammierern. (1 Parsec = 3,257 Lichtjah-
re)

[II. Kurzform fii Personal Computer.
Kennzeichnet Computer, die eine eigene
Personlichkeit entwickelt haben und nur
noch das machen, wozu sie Lust haben.

aus http://www. kiwi.de/wincent.htm

NOMAD

Florian Eichelberger

Im Spiel Nomad geht es darum, méglichst
viele Handels- oder Verteidigungsauftrage
zu Uibernehmen. Doch es ist kein reines
Ballerspiel und keine reine Wirtschaftsi-
mulation Die gelungene Mischung beider
Genres machen den Reiz dieses Spieles
aus.

Obwohl es schon etwas “alter ist kann es
mich immer noch stundenlang an

den Bildschirm fesseln. Es gibt hunderte
von verschiedenen Wesen die mit viel Ein-
fallsreichtum und Detailliebe gezeichnet
worden sind und ob ihres Auftretens auch
fiir jingere Spieler geeignet sind.

Die Interaktionen des Spielers mit den Ali-
ens, die teilweise sehr liebenswiirdig ge-
zeichnet worden sind, werden genaue-
stens vom Spiel verfolgt und wirken sich
auf das Verhaltnis der Allianz (gute Seite)
untereinander und im Umgang mit den
Korok (b&se roboterartige Wesen) aus.

Das Spiel kann sowohl durch Handeln als
auch durch Kampfe gewonnen werden
und es stehen dem Spieler eine Unzahl
von Missionen zur Verfiigung die mitten
im Spiel frei ausgewéahlt werden kénnen

Die Bedienung des Schiffes ist einfach
zweckmépPig aber doch aufwendig genug,
um viele Facetten eines Raumschiffs un-
terzubringen. Es gibt von den Reparaturen
bis zu den Scannern eine Vielzahl von Ein-
stellungen und Moglichkeiten, sich das
Spiel durch Handeln mit anderen Ras-
sen,von denen jede andere Vorlieben fiir
Handelsgliter hat, zu verbessern.

Doch sollte man aufpassen mit wem man
was handelt um nicht nachher ohne Aus-
ristung dazustehen.

Sollte man den Koroks begegnen ist es
ratsam, gut vorbereitet zu sein und sie ge-
maf den Missionszielen (meistens) zu
verjagen oder zu zerstéren was trotz rela-
tiv einfach Grafik doch recht effektvoll
aussieht.

Die Missionen sind abwechselnd Kamp-
fauftrage Transportauftrdge von wichtigen
Dokumenten oder Medizinischer Versor-
gung oder einfach nur Geleitschutzauftra-
ge. Doch auch Spionage oder Berge-Auf-
trage fehlen nicht doch muss man sich zu-

erst das bendtigte Equipment ,erhan-
deln*.

Der Einsatz der Berge Roboter sollte gut
iberlegt werden, da sie auf unwirtlichen
Planeten zerstoért werden kénnen oder
ohne Fracht zurlickkehren. Sollte man alle
Auftrage erfiillt haben, gelangt man in den
Genuf geheimer Allianz-Technologien um
den Korok entgegenzutreten.

Entweder werden die Schiffe zerstort oder
die Zugangscodes,die man vorher ,erhan-
deln* kann, werden verwendet, um dem
Korok Master Control Robot zu zerstdren.

Alles in Allem ein wirklich gelungenes
Spiel fir alle die nicht dem interaktiven
Spielfilm-Wahn verfallen sind.

Das Spiel ist liebevoll programmiert und
eine gute Idee und gute Facetten werten
es ungemein auf.

Weiters wére die sehr gelungene Save-
-Funktion zu erwahnen die als sog ,Time-
Lock" Funktion realisiert ist. Dennoch
muss man es selber spielen, um herauszu-
finden, ob einem diese Art des Spieles zu-
sagt.

Grafik und Effekte

Gut gelungen und liebevoll detailreich ge-
zeichnet aber auf Grund des Alters nicht
immer State of the Art

Sound

Sound sind im allgemeinem vorhanden je-
doch keine nervende Hintergrundmusik.
Die Aliens sprechen alle eine eigene Spra-
che, die jedoch am Bildschirm angezeigt
wird

Steuerung und Handling

Das Spiel lasst sich mit der Tastatur steu-
ern, doch ist eine Maus sehr zu empfeh-
len. Das Handling ist einfach und schnell
zu erlernen.

Systemanforderungen

Min 386DX 40 MHz 8 MB RAM und ca. 8
MB auf der Festplatte

Tips

Verschenke nichts, es gibt keinen Grund
dafiir. Achte darauf, was du mit wem han-
delst. Nachdem man mit Korok gehandelt
hat, sollte man schnell verschwinden, da
sie danach gerne angreifen.

Spiele und Lernprogramme
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Gitarrenlernsoftware

Werner Holler

Inhalt von Volume 2

Ausgewahlte Songs der legendaren Beat-
les

Yesterday

Let It Be

Michele

Norwegian Wood

Blackbird

You've Got To Hide Your Love Away

Across The Universe
Systemvoraussetzungen

Windows 3.1 oder Windows 95, 486 DX 66

8 MB RAM, 256 Farben-SVGA, MPC-kom-
patible Soundkarte

CD-ROM-Laufwerk ab doppelter Ge-
schwindigkeit

Maus, Lautsprecher

Nahere Infos

Ubi Soft Entertainment
http://www.ubisoft.de/

Guitar Hits, Volume 1; DM 49.95

Guitar Hits, Volume 2; DM 59,95
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und Internet nicht vor.

II. Kurzform fiir Parsec. Maf der geistigen
Entfernung zwischen Anwendern und Pro-
grammierern. (1 Parsec = 3,257 Lichtjah-
re)

[II. Kurzform fii Personal Computer.
Kennzeichnet Computer, die eine eigene
Personlichkeit entwickelt haben und nur
noch das machen, wozu sie Lust haben.

aus http://www. kiwi.de/wincent.htm

NOMAD

Florian Eichelberger

Im Spiel Nomad geht es darum, méglichst
viele Handels- oder Verteidigungsauftrage
zu Uibernehmen. Doch es ist kein reines
Ballerspiel und keine reine Wirtschaftsi-
mulation Die gelungene Mischung beider
Genres machen den Reiz dieses Spieles
aus.

Obwohl es schon etwas “alter ist kann es
mich immer noch stundenlang an

den Bildschirm fesseln. Es gibt hunderte
von verschiedenen Wesen die mit viel Ein-
fallsreichtum und Detailliebe gezeichnet
worden sind und ob ihres Auftretens auch
fiir jingere Spieler geeignet sind.

Die Interaktionen des Spielers mit den Ali-
ens, die teilweise sehr liebenswiirdig ge-
zeichnet worden sind, werden genaue-
stens vom Spiel verfolgt und wirken sich
auf das Verhaltnis der Allianz (gute Seite)
untereinander und im Umgang mit den
Korok (b&se roboterartige Wesen) aus.

Das Spiel kann sowohl durch Handeln als
auch durch Kampfe gewonnen werden
und es stehen dem Spieler eine Unzahl
von Missionen zur Verfiigung die mitten
im Spiel frei ausgewéahlt werden kénnen

Die Bedienung des Schiffes ist einfach
zweckmépPig aber doch aufwendig genug,
um viele Facetten eines Raumschiffs un-
terzubringen. Es gibt von den Reparaturen
bis zu den Scannern eine Vielzahl von Ein-
stellungen und Moglichkeiten, sich das
Spiel durch Handeln mit anderen Ras-
sen,von denen jede andere Vorlieben fiir
Handelsgliter hat, zu verbessern.

Doch sollte man aufpassen mit wem man
was handelt um nicht nachher ohne Aus-
ristung dazustehen.

Sollte man den Koroks begegnen ist es
ratsam, gut vorbereitet zu sein und sie ge-
maf den Missionszielen (meistens) zu
verjagen oder zu zerstéren was trotz rela-
tiv einfach Grafik doch recht effektvoll
aussieht.

Die Missionen sind abwechselnd Kamp-
fauftrage Transportauftrdge von wichtigen
Dokumenten oder Medizinischer Versor-
gung oder einfach nur Geleitschutzauftra-
ge. Doch auch Spionage oder Berge-Auf-
trage fehlen nicht doch muss man sich zu-

erst das bendtigte Equipment ,erhan-
deln*.

Der Einsatz der Berge Roboter sollte gut
iberlegt werden, da sie auf unwirtlichen
Planeten zerstoért werden kénnen oder
ohne Fracht zurlickkehren. Sollte man alle
Auftrage erfiillt haben, gelangt man in den
Genuf geheimer Allianz-Technologien um
den Korok entgegenzutreten.

Entweder werden die Schiffe zerstort oder
die Zugangscodes,die man vorher ,erhan-
deln* kann, werden verwendet, um dem
Korok Master Control Robot zu zerstdren.

Alles in Allem ein wirklich gelungenes
Spiel fir alle die nicht dem interaktiven
Spielfilm-Wahn verfallen sind.

Das Spiel ist liebevoll programmiert und
eine gute Idee und gute Facetten werten
es ungemein auf.

Weiters wére die sehr gelungene Save-
-Funktion zu erwahnen die als sog ,Time-
Lock" Funktion realisiert ist. Dennoch
muss man es selber spielen, um herauszu-
finden, ob einem diese Art des Spieles zu-
sagt.

Grafik und Effekte

Gut gelungen und liebevoll detailreich ge-
zeichnet aber auf Grund des Alters nicht
immer State of the Art

Sound

Sound sind im allgemeinem vorhanden je-
doch keine nervende Hintergrundmusik.
Die Aliens sprechen alle eine eigene Spra-
che, die jedoch am Bildschirm angezeigt
wird

Steuerung und Handling

Das Spiel lasst sich mit der Tastatur steu-
ern, doch ist eine Maus sehr zu empfeh-
len. Das Handling ist einfach und schnell
zu erlernen.

Systemanforderungen

Min 386DX 40 MHz 8 MB RAM und ca. 8
MB auf der Festplatte

Tips

Verschenke nichts, es gibt keinen Grund
dafiir. Achte darauf, was du mit wem han-
delst. Nachdem man mit Korok gehandelt
hat, sollte man schnell verschwinden, da
sie danach gerne angreifen.
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Robert P. Michelic

Mathe-Tutor Oberstufe

Mathe-Tutor Obershule

Spiele und Lernprogramme

Robert P. Michelic

Der Name und auch der Kurztext auf der
CD lasssen vermuten, dass es sich bei die-
ser CD um einen Tutor handelt, also um
ein Programm, das Schiilern der Oberstu-
fe hilft, Schwéachen in Mathematik aufzu-
arbeiten und auszubessern.

Tatsachlich wiirde ich es mehr als multi-
medial aufgemébeltes Lehr- und Ubungs-
buch bezeichnen - sehr viel Text, mit Hy-
perlinks, auch Bilder (zum Teil animiert,
mit Interaktionsmdglichkeit). Verschiede-
ne Ubungsaufgaben, bei denen die richti-
gen Antworten leider oft nur unter fal-
schen Antworten ausgewéhlt werden kon-
nen. Wenn man sich nicht auf das Erraten
der richtigen Antwort beschrénken will, ist
die Verwendung von Papier und Bleistift
oft notwendig.

Als Lehrer kann ich mir gut vorstellen,
dass ich mit Schilern neuen Stoff einmal
zur Abwechslung unter Verwendung die-
ses Programmes erarbeite, oder auch,
dass Schiiler im Selbststudium neuen
Stoff durchgehen, der im Anschluss be-
sprochen wird. Speziell trifft dies auf die
,Projekte" zu, die aufwendig (Filmsequen-
zen) und detailliert ausgearbeitet sind.
Weniger vorstellen kann ich mir, dass ein
Schiiler, der zwar den Stoff (in der Theorie)
kennt, der aber Schwierigkeiten mit der
Umsetzung hat, der vielleicht sogar Nach-
hilfestunden nehmen muss, an Hand die-
ser CD Liicken schlieft. Insofern ist die
Kurzbeschreibung auf der CD irrefiihrend.

Nachteilig wirkt sich auch aus, dass das
Programm nur unter bestimmten System-
konfigurationen laufféhig ist, sodass man
u.U. Win95 umkonfigurieren und neu star-
ten muss, um damit arbeiten zu kénnen.

Dr. Maaf} und Dr. Stockl, Mathe Tutor,
Nachhilfe Mathematik Oberstufe,
CD-ROM, Win95 oder 3.1, ab 486-er,
16MB, 640*480 / 256 Farben, Sound,

Jiirgen Maaf

Das Konzept sieht ganz bewuft vor, auf
einen computeranimierten Pinguin oder
aupPerirdischen Padogogen zu verzichten -
gerade von Padagogen werden solche
Animateure z.T. heftig kritisiert. Und
selbstverstnadlich sollen die Lernenden
die Aufgaben mit den Mittel 16sen, die sie
sonst auch immer verwenden, da sie ja
unsere CD bei der Klassenarbeit nicht ein-
setzen dirfen. Wir haben eine Zeit lang
auch mit Herrn Kutzler dartiber diskutiert,

Die Autobahn-
baustelle

eventuell DERIVE mit auf die CD zu geben
und haben dann eben aus diesem Grund
davon Abstand genommen.

Den letzten Satz (Umkonfigurationen) ver-
stehe ich nicht - das Programm ist mit
Toolbook erstellt und verlangt daher m.E.
nichts besonders Exotisches.

Mimimum

rregativ

ISBN 3-901878-00-9. - =4 =2 4 i
B Fertig
Der Preis betrdgt 369,- OES Vertreiber ist |
Koch Media. Schulen und Lehrer kénnen "' = Jiehen Sie mit der ksus
die CD (und unsere Programme Mathe Tu- |l anan Fladl won den Mamen Zu @ ‘ ! ‘
tor GEOMETRIE und Mathe Tutor |4 caf 2ugehorn gen Punkten, und
Grundrechenarten) auch iber den |3 khcken Sia dann auf “Fertig”l
VERITAS Verlag beziehen.
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Gewalt in Computerspielen

Gewalt in Computerspielen

Tatort Familie

Wolfgang Scharl

Die Gewalt in Computerspielen - ge-
puscht von der Unterhaltungsindustrie -
ist Alltag in unseren Wohnzimmern. Nicht
unahnlich wie der Umgang der Gesell-
schaft mit anderen Tabuthemen wie In-
zest, Alkoholismus oder dem Priigeln von
Frau und Kind wissen alle davon und ver-
suchen doch es zu verdrangen. Manchmal
héalt man inne und fragt sich warum denn
das so sei, doch tblicherweise bleiben
solche Fragen rhethorisch und man beru-
higt sich mit der Feststellung, daf3 sowie-
so alles in Ordnung sei.

So bleibt die Frage, wie wir damit umge-
hen. Das Problem ist: alle wissen, daf hier
etwas grundsétzlich falsch lauft, aber nie-
mand hat eine Idee wie man das dndern
kénnte.

Auf einer Tagung zum Thema “Digital Illu-~
sion” 1994 stellte eine Teilnehmerin die
Frage in den Raum “Warum sind Compu-
terspiele so gewalttatig?” Drei Personen
stellten sich dieser Frage — allesamt Spie-
ledesigner — und argumentierten gewis-
sermapen zu ihrer Verteidigung. Uberfliis-
sig zu sagen, daf alle drei Manner waren.
Der erste antwortete mit dem klassischen
Argument: "Der Markt verlangt es so”. Der
zweite lamentierte: “Wir wissen nicht war-
um, aber wir tun es eben so”. Der letzte
sprach in seinem Statement die ge-
schlechtsspezifischen Unterschiede an:
“Wir wissen, Buben schiefen gern, wah-
rend Tetris das populéarste Spiel fiir Frau-
enist, aber keiner weify warum das so ist.”

An diesen drei Antworten entwickelt Celia
Pearce im englischsprachigen Buch "Digi-
tal Illusions” von Clark Dodsworth, er-
schienen bei Addison-Wesley ihre Ab-
handlung tber Gewalt und geschlechts-
spezifische Sichtweisen von Computer-
spielen. Mit einsichtiger Argumentation
und einer pointierten Sprache stellt sie
die faulen Argumente, mit denen auf aus-
getretenen Pfaden bequeme Jagt nach
dem schnellen Geld gemacht wird, blop.
(“Der Markt verlangt nach Crack, wir soll-
ten es trotzdem nicht produzieren.”) Die
erfolgreichsten Computerspiele wie
Mysth kommen bekanntlich ohne Gewalt
und Aktion aus.

Erfreulich, daf3 sie dabei nicht in das tibli-
che Weltuntergangsgeheule einstimmt
("Es gab noch nie so viel Gewalt in den
Medien.....!") sondern auch darauf hin-
weist, daf3 die Gewalt im Entertainment in
friiheren Zeiten eine wesentlich bedeu-
tendere Rolle gespielt hat. So ist das Alte

Testament eine einzige grofe Kriegsge-
schichte, die griechischen Heldensagen
strotzen vor unglaublichen Grausamkei-
ten, die meisten Shakepeare Dramen en-
den mit einem Blutbad und von den Gla-
diatorenkampfen tiber die Hexenverbren-
nungen, den offentlichen Hinrichtungen
bis zu den spanischen Stierkampfen flof3
Blut zur Unterhaltung der Allgemeinheit.

Das ist — in groben Umrissen — einer von
35 Artikeln, die in “Digital Illusions” von
Praktikern tiber Schliisselaspekte der digi-
talen Unterhaltungsindustrie und deren
Zukunft geschrieben wurden. Das Buch
richtet sich vor allem an Anwender, die ei-
gene Applikationen entwickeln. Der The-
menbogen reicht von der Infrastruktur die
neue Anwendungen erfordern, tber Fort-
schritte bei Softwaretools, Multiplayersy-
stemen, Netzwerken, Interface Design mit
Avataren und Agenten und Aspekten der

Wolfgang Scharl

Digita
I(IUSFQH

cunimg the Fufure
-u'%‘:‘:{h Terhmology

Hardwareentwicklung. Ein Kapitel ber
professionelle Anwendungen behandelt
die wirtschaftlichen Aspekte aus der Sicht
der Entwickler wie auch der Anwender
und zeigt wie schnell sich die digitale Un-
terhaltungsindustrie zu einer Schliissel-
rolle in unserer Wirtschaft entwickelt. Das
Buch ist aber auch fiir jeden interessant,
den das Potential von High-tech Spielen
fasziniert.
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Jiirgen Maafi | Computerspiele schenken?

Spiele und Lernprogramme

Gomputerspiele schenken?

Die neue ACOS CD hilft bei der Auswahl padagogisch unbedenklicher
Spiele

Jiirgen Maaf

Viele Kinder und Jugendliche (we-
sentlich mehr Buben als Madchen)
spielen haufig mit Computer- oder Vi-
deospielen. In weit verzweigten Laby-
rinthen werden Goldschatze gesucht,
auf kurvigen Bahnen Autorennen ge-
fahren, an historischen Orten
Schlachten neu geschlagen, sportli-
che Wettkdmpfe simuliert, Hindernis-
rennen gemeistert, Wirtschaftsimpe-
rien gegriindet und vor allem: sehr
viele feindliche Wesen, Flieger, Schif-
fe und andere Spielfiguren abge-
schossen. Das Volumen des dazuge-
hoérigen Marktes betragt weit mehr als
eine Milliarde Schilling jahrlich (wenn
die Hardware, also ,Multimediacom-
puter" und Playstations, dazugerech-
net wird, noch viel mehr). Die zahlen
sprechen fiir sich: Fiir viele Eltern ist
die Frage offenbar schon beantwortet
- sie verschenken Computerspiele.

Viele Eltern und Erzieherlnnen haben aber
angesichts der Diskussion {iber Gewalt in
den Medien ein ungutes Gefiihl: Sie wis-
sen nicht, ob ein Computer das richtige
Spielzeug fir Kinder und Jugendliche ist.
Einige Fragen tauchen in diesem Zusam-
menhang immer wieder auf: Ist es unge-
sund, wenn Kinder vor dem Bildschirm
spielen? Haben Spiele, in denen Feinde
vernichtet werden, negative Auswirkun-
gen auf das Verhalten? Lernen Heran-
wachsende durch Spiele, in denen ge-
winnt, wer am schnellsten und am mei-
sten schieft, falsche Methoden, um Kon-
flikte zu 16sen? Kénnen Kinder tiberhaupt
zwischen der Welt der Computerspiele
und der realen Welt unterscheiden?

Seit einigen Jahren ist versucht werden,
auf diese Fragen eine Antwort zu finden.
In der Padagogik wird nach einer Phase
der prinzipiellen Ablehnung jedes Spie-
lens am Computer (ja z.T. sogar jeder Be-
schéftigung mit Computer (iberhaupt)
derzeit differenzierter diskutiert (siehe Bii-
cher): Neben einer Vielzahl von abzuleh-
nenden oder zumindest bedenklichen
Spielen gibt es auch solche, die aus pad-
agogischer Sicht eher empfehlenswert
sind und (fast mdchte ich schreiben:
trotzdem) von Kindern und Jugendlichen
gern gespielt werden.

Der Markt der Computer- und Videospiele
ist sehr dynamisch: Viele Spiele sind nur
fir wenige Wochen im Handel. In dieser
Situation gibt es einen grofen Bedarf an

Informationen tiber empfehlenswerte
Spiele, etwa als Orientierungshilfe beim
Kauf. Angesichts von Marktdynamik und
Bewertungsproblematik ist es flr Eltern
und Erziehende sehr hilfreich, wenn sie
eine neutrale Stelle dartiber informiert,
wenn konkrete Spiele benannt werden,
die aus padagogischer und psychologi-
scher Sicht zumindest als nicht gefahrlich
oder besser noch als empfehlenswert ein-
geschatzt werden und dariiber hinaus aus
Sicht der spielenden Kinder und Jugendli-
chen interessant und gut spielbar sind.
Auferdem besteht ein groPer Bedarf an
Informationen dartiber, was allgemein
iber das Thema ,Computerspiele und Er-
ziehung" wissenswert ist.

Die Arbeitsgemeinschaft Computer und
Spiel (ACOS), die seit einigen Jahren im
Auftrag vom Landesjugendreferat OO so-
wie dem Osterreichischen Unterrichts-
bzw. Jugendministerium Computerspiele
begutachtet, gibt genau solche Informa-
tionen heraus.

Bei der Auswahl von Spielen richtet sie
sich nach folgenden Kriterien:

® Der Spielinhalt darf nicht frauenverach-

tend, rassendiskriminierend, gewalt- oder
kriegsverherrlichend sein,

® Die Spielstrategie sollte nicht zerstdrend,

sondern konstruktiv sein,

® Es sollten sich moglichst mehrere Spieler

gleichzeitig  be-

teiligen k& ,
erigen konnen Die neue ACOS-CD

® Die Spiele soll-

ten  vielfaltige
Aufgaben  ent-
halten. Logi-
sches Denken,
Kombinations-
und  Sprachfa-
higkeit  sollten
ebenso  gefor-
dert werden wie
Reaktions-
schnelligkeit.

® Wichtig ist eine

animierende,

moglichst  ge-
naue Grafik und
eine gute, das
Spielgeschehen
unterstiitzende
Tonausgabe.

In den Kriterien
nicht explizit er-
wahnt, aber
beim Testen der
in Frage kom-

finanzieller Uinderst HZUNE won — 1

menden Spiele immer beachtet worden
sind die folgenden zwei Punkte:

® Die Spiele sollen technisch einwandfrei
sein (keine Installationsprobleme oder
,Abstlirze")

® Die Spielmotivation bzw. der Spielspafy
soll auch aus der Sicht der Kinder und Ju-
gendlichen sehr gut sein.

Die ACOS-CD enthélt auPer Spielbe-
schreibungen- und -bewertungen emp-
fehlenswerter Spiele auch Screenshots,
Demos einiger Spiele und eine Reihe von
Informationen zum Thema Computerspiel
und Padagogik.

Bestellanschrift

Landesjugendreferat Oberosterreich,
Mag. C. Brauner, Waltherstr. 24, A - 4020
Linz

Unkostenbeitrag OS 100,- plus Porto

Biicher

E. Loschenkohl, M. Bleyer: Faszination
Computerspiel, Osterr. Bundesverlag
Wien 1995

J. Fritz (Hrsg.): Warum Computerspiele fas-
zinieren, Juventa Verlag Weinheim 1995

J. Maa (Hrsg.): Computerspiele - Markt
und Padagogik, Profil -Verlag Miinchen
1996

Computerspiele

begutachiet im Audtrag uncl mat
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Spiele programmieren in C++ | Franz Fiala

Sniele programmieren mit 6+ +

Franz Fiala

Zwischen dem Kennen des OOP-Syntax und der vorteilhaften Anwen-
den dieser Techniken ist ein groPer Schritt. Schiiler, die eine Hochspra-
che erlernen (z.B. C oder PASCAL) neigen dazu, ihr Programm in eine
Klassenhtille zu verpacken, die Programmstruktur bleibt wie gewohnt C
und PASCAL.

Um dem abzuhelfen erhalten Schiiler, die die C+ +-Syntax bereits ken-
nen im Rahmen einer 12-stlindigen Labortibung die Gelegenheit, ein

kleines Projekt in reinem C+ 4+ auszufiihren. Sie kdnnen dabei im Rah-
men von 1-2-Schiler-Teams allmahlich ihre Vorstellung vom rein proze-
duralen Ablauf zum arbeitsteiligen Zusammenspiel der Objekte

erweitern.

Leser der PCNEWS kénnen diesen Ubergang von Strukturen und Funk-
tionen zu Klassen mit Methoden nachvollziehen.

Bitte erwarten Sie aber kein perfektes Bildschirm-Spiel a la Nintendo.
Es geht hier nur um die prinzipielle Darstellung einer OOP-Organisati-
onsform, die man dann selbst beliebig ausfeilen und verbessern kann.
Die Bildschirmdarstellung beschrénkt sich auf den Textmodus; das
nachfolgende Programm Kompass zeigt ein dhnliches Problem aber im
Grafikmodus.

Die Einfiihrung erfolgt in 3 Teilen: Wiederholung der Grundbegriffe der
Sprache C+ + soweit fiir die Ubung erforderlich (friends, Mehrfachverer-
bung, Uberladen von Operatoren, Fehlerbehandlung werden {ibergan-
gen), ein Glossar als Wiederholungshilfe sowei ein vollstandiges
Programmbeispiel. Die Schiiler kénnen je nach Wissensstand den ein-
flihrenden Teil mit eigenen Vorstellungen nachvollziehen.

Klassen und Objekte

Spiele und Lernprogramme

Programm ohne Variablen

Ein Text am Bildschirm entsteht als Erst-
lingswerk etwa so:

gotoxy(10,4);

printf(“Erster Text”)

In dieser Version weify nur der Program-
mierer, wo sich der Text befindet. Nie-
mand sonst ware in der Lage, den Text zu
verandern oder zu l6schen.

In weiteren Schritten werden wir versu-
chen, die Eigenschaften des Textes zu de-
finieren und ihm auch Fahigkeiten zuzu-
schreiben. Den Text mit Eigenschaften
und Féhigkeiten werden wir Objekt be-
zeichnen, dessen Beschreibung eine
Klasse.

Programm ohne Strukturen

Wir beschreiben die Kenngréfen, die ei-
nen Text am Bildschirm ausmachen mit
Variablen. Mann nennt diese Variablen
auch Eigenschaften (properties).

unsigned char s[80];

unsigned char x;
unsigned char y;

Es gibt einige Anweisungen, die eine In-
itialisierung der Eigenschaften vorneh-
men:

x=10; y=4.

strepy(s. "Zweiter Text™)

sowie Anweisungen, die den Text darstel-
len:

gotoxy(x,y):
printf(“%s”,s);

Strukturen statt Variablenhaufen

Da die Variablen zusammen gehéren und
bei einem Text immer gemeinsam auftre-
ten, kann und soll man sie in Strukturen
zusammenfassen.

struct TEXT //Bauvorschrift

{ //kein Code
unsigned char s[807; //entspricht Klasse
unsigned char x;
unsigned char y;

struct TEXT t; //Durchfihrung
t.x=10; t.y=4; //entspricht Objekt
strepy(t.s, "Zweiter Text”™)

gotoxy(t.x,t.y);
printf(“%s”,t.s);

Mit Einflihrung der Struktur fallt auf, daf3
das Objekt, beziehungsweise seine Eigen-
schaften tber den Strukturnamen eine
Bezeichnung, hier TEXT, erhalten haben.
Im Programm kommt er an zwei Stellen
vor: einmal bei der Deklaration der Struk-
tur (wir werden die zusammengefaften Ei-
genschaften des Objekts auch Klasse
nennen), dann bei der Definition des Ob-
jekts.

Wahrend in C der Bezeichner struct bei
der Definition zu wiederholen ist, kann
diese Wiederholung in C++ entfallen.

struct TEXT t;
TEXT t;

7= € =)
// C++

Schlieplich muf der Text immer auch dar-
gestellt werden, daher kann man daftir
auch eine eigene Funktion vorsehen.

void drawTEXT(struct TEXT t)

gotoxy(t.x,t.y);
printf("%s“.t.s);

http://pcnews.at/edu/c/~c.htm
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}

struct TEXT makeTEXT(unsigned char x,
unsigned char y, unsigned char *text)

{
struct TEXT t;

t.x=x; t.y=y;
strepy(t.s.text)
return t;

}
void main(void)

struct TEXT t;
t=makeTEXT (10,4, "Zweiter Text");
drawTEXT(t)

}

Um die Zusammengehorigkeit der Funkti-
on mit einem bestimmten Datentyp zu
kennzeichnen, ist es zweckméafig, diese
Zusammengehdrigkeit semantisch durch
einen gemeinsamen Namensteil (hier
TEXT) anzudeuten.

Klassen: Strukturen mit Funktion

Bis hierher gehen die Mdglichkeiten der
Sprache C. Jetzt fallt folgendes auf: zu je-
der Datenstruktur, die ein Objekt be-
schreibt, gibt es auch einen Funktionen-
satz, der mit diesen Eigenschaften arbei-
tet. Es ist naheliegend, Eigenschaften und
Funktionen unter dem Mantel der Struk-
tur zu vereinigen. Dazu muf} man aber der
Datei die Endung CPP geben, denn das ist
die erste Konvention, die nur unter C++
gilt: eine Struktur, die auch Funktionen
enthalt, ist eine Klasse.

struct TEXT

{
unsigned char text[80];
unsigned char x;
unsigned char y;
void draw()

gotoxy(x,y);
printf(,%s”, text);

1

void make(unsigned char x,
unsigned char y,
unsigned char *text)

b

void TEXT::make(unsigned char x, unsigned
char y, unsigned char *text)

{
TEXT: :x=x; TEXT::y=y;
strepy (TEXT: : text, text)

void main(void)

TEXT text;
text.make(10,4,"Zweiter Text");
text.draw();

1

Gegentiber der C-Version fallt auf, daf3 die
Zusammengehorigkeit der Funktionen mit
den Variablen durch den gemeinsamen
Klassennamen automatisch erfolgt.

makeTEXT

text.make

Weiters ist Parameteriibergabe bei den
Funktionen entbehrlich, da in einem Ob-
jekt die zu bearbeitenden Variablen globa-
le GréBen innerhalb des Objekts sind.

drawTEXT ()
text.draw()

Objekte: konkretisierte Klassen

Es gibt zwei Moglichkeiten, eine Funktion
als zur Struktur TEXT gehorig zu bezeich-
nen: 1.Definition innerhalb TEXT (gezeigt
beidraw(), diese Funktion wird vom Com-
piler als schnelle Inline-Funktion ange-
legt), 2. Definition auferhalb von TEXT und
nur ein Prototyp innerhalb von TEXT (ge-
zeigt beimake()). Ist die Funktionsdefiniti-
on auferhalb, braucht man ein Hilfsmit-
tel, um auszudriicken, da} diese Zugeho-
rigkeit besteht. Das ist der Operator ::,

Kapselung (data hiding)

g
VAR REBRUT O Ry ekl drist.
Eigenschaft Variable
Elementfunktion (Me- Funktion

thode)

Solange wir uns nur mit einer Klasse und
einem Objekt beschéftigen, ist alles ganz
einfach. Programmieren im Team oder
Linken mit fremden oder frither program-
mierten Programmteilen enthalt ganz be-
sondere Probleme, die zum Beispiel in der
unbeabsichtigten Beeinflussung von Va-
riablen durch andere Programme beste-
hen. (Stichwort: globale Variablen oder
einfach unkontrollierbarer Zugriff durch
globale Funktionen oder Datenstruktu-
ren). In unserem Textbeispiel ist diese Be-
einflussung ebenfalls moglich, z.B. durch
folgenden Kode:

TEXT text(3,4,"text”);
text.x=b; //?7?

Jeder Programmteil kann auf die Eigen-
schaften des Objekts zugreifen und diese
verdndern. Man hat deshalb weitere Be-
zeichner eingefiihrt, die diesen Zugriff von
auPen unmoglich machen beziehungswei-
se stark einschrénken. Wir schreiben un-
sere Klassendefinition jetzt so:

// Klasse als struct
struct TEXT

private:
unsigned char s[80];
unsigned char x;
unsigned char y;
pubTic:
void draw();
TEXT(unsigned char x
unsigned char y,
char *text)
b
// Klasse als class
struct TEXT
{
unsigned char s[80];
unsigned char x;
unsigned char y;
public:
void draw();
TEXT(unsigned char x
unsigned char vy,
char *text)

I

Die beiden Bereichsbezeichner private
und public erlauben die Unterscheidung
zwischen offentlichen, benutzbaren Tei-
len (public) und jenen Teilen, die man von

auPen nur (iber die Funktionen erreichen
kann (private). Diese Eigenschaft, Daten
abschirmen zu kénnen, nennt man Kap-
selung oder data hiding.

Kapselung ist eine gewlinschte Eigen-
schaft, die man durch das neue Schliissel-
wort class als default bekommt. Eine
Struktur struct hat als Anfangswert das
public-Verhalten (kompatibel zu C), eine
Klasse class, das private-Verhalten.

Konstruktor

Auffallig ist, da3 man bei praktisch allen
denkbaren Objekten eine Funktion bend-
tigen wird, die die Variablen des Obijekts,
also seine Eigenschaften initialisiert. Die-
se Funktion haben wir im Beispiel mit
make() bezeichnet. Da jedes Objekt ein
solche Funktion brauchen kann, wurde
dafiir ein besonderer Name reserviert: der
Konstruktor. Er hat auch einen unver-
wechselbaren Namen, ndmlich denselben
Namen wie auch das Objekt selbst, hier
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TEXT. (Strukturen in C leiden unter dem
Mangel, daf3 man sie nicht mit einem An-
fangswert ausstatten kann, sondern eige-
ne Anweisungen anwenden muf.)

Durch neue Eigenschaften (z.B. Farbe)
muf3 auch der Konstruktor neue Aufgaben
ibernehmen. Ein besonderes Feature ist
es, dafy man optionalen Parametern einen
Anfangswert zuweisen kann, und diese
optionalen Parameter nur bei Bedarf in-
itialisieren muf. Im Prototyp schreibt
man:

TEXT(unsigned char x, unsigned char y, char
*text, unsigned char farbe=15, unsigned char
unterstrichen=0)

Aurufen kann man TEXT sowohl als

TEXT t(15,4,"text"); // als auch als
TEXT t(15,4,"text”,13); //oder
TEXT t(15,4,"text”,13,1)

Das Vorhandensein eines Konstruktor
wirft aber auch ein neues Licht auf die De-
finition von Variablen. Wahrend in C die
Definition von Variablen am Beginn eines
Blocks stehen muf und ausschlieflich
dazu dient, Speicherplatz festzulegen, be-
deutet in C++ die Definition eines Ob-
jekts den Aufruf einer Funktion, des Kon-

struktors. Daher kann in C++ eine Varia-
ble oder ein Objekt tiberall im Kode defi-
niert werden. Die eingebauten Variablen
char, int, float... bekommen daher den
sogenannten Default-Konstruktor mit auf
den Weg, ebenso wie alle Klassen, die
iber keinen expliziten Konstruktor verfi-
gen.

Destruktor

Die Klasse TEXT zeichnet den Text am Bild-
schirm. Wenn sie ihre Arbeit beendet,
bleibt der Text stehen. Im allgemeinen
hilft sich der Programmierer mit einem ge-
nerellen clrscr(), um Textreste loszuwer-
den, doch bietet C++ eine elegantere
Moglichkeit, den Destruktor. Er hat den-
selben Namen wie die Klasse, nur hat er
eine vorangestellte Tilde ,~'. Im Falle der
Textklasse kann er die Aufgabe tiberneh-
men, den Text vom Bildschirm zu 16schen.

~TEXT() { for (int i=0; i<strlen(s); i++)

{
gotoxy(x+i,y);
printf (, “);}

Vererbung (inheritace)

Der Destruktor der Klasse TEXT entfernt
den Text nach Beendigung automatisch
vom Bildschirm.

Getestet wird das Verhalten am besten
durch ein Objekt in einer eigenen Funkti-
on, die im Hauptprogramm gerufen wird.
Ein getch() vor Beendigung des Pro-
gramms Uberpriift die Wirkung des De-
struktors.

Aufgaben

Man kann zu neuen TEXT-Klasse weitere
Eigenschaften hinzufiigen, die TEXT-Ob-
jekte brauchbarer machen. Z.B. Textfarbe
und andere Textattribute, wie blinken, un-
terstreichen oder versteckt. Auch neue
Methoden wie 16schen, verschieben kén-
nen zur Klasse TEXT hinzugefligt werden.
Weiters ist es ntitzlich, sich vor dem Be-
schreiben des Hintergrunds dessen aktu-
ellen Zustand zu merken und nach Been-
digung der Objektlebensdauer diesen wie-
derherzustellen.

Es ist weiter keine Hexerei, eine dhnliche
Klasse ZEICH zu formulieren, die im Ge-
gensatz zu TEXT nur aus einem einzigen
Zeichen besteht.

Spiele und Lernprogramme

Allen Programmelementen, die bisher in
Variablen und Funktionen ausgedriickt
worden sind, kénnen Klassen zugeordnet
werden. Wenn man das probeweise auf
bekannte Programme anwendet, stellt
man fest, daf sich Dinge wiederholen,
dap zwischen Klassen “verwandschaftli-
che” Verhaltnisse bestehen. Wenn man
eine Klasse bendtigt, die sich von einer
bestehenden Klasse nur durch zusétzliche
Merkmale unterscheidet, kann man alle
bestehenden Merkmale von dieser Klasse
“erben”.

Angenommen, man bendtigt eingerahmte
Texte. Die Texte selbst haben ebenso wie
die Klasse TEXT einen Ursprung und einen
Inhalt. Darliberhinaus haben sie aber
auch einen Rahmen. Die draw()-Funktion
muf3 daher mehr tun als nur den Text auf
den Bildschirm bringen.

class TEXTR :
{

unsigned int laenge;

unsigned char rahmenart;
public:

void draw();

TEXTR(unsigned char x, unsigned char y,
char *text, unsigned int rahmen);

public TEXT

TEXTR: : TEXTR(unsigned char x, unsigned char
y. char *text, unsigned int rahmen): TEXT(x,
y, text)

{

rahmenart = rahmen;
laenge = strlen(text);

}

void TEXTR::draw()

{
TEXT: :draw();
If (rahmen==1)
for (int i=0; i<laenge; i++)

gotoxy(x+1,y-1); printf(“2c”,"-");
gotoxy(x+i,y+1): printf(“%c”. -");
}
}
Aufgerufen wird die Klasse als Ojekt text1:

TEXTR text1(12,6,"Dritter Text",1);
textl.draw();

Es wird eine neue Klasse TEXTR deklariert,
die von der Klasse TEXT abgeleitet ist. Die
neue Klasse hat zusétzliche Eigenschaf-
ten. Die Methode draw() wiederholt sich,
sie muf zusatzlich zu draw() von TEXT
auch noch den Rahmen zeichnen.

Der Konstruktor der neuen Klasse muf
auch den Konstruktor der Mutter-Klasse
initialisieren, was bereits in der ersten Zei-

le geschieht. draw() muff nur mehr den
Rahmen zeichnen, nicht aber den Text
selbst, das tibernimmt bereits die Funkti-
on TEXT::draw().

Ganz ohne Anderung der Klasse TEXT geht
es aber nicht, denn anfangs haben wir ge-
sagt, niemand kénne auf die Eigenschaf-
ten der Klasse TEXT zugreifen. Im obigen
Beispiel geschieht es aber doch im Rah-
men der draw()-Funktion. Dort greift
TEXTR: :draw() auf x und y zu, obwohl die-
se in TEXT definiert sind. Abgeleitete Klas-
sen missen das sehr oft tun, daher ver-
leiht man jetzt den Variablen, auf die ab-
geleitete Klassen einen Zugriff haben
miissen, das Attribut protected. Zugriffe
fremder Funktionen sind nach wie vor un-
moglich, abgeleitete Klassen haben aber

Zugriffsrechte.

Aufgaben

Ausgehend von einer der fertigen Klassen
sind spezialisierte Klassen abzuleiten, z.B.
solche, die einen feststehenden Text aus-
geben kdnnen und solche, die man bewe-
gen kann und solche, die den Text selbst-
tatig auf einen vorhandenen Platz aus-

dehnen.
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Franz Fiala

Spiele programmieren in C++

Polymorphie

Spiele und Lernprogramme

Dynamische Objekte

Bisher haben wir lediglich automatische
Objekte der Klasse TEXT gebildet. Das sind
solche, die bei der Definition am Beginn
einer Funktion am Stack angelegt werden.
Nach Beendigung der Funktion werden
alle Variablen der Funktion, also auch un-
ser Objekt wieder geldscht. Diese Metho-
de zum Anlegen von Variablen eignet sich
gut flr Versuche, doch weniger fiir Pro-
gramme, die diese Objekte erst zur Lauf-
zeit, etwa durch Benutzerinteraktion er-
zeugen. In diesem Fall ist es beim Verfas-
sen des Programms gar nicht bekannt, wie
viele Objekte zur Laufzeit bendtigt wer-
den. Hier sind dynamische Variablen am
Heap zu verwenden. In C++ sind zwei
neue Operatoren definiert, die das Arbei-
ten mit dynamischen Variablen erheblich
erleichtern: new und delete. Mit new legt
man eine Variable am Heap an und erhélt
einen Pointer auf diese Variable zurlick.
Mit delete 16scht man die Variable wieder.

Um diese neuen Fahigkeiten zu testen,
mussen wir an den Klassen TEXT und TEXTR
nichts dndern. Lediglich die Art der Gene-
rierung im Hauptprogramm ist verschie-
den. Die Lebensdauer des Obijekts be-
stimmt der Programmierer selbst.

void main(void)
{

TEXT *text = new TEXT(10,4,"Zweiter
Text");

text-draw();

TEXTR *textl = new TEXTR(12,6,"Dritter
Text",1);

textl-draw();

getch();

delete text;

delete textl;

getch();

}

Jetzt reprasentieren die Pointer text und
textl die Texte. Die Lebensdauer kann
jene der Funktion tibersteigen.

Der Unterschied zu den C-Funktionen
malloc() und free() ist der, daf3 new einen
typenrichtigen Pointer zurtickliefert.

Erzeugen wir mehrere TEXT-Objekte, ent-
steht ein Verwaltungproblem, wenn diese
Objekte gleichartig bearbeitet werden sol-
len, z.B. wenn man sie alle verschieben
will. Nattirlich kann man sie alle so ver-
schieben:

textl-move(l,1);
text2-move(1,1)

Besser ware es aber, wenn man alle Objek-
te in einem Pointer-Array zusammenfas-

sen wiirde. Dem Array kann man dann mit
einer for-Schleife zu Leibe riicken. Unbe-
nutzte Positionen im Array enthalten
NULL-Pointer. Das Array wieder kann man
zum Bestandteil einer Klasse machen, die
ein Behélter fiir Textobjekte wird. Zum
Beispiel kann der Bildschirm dieses Con-
tainer-Objekt sein.

Ein Problem haben wir aber: Es gibt jetzt
die Klassen ZEICH, TEXT und TEXTR und es
kénnen Objekte aller Klassen generiert
werden, doch haben die Pointer auf diese
Objekte verschiedenen Typ und sind da-
her nicht unmittelbar austauschbar.

In C++ hat man dieses Problem seman-
tisch so geldst: Wenn es gelingt, eine ge-
meinsame Basisklasse zu bilden, die die-
sen Objekten als gemeinsame Elternklas-
se dient, kann man mit Zeigern dieser Ba-
sisklasse mit allen Objekten arbeiten, ob-
wohl sie verschiedenartige Form haben
(Polymorphie).

Allen genannten Klassen gemeinsam ist
ein Ort am Bildschirm, nennen wir daher
diese neue Klasse ORT und leiten wir alle
folgenden Klassen von dieser Basisklasse
ORT ab. Sonst brauchen wir diese Klasse
ORT nicht weiter. Dennoch ibernehmen
wir alle Funktionen, die wir fiir die anderen
Klassen bereits formuliert haben in diese
neue Klasse ORT.

Durch diese weitere Abstraktion wandern
die Variablen x und y in die neue Mutter-
klasse ORT. Dadurch vereinfachen sich die
vorher entworfenen Klassen TEXT; TEXTR
und ZEICH noch weiter. Schauen wir uns
die Mutterklasse ORT noch einmal an:

class ORT

{
protected:

unsigned char x;
unsigned char y:
public:
virtual void draw() = 0;
ORT(unsigned char x, unsigned char y)

ORT::x=x; ORT::y=y;

}
virtual ~ORT() {};
b

Das Schlisselwort protected bewirkt, daf3
abgeleitete Klassen auf die Variablen zu-
greifen kénnen.

draw() ist eine virtuelle Funktion. Das be-
deutet, daf ein Basisklassenpointer, der
auf abgeleitete Objekte zeigt, jeweils jene
draw()-Funktion aufruft, die zu diesem

Objekt gehort. Diese Eigenschaft nennt
man Polymorphie.

Auch der Destruktor ist eine virtuelle
Funktion, da bei jeder Klasse ein anderer
Destruktor gerufen werden muf3.

Schauen wir uns polymorphes Verhalten
im Hauptprogram an:

void main(void)
{
ORT *text =
new TEXT(10,4,"Zweiter Text");

text-draw();

ORT *textr =

new TEXTR(12,6,"Dritter Text", 1)
textr-draw();

ORT *zeich = new ZEICH(1,1,°7");
zeich-draw();

getch();

delete text;

delete textr;

delete zeich;

getch();

}

text, textr und zeichr sind Pointer der
Basisklasse ORT, von der gar kein Objekt
gebildet wird. Jeder Pointer zeigt auf einen
anderen Typ (TEXT, TEXTR und ZEICHR). Je-
der der drei Aufrufe der Funktion draw()
verwendet eine andere Funktion.

Aufgaben

@ In allen Klassen wird die langsame Funkti-
on printf() verwendet. printf() ist duch
das vordefinierte Objekt cout zu ersetzen.

® Es ware vorteilhaft, wiirden sich die Funk-
tionen auch den jeweiligen Hintergrund
merken und beim Léschen wiederherstel-
len.

® Man sollte in der Lage sein, den Textinhalt
bereits gezeichneter Objekte zu verdn-
dern.

® Mehrzeilige Texte (Container-Klasse mit
mehreren Zeilen mit oder ohne Zeilenum-
bruch)

® Stringklasse (ohne Bildschirmdarstellung).

® Entwurf einer Klasse fiir grafische Objekte
(KREIS, RECHTECK, LINIE... mit gemeinsamer
Basisklasse 0BJEKT)

@ Verwaltung iberlappender Textbereiche
(Fenster) in einem Container-Objekt.

Anwendungen
@ Beschriftungen von Bildschirmmasken.
@ Einfache Spiele
@ Editoren

PCNEWS-58 Juni 1998

68

franzf@email.tgm.ac.at

http://pcnews.at/edu/c/~c.htm




OOP-Glossar | Franz Fiala

00P-GI

pssdr

Basisklasse

?1ass BASIS

virtuell int vfkt(int);

Eine Klasse, von der andere Kind-Klassen abgeleitet werden. Eine abstrakte Basisklasse enthalt zwar eine
Bauvorschrift, jedoch keine ausformulierten Elementfunktionen. Daher kann von einer abstrakten Basis-
klasse nur geerbt werden. Virtuelle Funktionen implementieren Polymorphie in C+ +.

ggisrilstlélrassen— EAEIze\:bI:(IND- Ein Zeiger auf eine Basisklasse kann auch auf alle Kind-Klassen zeigen. Ruft ein Basisklassenpointer eine
b-vikt(); Methode auf, wird nicht die Methode der Basisklasse sondern die Methode der Kind-Klasse gerufen,
wenn die Methode als virtuell deklariert war.

gg;eeiicc}}]n?{er DE;¥?E?: protected: Kennzeichnet einen Bereich in der Klassendeklaration, der geschiitzt (gekapselt) ist oder fiir andere Pro-

P ’ gramme zuganglich ist.

C++ Die erfolgreichste Sprache fiir objektorientiertes Programmieren. Programme fir C++ und C kénnen ge-
mischt werden. Auch ohne Verwendung der Objektorientierung bereichern die Erweiterungen von C+ +
die Moglichkeiten von C.

Container Datentyp (Klasse), der eine beliebige, nicht von vornherein bekannte Anzahl von Objekten aufnehmen
kann. Dabei konnen die Objekte direkt oder indirekt (iiber Pointer), sortiert oder unsortiert, mit oder
ohne Wiederholung gespeichert werden. Typische Container sind Listen oder Arrays.

Definition lll?\htdExn Die Definition einer Variablen oder einer Funktion ist eine konkrete, verwendbare Instanz eines Typs oder

int fkt(int a) {...} einer Funktion.

Deklaration ‘2;}.522 LRI\EIEX; . In Deklarationen werden Variablentypen oder Funktionen beschrieben. Deklarationen bendtigen keinen

class NAME {..}; Speicherplatz. Eine Klassenbeschreibung ist eine Deklaration.
int fkt(int);

Destruktor

class NAME
{

Ein Destruktor ist eine Funktion, die gerufen wird, wenn der Giiltigkeitsbereich eines Objekt ablauft. Bei
globalen Objekten nach Ablauf von main(), bei lokalen (automatischen) Objekten nach Beendigung der

INAME(); Funktion, bei dynamischen Objekten bei Aufruf von delete. Eine wichtige Aufgabe des Destruktors ist
das Loschen von Speicherbereichen am Heap.
Dynamische s Dynamische Objekte werden am Heap mit dem Operator new angelegt. Der Operator delete I6scht das
Objekte delete ) :
Objekt wieder.
%‘fggg?g‘?ft t(:lass NAME Eine Variable, die innerhalb einer Klasse definiert ist, nennt man eine Eigenschaft dieser Klasse. Je nach

int eigen;

Bereichsbezeichner (public, protected, private) kann eine Eigenschaft dffentlich zugénglich, fiir abge-
leitete Klassen zugéanglich oder gegen Zugriff geschiitzt sein.

Elementfunktion

class NAME
{

Eine Elementfunktion oder Methode ist eine Fahigkeit die mit den Eigenschaften einer Klasse arbeitet. Je

(Methode) int SlenGrEk nach Bereichsbezeichner (public, protected, private) kann eine Elementfunktion 6ffentlich zugénglich,
; ’ fiir abgeleitete Klassen zuganglich oder gegen Zugriff geschiitzt sein.

Glltigkeitsbereich- . .. . . . )

zugri?fsoperator Mit dem neuen Operator :: (Scope Resolution Operator) kann der Speicherort einer Variablen oder Funk-

tion durch voranstellen der Klassen oder Objektbezeichnung angegeben werden. (z.B. KLASSE: :play()).
Entfallt der Klassenname, erreicht man globale Gréen auch dann, wenn sie durch eine gleichnamige lo-
kale GroPe verdeckt werden.

Inline-Funktion

Eine Funktion heift Inline-Funktion, wenn sie beim Compilieren nicht durch einen Funktionsaufruf mit
dem rufenden Programm verbunden wird sondern der Code direkt beim Funktionsaufruf eingeftigt wird. In
C++ sind alle in der Klassendeklaration definierten Funktionen automatisch Inline-Funktionen

Kapselung orivate, protected, Eigenschaft der Bereichsbezeichner protexted und private, die Zugriff auf Variablen und Funktionen von

(data hiding) public :
aufen verhindern.

Klasse class Durch das Zusammenfassen von Variablen und Funktionen entsteht eine Klasse. Klassen und Strukturen
(in der C+ +-Version) unterscheiden sich nur durch den Grad der Offentlichkeit: Variablen in Klassen
sind nicht 6ffentlich, es sei denn, sie sind durch den Bereichsbezeichner public als solche gekennzeich-
net worden.

Konstruktor class NAME

NAME : :NAME() 5

Ein Konstruktor ist eine Funktion, die im Zuge der Defintion eines Objekts gerufen wird. Ein Konstruktor
hat denselben Namen wie die Klasse. Er initialisiert die Variablen der Klasse. Bei Objekten mit dynami-
schen Speicheranteilen initialisiert er die Variablen am Heap.

Mehrfach-Verer-
bung

class KIND:public EL, E2

Eine Klasse kann die Eigenschaften mehrerer Elternklassen erben.

Objekt Die Instanz einer Klasse. Im traditionellen Programmierstil entspricht das Objekt einer Variablen, die die
Bauform einer Klasse hat. Von einer Klasse kdnnen beliebig viele Objekte gebildet werden.

Polymorphie Fahigkeit, Objekte verschiedenartiger Detaileigenschaft aber mit gleichen Methoden bearbeiten zu kén-
nen. Beispiel: Bewegung verschiedener Figuren am Bildschirm mit derselben Funktion.

Struktur struct Zusammengehorige Variablen kénnen unter einem eigenen Namen angesprochen werden. C+ +: Struk-
turname=Typname. Die Deklaration einer Struktur entspricht einer Typvereinbarung. In C++ kénnen
Strukturen auch Funktionen enthalten; man nennt sie dann eine Klasse. In einer Struktur sind Daten
grundsatzlich 6ffentlich, es sei denn, sie wurden durch den Bereichsbezeichner private oder protected als
geschiitzt gekennzeichnet.

Typ Bauvorschrift fiir eine Variable. Eine Struktur ist die Bauvorschrift fiir eine aus mehreren Typen zusam-
mengesetzte Anordnung. Eine Klasse definiert dartiberhinaus auch einen Zugriffsschutz. (Kapselung)

Xﬁ{fgﬁg}ie) ;Lg?:ckE??ERN Vererbung erméglicht die Bildung neuer Klassen, die alle Eigenschaften einer Eltern-Klasse {ibernehmen

kénnen. Die Vererbung kann public oder private erfolgen. Kind-Klassen kénnen nur auf Variablen und
Funktionen in den Bereichen public und protected der Eltern-Klasse zugreifen.

Programmieren
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Franz Fiala

Alleyway

Spiele und Lernprogramme

Alleyway

Mit Containerklassen und polymorphen Methoden ist das Verwalten
von Spielfiguren eine einfache Sache. Die Verantwortlichkeit fiir die rich-~
tigen Spielziige liegen in den Methoden der Spielsteine. Die Spielklasse
muf sich um Einzelheiten des Spielgeschehens nicht mehr kiimmern.

Franz Fiala

Bei einer gréferen Anzahl von Objekten,
insbesondere bei polymorphen Objekten,
besteht der Bedarf, sie einerseits zur Lauf-
zeit zu generieren (new) und anderseits ge-
meinsam zu bearbeiten. Man benutzt
dazu sogenannte Containerklassen, die in
der Lage sind, beliebig viele Objekte auf-
zunehmen und gemeinsam zu bearbeiten.
Die Containerklasse enthélt nicht die Ob-
jekte selbst sondern nur Pointer auf die
Objekte.

Eine Containerklasse ist ein Sammelbe-
hélter fiir polymorphe Obijekte. Es kann
als Array oder als Liste ausgefiihrt sein. Es
gibt solche Containerklassen fertig in den
bekannten Klassenbibliotheken, etwa in
den Foundation Classes von Microsoft
oder in der Class Library von Borland.
Hier unternehmen wir einen Versuch, eine
solche Klasse mit einfachen Mitteln nach-
zubilden.

Als Versuchsobjekt dient eine Grundstruk-
tur fir das Bildschirmspiel Alleyway (Nin-
tendo), bei dem es gilt, Anordnungen von
Klotzen zu treffen. Auf der unteren Bild-
schirmkante bewegt sich eine Spielfigur
(SPIELER'+’), die KUGELn abschiefen kann
(*|") und dabei ZIELe (‘0’) treffen soll.

Im professionellen Spiel sind die Kugel-
bahnen nicht nur einfach geradlinig, son-
dern kénnen durch eine Spielerbewegung
gegentiber der senkrechten Richtung ab-
gelenkt werden. Die Bélle werden an den
Réndern oder an den anderen Spielfigu-
ren reflektiert. Weiters erfolgt die Darstel-

I

lung im Grafik-Mode uvam. Der Grundauf-
bau des Spieles kann fiir viele dhnliche
Spiele (Packman, Space-Invaders u.a.)
abgewandelt werden.

Derzeitiger Programmablauf: Am Beginn
gibt es ein einziges Ziel und einen Spieler.
Wird das Ziel getroffen, teilt sich das Ziel
in zwei weitere Ziele. Die Anordnung der
Ziele erfolgt zuféllig. Auf Grafik wurde ver-
zichtet, um vom eigentlichen Problem
nicht allzusehr abzulenken und den Kode
kurz zu halten.

Das hier gezeigte Programm ist keines-
wegs ein fertiges Programm. Es ist ledig-
lich ein Programmgerlst, das zeigt, wie
Objekte in einem Programm zusammenar-
beiten kénnen. Es kann aber Ausgangs-
punkt fiir weitere Experimente mit objekt-
orientierten Programmen sein.

Bildschirmdarstellung

Zusammenwirken der Containerklasse GAME mit der polymorphen Methode play() der
Spielsteine und deren Orientierung am Spielfeld BILD.
STEIN Basisklasse fiir ZIEL, KUGEL und SPIELER.

GAME Container fiir Pointer des Typs STEIN, spielt in regelmsdsigen Abstdnden virtuelle

Methode play() fiir alle Spielsteine.

BILD ist ein Abbild des Bildschirmspielfeldes und hilft den Spielsteinen, die Umgebung

schnell zu erfassen.

ziel j

Aufgaben

® Am Spielbeginn sind 20 zuféllig angeord-
nete Ziele zu generieren, wobei sicherge-
stellt werden soll, dap keines der Ziele
durch den Zufallsgenerator tiberschrieben
wird.

@ Ein Ziel soll nicht stillstehen, sondern sich
in einer definierten Umgebung frei bewe-
gen kdnnen.

® Ziele verdndern ihre Form beim ersten
Treffer und kénnen danach nur durch Son-
derleistungen des Spielers beseitigt wer-
den.

® Der Spielstein soll sich nur fir die Dauer
des Tastendrucks bewegen.

® Es ist ein Ziel zu generieren, das sich Am
Bildschirm in 45 Grad-Schritten bewegt
und an den Bildrandern richtig reflektiert
wird.

® Ein neuer Spielstein BARRIERE ist zu ent-
werfen, hinter dem sich ZIELe verstecken
kénnen und die der Spieler durch geneigt
gesendete KUGELn treffen kann.

® Entwurf von Spielfeldern fiir Brettspiele
(Dame, Schach), wobei weitere Spielsteine
und Zugregeln zu definieren sind.

® Es sind 5 Ziele zu definieren, die sich in
Form eines Verbandes zuné&chst horizontal
bewegen. Bei jeder Berlihrung mit den
Réndern des Spielfeldes kommen die Ziele
dem Spieler néher.

® Die Ziele versuchen ab Spielbeginn oder
ab einem spéteren Zeitpunkt ihrerseits
den Spieler zu treffen.

® Die Spielfiguren und das Spielfeld erhalten
Farben. Jede Bewegung einer Spielfigur
wird akustisch untermalt.

® Das Spielfeld wird eingerahmt und da-
durch eingeengt.

® Dreidimensionaler Spielraum mit Ansicht
in einem geteilten Bildschirm (Aufriff und

Kreuzrif). Neue Bewegungsmoglichkeiten
des Spielers und der Ziele.

® Spieler und/oder Ziele kénnen sich jeweils

STEIN [ eine kurze Zeit tarnen und kénnen dann
nicht getroffen werden.
play( — | it ®Es gibt.einer_n maximalgn Vorrat an Ku.geln,
game ZIEL der gleichzeitig das Spielende markiert.
play( whikd ® Das Spiel ist im Grafik-Modus auszuftih-
GAME game ZIEL » BILD ren.
feld[](] ) - i
play( whild urbelegt: -1 ® Der Spieler kann sich in allen Richtungen
gam“_)‘ KUGEL [T™] belegt: Pointer auf STEIN bewegen.
play( whild ® Es gibt Barrieren, die die Ziele verstecken,
game4_)‘ KUGEL d daher muf3 sie der Spieler durch vielseiti-
) gere Bewegungsmaglichkeiten aufspliren
2o SpIELER [TPPH kénnen
game. .
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Alleyway

Franz Fiala

Das Programm besteht aus folgenden

Klassen

GAME

erzeugt in seinem Konstruktor die An-
fangsstellung (1 Spieler, 1 Ziel) und ist
der Motor des Spiels, indem in einer
Endlosschleife mit einer wéhlbaren
Zeitverzdgerung speed ein quasi konti-
nuierlicher Spielablauf vorgetauscht
wird. GAME ist eine Containerklasse. Es
wird ein Array von Pointern verwaltet,
dessen GrofRe auf SPIELSTEINE be-
grenzt ist. Jeder Pointer der Basisklasse
STEIN zeigt auf einen Spielstein am
Bildschirm, egal, ob es Spieler, eine Ku-
gel oder ein Ziel ist. GAME verwaltet die
Spielsteine, indem es in mit der Metho-
de play() jeden Spielstein zyklisch
aufruft und diesen bei Bedarf 16scht
(Wenn der Stein am Bildrand ankommt,
wenn er abgeschossen wird, wenn er
als ungliltig erklart wird) und diesen
Spielstein zum Spielen auffordert (tiber
polymorphe Funktion play(), die jeder
eizelne Spielstein haben mup). Jeder
verwaltete Spielstein hat einen Index
im Container. Dieser Index ist auch
dem Spielstein bekannt. Daher kann
der Spielstein auch mit anderen Spiel-
steinen in Kontakt treten.

KUGEL '|", abgeleitet von STEIN, wird durch
SPIELER generiert (eine Bildschirmzeile
iber dem Spieler) und hat die Eigen-
schaft, sich in senkrechter Richtung
fortzubewegen Trifft KUGEL beim néach-
sten Zug auf ein Hindernis, oder auf
den Bildschirmrand, wird es tiber die
Eigenschaft tot=1 zum Loschen durch
GAME vorbereitet.

ZIEL ‘0’, abgeleitet von STEIN, kann von
KUGEL getroffen werden. Ein Treffer be-
wirkt eine ,Zellteilung" die Spielklas-
senmethode play () generiert bei ei-
nem Treffer zwei neue Ziele und 16scht

das getroffene Ziel.

BILD

BILD ist eine Hilfsklasse, die zu einfa-
cheren Orientierung am Spielfeld dient.
Die Basis von Bild ist ein Array mit Bild-
schirmgréfe, bei dem unbelegte Posi-
tionen auf -1 initialisiert sind und be-
legte Positionen mit dem Indexwert der
Spielverwaltung. Mit BILD kann ein be-
wegter Spielstein einfach feststellen,
ob er im Begriff ist, einem anderen
Stein zu begegnen. Es ware prinzipiell
auch ohne Bild méglich, nur miipte
man dazu bei jedem Zug die Contai-
ner-Klasse GAME durchsuchen lassen,
was vielleicht bei wenigen Spielsteinen
vorzuziehen wére, aber bei vielen Spiel-
steinen unzweckmapig erscheint.

STEIN

Stein ist eine abstrakte Basisklasse, die
selbst nicht verwendet wird. Sie be-
schreibt und definiert die Methoden,
tiber die ein Spielstein verfligt. Die vir-
tuelle Funktion play () ist in jeder der
Kindklassen SPIELER, KUGEL und ZIEL
anders definiert und wird durch die
Containerklassenmethode play() aufge-
rufen. Jeder Spielstein hat genaue
Kenntnis tiber das Spielfeld BILD und
das Spiel GAME . Das wird erreicht, in-
dem jedem Spielstein zwei Pointer auf
diese wichtigen Spielbestandteile mit-
gegeben werden. Uber BILD kann sich
jeder Spielstein tiber seine Umgebung
rasch informieren. Diese Orientierung
wird in der Funktion movetest () de-
monstriert. movetest () entscheidet,
ob ein Zug zur Ausfiihrung kommen
kann oder ob es zu einer Begegnung
mit anderen Steinen kommt.

SPIELER

'+' abgeleitet von STEIN, kann sich
mit den Tasten 'S’ und ‘D’ horizontal
bewegen, kann mit ‘X’ gestoppt werden
und kann mit 'E’ feuern. Weiters bewir-
ken die Tasten '1’,..."6" verschiedene
Spielgeschwindigkeiten. Am Bildschirm-
rand bleibt der Spielstein stehen. Die
Taste ESC beendet das Programm.

SPIELTYP |In diesem Programm zu
Demonstrationszwecken wird es zwar
nicht verwendet, doch kann es manch-
mal niitzlich sein zu wissen, mit wel-
chem Objekt man es zu tun hat, bei-
spielsweise wenn man ihm begegnet.
Dazu ist der Aufzéhlungstyp SPIELTYP
gedacht. Damit kbnnte das Verhalten
der KUGEL bei Auftreffen auf verschie-

dene Obijekte verschieden reagieren.
// GAME .H

#Include <conio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>

// Spielfeld
#define MAXX 80
#define MAXY 25

#define SPIELSTEINE 10
#define SPEED 200

enum SPIELTYP
{ TYPUNDEF, TYPSPIELER, TYPKUGEL, TYPZIEL };

class STEIN;
class BILD;
class GAME;

STEIN *create_ziel_random(GAME *g, BILD *b):
STEIN *create spieler(GAME *g, BILD *b);

class STEIN
{
private:
unsigned char c;
int getroffen;
int index;
protected:
SPIELTYP typ; // Spieler, Geschoss, Ziel
int tot; // ist zu 1"schen
GAME *game;
BILD *bild;
int x; // aktuelle Position
int y;
int dx; // Bewegungsrichtung
int dy;
public:
int gettyp() { return typ; }
void hit() { getroffen=1; }
char istot() { return tot; };
char ishit() { return getroffen; }:
virtual int play() { return -1; }
/* Korrekturaddition beim Zeichnen und
Loeschen */
void draw() { gotoxy(x+l,y+l); putch(c); }
void hide() { gotoxy(x+l,y+1); putch(® *);

void draw(int i) { draw(); index=i; }
int movetest();

int getindex() { return index; }
void move();

unsigned char getx() {return x;}
unsigned char gety() {return y;}
STEIN

(GAME *g, BILD *b,

int x0, int y0, int c0,

SPIELTYP t=TYPUNDEF
int dx0=0, int dy0=0)
{
x=x0; y=y0:
dx=dx0; dy=dy0;
c=c0;
game=g;
bild=b;
getroffen=0;
tot=0;
index=0;
typ=t:

}
~STEINO) { hideQ): }
b

/*

Das Spielfeld geht von 0..79 und 0..24,
diese Koordinaten sind in feld gespeichert
die Bildschirmbildkoordinaten verlaufen

im Bereich von 1..80 und 1..25

in diesem Bereich wird gezeichnet.

Die erforderliche Korrekturaddition wird
ausschliesslich beim Schreiben und Loeschen
ausgefuehrt.

R/

class BILD

int feld[MAXXJIMAXY];
public:
int get(int x, int y) { return feld[x]ILyl;

void set(STEIN *s)
{feld[s->getx()I[s->gety()]=s->getindex();}
void set(int x, int y, int i)
{ feldixIlyl=i: }
void del(int x, int y)
{ feldlxJlyl=-1: }
int in(int x, int y)
{ return ((x>=0 8& x<MAXX) &&
(y>=0 && y<MAXY)); }
BILD()
{ memset( feld, -1,
sizeof (feld[01[0])*MAXX*MAXY) ;
clrser(); }
~BILD() { clrscr(); };
}:

class SPIELER : public STEIN

{

public:
int play();
SPIELER(GAME *g, BILD *b, int x) :

STEIN(g,b,x,24, +" , TYPSPIELER)

{1

b

class ZIEL : public STEIN

{
pubTic:
int play();
ZIEL(GAME *g, BILD *b, int x, int y) :
STEIN(g.b,x,y, 0", TYPZIEL)
{
b
class KUGEL : public STEIN
public:
int play();
KUGEL(GAME *g, BILD *b, int x, int y) :
STEIN(g,b,x,y, "~ TYPKUGEL,0,-1)
{1
}:

class GAME

STEIN *stein[SPIELSTEINE]
BILD *bild;
public:
int speed;
void hit(int i) { stein[i]->hit(); }
int set(STEIN *);
void play();
GAME(BILD *b);
~GAME() ;
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// GAME.CPP

#include <stdio.h>
#include <dos.h>
#include <ctype.h
#include “game.h”

int

int

{

ende=0;

STEIN: :movetest()

if ((dx==0) && (dy==0))

return 4; // keine Bewegung

if (bild->in(x+dx,y+dy))

if (bild->get(x+dx,y+dy)==-1)
return 0; // leeres Feld
else
return 1; // besetztes Feld

}
else
return 2; // Bildrand
}
void STEIN: :move()
{
int index = bild->get(x,y);
hide();
bild->del(x,y);
x+=dx;
y+=dy:
bild->set(x,y,index)
draw();
}
int SPIELER::play()
{
//Tastaturabfrage

//setzt Bewegungswunsch
//und AbschuB

if (kbhit())

{

char c=getch();
switch (toupper(c))
case 27: // Abbruch
ende=1;
break;
case '17:
game->speed=1000;
break;
case ‘2':
game->speed=500;
break;
case ‘3’
game->speed=200;
break;
case ‘4":
game->speed=100;
break;
case ‘57
game->speed=50;
break;
case '6":
game->speed=1;
break;
case 'S’
dx=-1;
break;
case ‘D': // nach rechts
dx=1;
break;
case ‘X':
dx=0;
break;
case ‘F': // Feind
dx=0;
break;
case ‘E': // Feuer
dx=0;
if (bild->get(x,y-1)==-1)
{
STEIN *k =
new KUGEL (game,bild, x,y-1)
game->set(k);

// nach Tlinks

// Halt

else

{

// Stein als getroffen markieren
game->hit(bild->get(x,y-1))
}
break;
}
}

switch (movetest())

case 0: // OK, Stein kann bewegt werden
move();
return 1;

case 1: // Feindberihrung, stehen bleiben
dx=0;
break;

case 2: // Spielfeldrand, stehen bleiben
dx=0;
break;

case 4: // keine Bewegung
break;

}

return 0;

}

int KUGEL::play()
{

switch (movetest())

case 0: // unbelegtes Spielfeld
move(); // Position verschieben
return 1;

case 1: // getroffen
tot=1;
game->hit(bild->get(x+dx,y+dy)):
return 1;

case 2: // AuBerhalb des Spielfeldes
tot=1;
break;

case 4: // keine Bewegung
break;

1

return 0;

1

int ZIEL::play()

{
if (ishit())
{

STEIN *s;
s=create ziel random(game, bild);
game->set(s);
s=create ziel random(game, bild):
game->set(s);

}

return -1;

}

STEIN *create ziel random(GAME *g, BILD *b)
{

// erzeugt ein zufdlliges Zeichen

// im Bereich des Spielfeldes

// auBer in der untersten Bildschirmzeile

STEIN *t =

new ZIEL(g, b.(rand()%MAXX),
rand ()% (MAXY-1));

return t;

STEIN *create spieler(GAME *g, BILD *b)
{
// erzeugt einen Spieler
// in der untersten Bildschirmzeile
STEIN *t = new SPIELER(g,b,41)
return t;

}

GAME: : GAME (BILD *b)
{
// Spielsteinpositionen initialisieren
bild=b;
for (int i=0; <SPIELSTEINE
stein[i]=NULL;
// Spieler und Ziel einsetzen
STEIN *s;
s = create ziel random(this,bild);
if (Iset (s))
printf(,**AUS**");
s = create_spieler(this,bild);

i++)

if (Iset (s))
printf(,**AUS**");
speed = SPEED;
}

GAME : : ~GAME()

// Speicherplatz freigeben
for (int i=0; i<SPIELSTEINE
if (stein[i]!=NULL)
delete stein[i];

i+4)

int GAME::set(STEIN *s)

// In der Liste der Spielsteine vormerken
for (int i=0; i<SPIELSTEINE i++)

if (stein[iJ==NULL)

{
steinlil=s;
stein[i]->draw(i);
bild->set(s);
return -1;

}

}

return 0;
void GAME::play()
while (lende)
for (int i=0; i<SPIELSTEINE

{
if (stein[i]!=NULL)

{

i)

if (stein[i]->istot())

delete stein[i];
stein[i1=NULL;
continue;

1
if (stein[i]->ishit())
{
stein[i]->play();
delete stein[i];
stein[i]=NULL;
continue;
}
if (stein[il->play())
{ // Stein wurde bewegt
1
else
{
}
}
}
delay(speed);

}
void main(void)
directvideo=1;
wscroll=0;
BILD *bild = new BILD;
GAME *game = new GAME(bild);
game->play();

delete game;
delete bild;
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// GAME.CPP

#include <stdio.h>
#include <dos.h>
#include <ctype.h
#include “game.h”

int

int

{

ende=0;

STEIN: :movetest()

if ((dx==0) && (dy==0))

return 4; // keine Bewegung

if (bild->in(x+dx,y+dy))

if (bild->get(x+dx,y+dy)==-1)
return 0; // leeres Feld
else
return 1; // besetztes Feld

}
else
return 2; // Bildrand
}
void STEIN: :move()
{
int index = bild->get(x,y);
hide();
bild->del(x,y);
x+=dx;
y+=dy:
bild->set(x,y,index)
draw();
}
int SPIELER::play()
{
//Tastaturabfrage

//setzt Bewegungswunsch
//und AbschuB

if (kbhit())

{

char c=getch();
switch (toupper(c))
case 27: // Abbruch
ende=1;
break;
case '17:
game->speed=1000;
break;
case ‘2':
game->speed=500;
break;
case ‘3’
game->speed=200;
break;
case ‘4":
game->speed=100;
break;
case ‘57
game->speed=50;
break;
case '6":
game->speed=1;
break;
case 'S’
dx=-1;
break;
case ‘D': // nach rechts
dx=1;
break;
case ‘X':
dx=0;
break;
case ‘F': // Feind
dx=0;
break;
case ‘E': // Feuer
dx=0;
if (bild->get(x,y-1)==-1)
{
STEIN *k =
new KUGEL (game,bild, x,y-1)
game->set(k);

// nach Tlinks

// Halt

else

{

// Stein als getroffen markieren
game->hit(bild->get(x,y-1))
}
break;
}
}

switch (movetest())

case 0: // OK, Stein kann bewegt werden
move();
return 1;

case 1: // Feindberihrung, stehen bleiben
dx=0;
break;

case 2: // Spielfeldrand, stehen bleiben
dx=0;
break;

case 4: // keine Bewegung
break;

}

return 0;

}

int KUGEL::play()
{

switch (movetest())

case 0: // unbelegtes Spielfeld
move(); // Position verschieben
return 1;

case 1: // getroffen
tot=1;
game->hit(bild->get(x+dx,y+dy)):
return 1;

case 2: // AuBerhalb des Spielfeldes
tot=1;
break;

case 4: // keine Bewegung
break;

1

return 0;

1

int ZIEL::play()

{
if (ishit())
{

STEIN *s;
s=create ziel random(game, bild);
game->set(s);
s=create ziel random(game, bild):
game->set(s);

}

return -1;

}

STEIN *create ziel random(GAME *g, BILD *b)
{

// erzeugt ein zufdlliges Zeichen

// im Bereich des Spielfeldes

// auBer in der untersten Bildschirmzeile

STEIN *t =

new ZIEL(g, b.(rand()%MAXX),
rand ()% (MAXY-1));

return t;

STEIN *create spieler(GAME *g, BILD *b)
{
// erzeugt einen Spieler
// in der untersten Bildschirmzeile
STEIN *t = new SPIELER(g,b,41)
return t;

}

GAME: : GAME (BILD *b)
{
// Spielsteinpositionen initialisieren
bild=b;
for (int i=0; <SPIELSTEINE
stein[i]=NULL;
// Spieler und Ziel einsetzen
STEIN *s;
s = create ziel random(this,bild);
if (Iset (s))
printf(,**AUS**");
s = create_spieler(this,bild);

i++)

if (Iset (s))
printf(,**AUS**");
speed = SPEED;
}

GAME : : ~GAME()

// Speicherplatz freigeben
for (int i=0; i<SPIELSTEINE
if (stein[i]!=NULL)
delete stein[i];

i+4)

int GAME::set(STEIN *s)

// In der Liste der Spielsteine vormerken
for (int i=0; i<SPIELSTEINE i++)

if (stein[iJ==NULL)

{
steinlil=s;
stein[i]->draw(i);
bild->set(s);
return -1;

}

}

return 0;
void GAME::play()
while (lende)
for (int i=0; i<SPIELSTEINE

{
if (stein[i]!=NULL)

{

i)

if (stein[i]->istot())

delete stein[i];
stein[i1=NULL;
continue;

1
if (stein[i]->ishit())
{
stein[i]->play();
delete stein[i];
stein[i]=NULL;
continue;
}
if (stein[il->play())
{ // Stein wurde bewegt
1
else
{
}
}
}
delay(speed);

}
void main(void)
directvideo=1;
wscroll=0;
BILD *bild = new BILD;
GAME *game = new GAME(bild);
game->play();

delete game;
delete bild;
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Das Programm sollte vorerst einen Ma-
gneten durch die Tastatur am Bildschirm
(Textmodus) bewegen kdnnen, und eine
Magnetnadel sollte die Position des Ma-
gneten anzeigen.

Das Programm wurde im Laufe des Unter-
richtes immer mehr ausgebaut, und es
wurden folgende Features hinzugefiigt:

@ steuern des Magneten durch die Maus und
beenden des Programmes durch einen
Mausklick auf das ‘ENDE’ - Feld

® anzeigen im Graphikmodus

® croffnen eines Projektes: aufteilen des
Programmes in eine Header - Datei und in
zwei CPP - Dateien

® programmieren einer polymorphen Struk-
tur

® frei wahlbare Anzahl von Kompafnadeln
(I -1000)

Die Maus wurde mit Hilfe der Interrupt 33
-Funktion angesteuert und ihr Status ein-
gelesen. Ein Container-Array ort[] ent-
halt bist zu 1000 Magnete, reprasentiert
durch den Basisklassenzeiger ORT sowie
die Maus (=Magnet) an der Position
ort[0] . Jeder Kompass kennt die Position
des Magneten tiber den Maus-Pointer, der
tiber den Konstruktor einem Kompass
mitgegeben wird. Die virtuelle Funktion
bewege() behandelt Magneten und Kom-
passe polymorph.

Ausfiihrungsbeispiel

Als Anzahl der Kompasse wurde 500 ein-
gegeben.

Bei 500 Kompassen rechnet ein 486 DX 66
ungefahr 10 Sekunden, bis er alle gesetzt
hat.

/ /
= KOMPASS . H &4
/* Herbert Gursky, Erich Brenner w5y
/* Datum: 3.3.98 Version: 1*/

/ /

#define PI 3.141592654
#define MOUSE 0x33

class Ort
{
protected:
int x;
int y;
public:
Ort (int, int)
int get x() const { return x; }
int get y() const { return y; }
virtual void bewege() = 0;

be
class Maus;

class Magnet: public Ort
{
Maus *maus;
float z;
public:
Magnet
(Maus *m, int px=0, int py=0, float pz=0);
float get z() const { return z; }
void zeich();
void Tloesch(float zalt)
void bewege();

LE

class Maus: public Ort
{
int t; //Taste
public:
Maus (int px=0, int py=0);
void zeich();
void Toesch(int xalt=0, int yalt=0);
void bewege();
void abfrage();

}:

/ /
7 KOMPASS . CPP &
/* Erich Brenner, Herbert Gursky R/
/* Datum: 17.3.98 &
/* Version: 1.1 */
/ /

#include <conio.h>
#include <iostream.h>
#include <math.h>
#include <dos.h>
#include <graphics.h>
#include <STDLIB.h>
#include "kompass.h"

Ort::0rt (int px=0, int py=0) //Klasse Ort

{
X=pX;
y=py;
}

Magnet: :Magnet

(Maus *m, int px, int py, float pz) :
Ort(px,py)
{

maus = m;
//Klasse Magnet ( + Klasse Ort)
7=pz;

}

Maus::Maus (int px, int py) : Ort(px, py)
//Klasse Maus ( + Klasse Ort)
{

union REGS regs;

setcolor(4);

//zeichnet das Symbol 'ENDE'
setlinestyle(0,0,3);
rectangle(550,420,620,460)
setcolor(2);
settextstyle(GOTHIC FONT,HORIZ DIR,2);
outtextxy (560,425, "ENDE") ;
setlinestyle(0,0,1);

regs.x.ax = 0; // Maustreiber geladen?
int86(MOUSE, &regs, &regs)

if (regs.x.ax !'= 0xFFFF)
{

cout <<

"Der Mousetreiber ist nicht geladen!";

getch();
closegraph();
exit (1);

}

regs.x.ax = 2; // Maus ausschalten
int86(MOUSE, &regs, &regs)

abfrage();
zeich();

1

void Magnet::loesch(float zalt)
//16scht einen Magneten
{

int a,b,c.d;

float e, f;

e=cos (zalt);

f=sin (zalt);

a=x+10%¢e;

b=y+10*f;

c=x-10%e;

d=y-10*f;

setcolor(0);

line (x,y,a,b);

Tine (x,y.c,d);
}

void Maus::loesch(int xalt,int yalt)
//16scht die Maus

setcolor(0);
circle(xalt,yalt,3);
1

void Magnet::zeich()
//zeichnet einen Magneten
{
int a,b,c.d;
float e, f;
e=cos (z);
f=sin (2);
a=x+10%¢e;
b=y+10*f;
c=x-10%e;
d=y-10*f;
setcolor(2);
Tine (x,y,a.b)
setcolor(4);
Tine (x,y,c,d);
}

void Maus::zeich()
//Zeichnet die Maus

setcolor(9);
circle(x,y.3);
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voi

d Maus::abfrage()

// Abfragen Cursorposition

union REGS regs;

// 1inke Taste gedrickt: t
// rechte Taste gedrickt: t

o
—

regs.x.ax = 3;

// beide Tasten gedrickt: t = 3

int86(MOUSE, &regs, &regs):;

t
X

y
}

voi

{

// keine Taste gedrickt:
regs.x.bx;
regs.x.cx;
= regs.x.dx;

d Maus: :bewege()
int xalt,yalt;

//bewegen der Maus

xalt=x;

yalt=y;

abfrage();

if (xalt!=x || yalt!=y)

{

}

loesch(xalt,yalt)

if (x>540 && x<630 && y>410 && y<470)

{ setcolor(4);
setlinestyle(0,0,3)
//zeichnet das Symbol 'ENDE',
rectangle(550,420,620,460)
//wenn der Curser dieses Uberschreibt
setcolor(2);
settextstyle(GOTHIC FONT,HORIZ DIR,2);
outtextxy (560,425, "ENDE") ;
setlinestyle(0,0,1)

zeich();

if
(x>554 &&% x<616 && y>424 && y<456 && t==1)

{

1
}

voi

closegraph();
exit(0);

d Magnet: :bewege()

//ausrichten der Magnete

{

float dx, dy, zalt;

zalt=z;

dx=maus->get x()-x;
dy=maus->get y()-y;

if (dx==0)

{

if (dy>0) z=PI1/2;
if (dy==0) z=0:
if (dy<0) z=(3*PI)/2;

if (dx!=0)

z=atan(dy/dx);
if (dx<0) z=z+P1

}
if (zalt!=z)
{
loesch(zalt)
zeich();
}
/ /
/* KOMPMAIN . CPP */
/* Erich Brenner, Herbert Gursky */
/* Datum: 17.3.98 */
/* Version: 1.1 R/
/ /

#include <conio.h>
#include <iostream.h>
#include <math.h>
#include <dos.h>
#include <STDLIB.h>
#include <graphics.h>
#include "kompass.cpp"

#define MAGNETE 1001 //1000 Magnete + 1 Maus

void main (void)

int Magnete,Karte,Modus,w=0,c;
int a[MAGNETET,b[MAGNETE]

clrscr()
gotoxy(10,10);
cout << "Wieviele Kompasse (max. 1000) ?";
gotoxy(64,10);  //Auswédhlen der Kompasse
cin >> Magnete;
if (Magnete > 1000 || Magnete < 1)
Magnete=100;
clrscr()
registerbgidriver(EGAVGA driver)
//1aden der Grafiktreiber
registerbgifont(triplex font)
registerbgifont(gothic font);
initgraph (&Karte, &Modus, "");
setcolor(4);
settextstyle(TRIPLEX FONT,HORIZ DIR,1)
outtextxy (240,130,"Bitte warten [11");
setcolor(2);
outtextxy (30,200,
"Positionen der Kompasse zufdllig");
outtextxy (70,420,"0");
outtextxy (320,420,"500");
outtextxy (570,420,"1000")
c=sqrt(Magnete)
c=250/c;

setcolor(4);
setlinestyle(0,0,3)

moveto(70,400);

randomize();
//ermittelt die Position der Kompasse
//per Zufall
for (int j=0;j<=Magnete;j++)
{
Tineto(70+3/2,400)
a[ j1=30+random(580) ;
b[j1=30+random(360) ;
for (int k=0;k<j;k++)

for (int v=(-c);v<c;v++)

if ((aljl+v)==alk])
{

for (int u=(-c);u<c;u++)

if ((b[JJ+u)==b[k]) wt+;
}
}
1
1
it (w>0)
{ w=0;
J==3
}

}
cleardevice();

Maus* maus = new Maus(0,0)
//erzeugen der Maus

Ort* ort[MAGNETE+1]

ort[0] = maus;

for (int mi=1; mi<(Magnete+l); mi++)
//erzeugen der Kompasse
ort[mi] =
new Magnet(maus,a[mi],b[mi],0);
do
{
for (int m=0; m<(Magnete+l); m++)
//Bewegen der Maus
//und Ausrichten der Kompasse
{

ort[m]->bewege():

}

while ('kbhit());
//aussteigen mit Tastendruck
closegraph();

Murphys
Snielregeln

Highscore

1. Es fehlt Dirimmer ein Punkt zum
neuen Highscore.

2. Hast Du ein Spiel so lange ge-
spielt, bis Dich niemand schlagen
kann, wird ein Freund es zum er-
sten Mal spielen und problemlos
Platz eins der Highscoreliste errei-
chen.

3. Bist Du der Beste, wird sich nie-
mand dafiir interessieren.

Erkenntnisse iiber
Computerspiele

1. Das Computerspiel, das Du Dir
kaufst, ist nicht den Preis wert,
den es gekostet hat.

2. Kein Computerspiel ist so gut
wie das Bild auf der Verpackung.

3. Eine gute Kritik in einer Spiele-
zeitschrift besagt nur, dap das
Spiel dem Redakteur gefallen hat.
Du wirst immer einen anderen Ge-
schmack haben als er.

4. Das merkst Du aber erst nach
dem Kauf.

5. Dein grofter Rivale wird immer
ein besseres Spiel haben als Du.

Kinder an Deinem Computer

Das einzige, woflir sich heran-
wachsenden Kinder an Deinem
Computer interessieren, sind die
zahlreichen Spieleraubkopien, die
sie wahrend Deiner Abwesenheit
auf die Festplatte kopieren.

Diese Téatigkeit wird jeden existie-
renden Virus im Umkreis von 400
Kilometern auf Deinen Computer
beférdern.

Homecomputer

Egal, woflir sich jemand einen
Computer kauft. Spatestens nach
einer Woche wird er 26 Stunden
pro Tag Space Invaders damit
spielen.
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voi

d Maus::abfrage()

// Abfragen Cursorposition

union REGS regs;

// 1inke Taste gedrickt: t
// rechte Taste gedrickt: t

o
—

regs.x.ax = 3;

// beide Tasten gedrickt: t = 3

int86(MOUSE, &regs, &regs):;

t
X

y
}

voi

{

// keine Taste gedrickt:
regs.x.bx;
regs.x.cx;
= regs.x.dx;

d Maus: :bewege()
int xalt,yalt;

//bewegen der Maus

xalt=x;

yalt=y;

abfrage();

if (xalt!=x || yalt!=y)

{

}

loesch(xalt,yalt)

if (x>540 && x<630 && y>410 && y<470)

{ setcolor(4);
setlinestyle(0,0,3)
//zeichnet das Symbol 'ENDE',
rectangle(550,420,620,460)
//wenn der Curser dieses Uberschreibt
setcolor(2);
settextstyle(GOTHIC FONT,HORIZ DIR,2);
outtextxy (560,425, "ENDE") ;
setlinestyle(0,0,1)

zeich();

if
(x>554 &&% x<616 && y>424 && y<456 && t==1)

{

1
}

voi

closegraph();
exit(0);

d Magnet: :bewege()

//ausrichten der Magnete

{

float dx, dy, zalt;

zalt=z;

dx=maus->get x()-x;
dy=maus->get y()-y;

if (dx==0)

{

if (dy>0) z=PI1/2;
if (dy==0) z=0:
if (dy<0) z=(3*PI)/2;

if (dx!=0)

z=atan(dy/dx);
if (dx<0) z=z+P1

}
if (zalt!=z)
{
loesch(zalt)
zeich();
}
/ /
/* KOMPMAIN . CPP */
/* Erich Brenner, Herbert Gursky */
/* Datum: 17.3.98 */
/* Version: 1.1 R/
/ /

#include <conio.h>
#include <iostream.h>
#include <math.h>
#include <dos.h>
#include <STDLIB.h>
#include <graphics.h>
#include "kompass.cpp"

#define MAGNETE 1001 //1000 Magnete + 1 Maus

void main (void)

int Magnete,Karte,Modus,w=0,c;
int a[MAGNETET,b[MAGNETE]

clrscr()
gotoxy(10,10);
cout << "Wieviele Kompasse (max. 1000) ?";
gotoxy(64,10);  //Auswédhlen der Kompasse
cin >> Magnete;
if (Magnete > 1000 || Magnete < 1)
Magnete=100;
clrscr()
registerbgidriver(EGAVGA driver)
//1aden der Grafiktreiber
registerbgifont(triplex font)
registerbgifont(gothic font);
initgraph (&Karte, &Modus, "");
setcolor(4);
settextstyle(TRIPLEX FONT,HORIZ DIR,1)
outtextxy (240,130,"Bitte warten [11");
setcolor(2);
outtextxy (30,200,
"Positionen der Kompasse zufdllig");
outtextxy (70,420,"0");
outtextxy (320,420,"500");
outtextxy (570,420,"1000")
c=sqrt(Magnete)
c=250/c;

setcolor(4);
setlinestyle(0,0,3)

moveto(70,400);

randomize();
//ermittelt die Position der Kompasse
//per Zufall
for (int j=0;j<=Magnete;j++)
{
Tineto(70+3/2,400)
a[ j1=30+random(580) ;
b[j1=30+random(360) ;
for (int k=0;k<j;k++)

for (int v=(-c);v<c;v++)

if ((aljl+v)==alk])
{

for (int u=(-c);u<c;u++)

if ((b[JJ+u)==b[k]) wt+;
}
}
1
1
it (w>0)
{ w=0;
J==3
}

}
cleardevice();

Maus* maus = new Maus(0,0)
//erzeugen der Maus

Ort* ort[MAGNETE+1]

ort[0] = maus;

for (int mi=1; mi<(Magnete+l); mi++)
//erzeugen der Kompasse
ort[mi] =
new Magnet(maus,a[mi],b[mi],0);
do
{
for (int m=0; m<(Magnete+l); m++)
//Bewegen der Maus
//und Ausrichten der Kompasse
{

ort[m]->bewege():

}

while ('kbhit());
//aussteigen mit Tastendruck
closegraph();

Murphys
Snielregeln

Highscore

1. Es fehlt Dirimmer ein Punkt zum
neuen Highscore.

2. Hast Du ein Spiel so lange ge-
spielt, bis Dich niemand schlagen
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chen.
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1. Das Computerspiel, das Du Dir
kaufst, ist nicht den Preis wert,
den es gekostet hat.

2. Kein Computerspiel ist so gut
wie das Bild auf der Verpackung.

3. Eine gute Kritik in einer Spiele-
zeitschrift besagt nur, dap das
Spiel dem Redakteur gefallen hat.
Du wirst immer einen anderen Ge-
schmack haben als er.

4. Das merkst Du aber erst nach
dem Kauf.

5. Dein grofter Rivale wird immer
ein besseres Spiel haben als Du.

Kinder an Deinem Computer

Das einzige, woflir sich heran-
wachsenden Kinder an Deinem
Computer interessieren, sind die
zahlreichen Spieleraubkopien, die
sie wahrend Deiner Abwesenheit
auf die Festplatte kopieren.

Diese Téatigkeit wird jeden existie-
renden Virus im Umkreis von 400
Kilometern auf Deinen Computer
beférdern.

Homecomputer

Egal, woflir sich jemand einen
Computer kauft. Spatestens nach
einer Woche wird er 26 Stunden
pro Tag Space Invaders damit
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AnimationeninC

Sniele pr gr ieren

Spiele stellen sich oft durch ein eindrucksvolles Intro vor. Dieser Beitrag
zeigt, wie man durchscheindende, bewegte Figuren vor einem festste-
henden Hintergrund programmiert.

Peter Winkler

Paletten - Programmierung

Palette - as ist das

Das Bild, das auf einem Bildschirm dargestellt wird, besteht im all-
gemeinen aus vielen farbigen Punkten, sogenannten Pixeln, die in
einer rechteckigen Matrix angeordnet sind.

Im Textmodus kénnen nur ganze Buchstaben, die aus mehreren
Pixeln zusammengesetzt sind, verandert werden. Im Graphikmo-
dus kann man jedem dieser Pixeln eine eigene Farbe zuordnen.
Nun stellt sich die Frage, wie man dem Computer zum Beispiel
eine Mischung zwischen Blau und Griin beibringt. Bei dem PC wur-
de dieses Problem durch RGB-Anteile geldst. Jeder Farbe wird so-
mit Rot-, Griin- und Blauanteil zugeordnet.

Eine Palette ist eine Tabelle, in der die RGB-Anteile den einzelnen
Farben zugeordnet sind.

Diese Zuordnung wird durch eine Art Zeiger auf einen Palettenein-
trag realisiert. Im Bildschirmspeicher steht daher fiir jeden Pixel
eine Zahl, die die Nummer des gewlinschten Paletteneintrags an-
gibt und in dem Paletteneintrag stehen die RGB-Werte.

Diese Zuordnung spart einerseits Speicher und andererseits kén-
nen alle Pixel, die die selbe Farbnummer tragen, auf einmal verén-
dert werden.

Bei hohen Farbtiefen ist diese Vorgangsweise aber nicht mehr
sinnvoll und die einzelnen RGB-Werte werden fiir jeden Pixel ein-
zeln angegeben.

er nderung der Palette

Hier stellt sich die Frage, wie man eine Palette tiberhaupt verdn-
dern kann.

Eine VGA-kompatible Graphikkarte bietet verschiedene Ports an,
mit denen man dies realisieren kann.

Pixel Write Adress
Port:

Read / Write
3C8h

Auf diesen Port muf3 die Farbnummer geschrieben werden, bevor
die RGB Anteile geschrieben werden kénnen.

Pixel Read Adress
Port:

Write only
3C7h

Auf diesen Port muf3 die Farbnummer geschrieben werden, bevor
die RGB Anteile gelesen werden kénnen.

Read / Write
3C%h

Pixel Color Value
Port:

Dieser Port stellt den Datenport dar. Hier kénnen die
Rot/Griin/Blau-Anteile hintereinander gelesen oder geschrieben
werden.

Als erstes mdchte ich hier zwei kleine Funktionen vorstellen, die
die Anteile einer Farbe setzen oder auslesen.

/
void getcol(int i,unsigned char *r,unsigned char *g,unsigned char *b)
Ermittelt die RGB - Anteile einer Farbe
Parameter:
int i
unsigned char * r,g,b

Farben - Nummer
Rot / Grun / Blauanteil der Farbe

void getcol(int i,unsigned char *r,unsigned char *g,unsigned char *b)

{
outp(0x3C7.1);
*r=inp(0x3c9);
*g=1np(0x3c9) ;
*b=1np(0x3c9);

}

/

//Farbnummer bekanntgeben
//RGB Werte auslesen

void setcol(int i,unsigned char r,unsigned char g,unsigned char b)
Setzt die RGB - Anteile einer Farbe

Parameter:

int i Farben - Nummer

unsigned char r,g,b Rot / Grin / Blauanteil der Farbe
/ /
void setcol(int i,unsigned char r,unsigned char g,unsigned char b)

{
outp(0x3c8,1);
outp(0x3c9,r);
outp(0x3c9,9);
outp(0x3c9,b);

//Farbnummer bekanntgeben
//RGB Werte setzten

Als nachstes mochte ich zwei Funktionen vorstellen, die die ge-
samte Palette setzten bzw. auslesen

/
void getpal(unsigned char * palette)

Ermittelt die Palette, die von der Graphikkarte verwendet wird
Parameter:

unsigned char * palette Erhdlt RGB Anteile der einzelnen Farben
/ /
void getpal(unsigned char * palette)
{

int i;

outp(0x3C7.0); //Auslesen ab Farbe 0

for(i=0;1<FARBEN ANZAHL;i++) //Farben durchlaufen

{

palette[1*3]=inp(0x3c9);

palette[i*3+1]=inp(0x3c9)

palette[1*3+2]=1np(0x3c9)

//RGB Werte Tesen

}
/

void setpal(unsigned char * palette)

Legt die Palette fest, die von der Graphikkarte verwendet werden soll
Parameter:

unsigned char * palette Enthd1t RGB Anteile der einzelnen Farben
/ /
void setpal(unsigned char * palette)
{

int i;

outp(0x3c8,0); //Setzen ab Farbe 0

for(i=0;i<FARBEN ANZAHL;i++) //Farben durchlaufen

{

outp(0x3c9,palette[1*3]);

outp(0x3c9.palette[i*3+11])

outp(0x3c9,palette[1*3+2]);
1
}

FAR N AN A LGibt die Anzahl der zu bearbeitenden Farben an.

//RGB Werte setzen

Spiele und Lernprogramme

winklerp@pcc.tgm.ac.at

PCNEW5-58 Juni 1998

75




Peter Winkler | Spiele in C

Spiele und Lernprogramme

Mit diesen Funktionen kann man einige schone Effekte erreichen.
So kann man es zum Beispiel bewerkstelligen, daf3 Wasser am Bild-
schirm so aussieht, als wiirde es flieRen oder dhnliches, ohne die
eigentlichen Bilddaten zu verandern. Dies wird meist durch Rotati-
on eines Teils der Palette realisiert.

Man kann aber auch den gesamten Bildschirm abblenden (abdun-
keln) bzw. einblenden (aufdunkeln). Dieser Effekt wird auch als “fa-
ding” bezeichnet. Man dekremiert bzw. inkremiert dabei die einzel-
nen RGB Werte bis der Bildschirm ganz dunkel ist bzw. bis das Bild
in seinen Originalfarben dargestellt wird.

Eine Moglichkeit, wie man diesen Effekt bewerkstelligt, zeigen die
folgenden Funktionen:

/
void fadepalout(int from,int count)

AbdunkeTln

Fadet einen Farb - Block der aktuellen Palette ab (setzt alle Anteile
auf schwarz)

Parameter:
int from Startfarbe des Blocks
int count Anzahl der Farben des Blocks
/
void fadepalout(int from,int count)
{
int i,3; //Zanhler

unsigned char palette[FARBEN_ANZAHL*3]
//Temporar Palette RGB
getpal(palette);
count=(count+from)*3;
for(j=0;j<=FARBEN TIEFE;j++)

{

for(i=0;i<count;i++) //A11e Farbanteile durchlaufen

if(paletteli]!=0)paletteli]--
WaitRetrace();

setpal(palette)
delay(50);

1

return;

}

Als erstes wird die aktuelle Palette ausgelesen. Die RGB Werte die-
ser Palette werden in der Schleife kontinuierlich derkemiert, d.h.
die Farben werden immer dunkler. Damit unsere Modifikationen
auch sichtbar werden, muf die Palette nach jedem Schleifen-
durchgang neu gesetzt werden. Das Delay dient nur zur Verldnge-
rung des Vorgangs.

//Aktuelle Palette ermitteln
//Anzah1 der Anteile des Blocks

//Palette setzen

/
void fadepalin(int from,int count,unsigned char *destpal)
Aufdunkeln
Fadet einen Farb - Block der aktuelle Palette auf eine neue Palette
Parameter:

int from Startfarbe des Blocks

int count Anzahl der Farben des Blocks

unsigned char * destpal Neue RGB - Anteile, auf die
gefadet werden sol

/ /

void fadepalin(int from,int count,unsigned char *destpal)

{
int 1,3; //Zdhler
unsigned char palette[ FARBEN_ANZAHL*3]

//Tempordr Palette RGB
getpal(palette);
count=(count+from)*3;
for(j=0;j<=FARBEN TIEFE;j++)

//Aktuelle Palette ermitteln
//Anzah1 der Anteile des Blocks

for(i=0;i<count;i++) //A11e Farbanteile durchlaufen

{ //Paletten angleichen
if(palette[il<destpal[i])(unsigned char)(palette[i])++;
else if(palette[i]>destpalli])palette[i]--; }

WaitRetrace();

setpal(palette)

delay(50);

}

return;

//Palette setzen

Die Funktion fadpalin() ist das Gegenstiick zu fadepalout(). Die
aktuellen RGB-Werte werden dabei einfach der Originalpalette des
Bildes (destpal) immer mehr angenahert.

Um die Funktion WaitRetrace() zu verstehen, muf man wissen,
wie der Bildschirm sein Bild aufbaut.

Es wird eine Elektronenkanone benutzt, die Zeile flir Zeile vom
oberen linken Rand bis zum unteren rechten Rand abfahrt und je
nach Intensitét des Elektronenstrahls ein Aufleuchten eines Pixels
verursacht, daf bei ausreichender Geschwindigkeit fiir unser Auge
wie ein konstantes Leuchten aussieht.

WaitRetrace() wartet nun unter Verwendung eines VGA-Ports auf
den Moment, bei dem die Elektronenkanone am unteren Bild-
schirmrand angekommen ist, den Elektronenrand abschaltet und
zurtick auf den oberen linken Rand fahrt. Dieses Zurtickstellen des
Elektronenstrahls wird vertikaler Retrace genannt.

Wird WaitRetrace() beim Faden nicht vor dem Setzten der Palette
aufgerufen, so kann es zum sogenannten Einschneien kommen.
Dabei leuchten einige Pixeln auf, die eigentlich nicht leuchten soll-
ten.

Dies wird dadurch verursacht, daf einige RGB-Werte durch das
Programm genau zu dem Zeitpunkt verdndert werden, bei dem die
VGA-Karte diese zum Monitor schickt, was durch WaitRetrace()
unterbunden wird.

/
void

WaitRetrace(void)

Wartet auf vertikalen Retrace

/ /
void WaitRetrace(void)

{

while(! (inp(0x3da)&8));
while(inp(0x3da)&8)

}

Zur Demonstration des Effekts kann folgendes Programm dienen:

#include <stdio.h>

#include <conio.h>

#include <dos.h>

#include <stdlib.h>

#define FARBEN ANZAHL 256 //Anzahl der Farben

#define FARBEN TIEFE 64-1 //Hochster Wert, den ein R/G/B Anteil
//enthalten kann

void getpal(unsigned char * palette)

void setpal(unsigned char * palette)
WaitRetrace(void)
void fadepalout(int from,int count)

void fadepalin(int from,int count,unsigned char *destpal)

/ /

/**************** H A U P T P R O G R A M M ********************/
/ /
void main(void)

{

int i; //Z&hler

unsigned char palette[FARBEN ANZAHL*3]
//Tempordr Palette RGB
randomize();
for(i=0;1 ;i++)

//Zufallsgenerator aktivieren
//Bildschirm fullen

{
textcolor(rand()%16)
cprintf(,Hallo");

}

getpal(palette); //Aktuelle Palette holen
fadepalout(0,FARBEN_ANZAHL-1); //Bildschirm abdunkeln
delay(500); //Eine halbe Sekunde warten

fadepalin(0,FARBEN_ANZAHL-1,palette)
//Farben wieder zurick faden
return;

}

Dieses Demo fiillt den Bildschirm mit zufélligen Farben und fadet
den Bildschirm dann ab. Nach einer halben Sekunde wird der Bild-
schirm wieder zurtickgefadet und das Programm wird beendet.
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Das PCX Graphikformat

Mit Windows und einigen Maustreibern von Mircrosoft wird das
Programm Paintbrush ausgeliefert. Dieses Graphikprogramm ver-
wendet ein eigens von der Firma ZSoft entwickeltes Bildformat,
das sogenannte PCX-Format. Da Paintbrush weit verbreitet ist, hat
sich das PCX-Format in Bereich der pixelorientierten Graphiken als
Standard etabliert und wird von einem Gropteil aller Graphik —
Programme unterstitzt.

So wie sich unsere Computerwelt immer mehr verbessert hat, so
hat sich auch das PCX-Format immer weiter entwickelt. Es ent-
standen verschiedene Versionen des PCX-Formats, die Unter-
schiede beschrianken sich aber im wesentlichen nur auf die Farb-
palette.

Der PCX Header

Eine PCX Datei besteht - unabhéangig von der Version - aus einem
128 Byte langen Header, dem dann die Bilddaten folgen.

Folgende Tabelle gibt den Aufbau des Headers wieder:

Offset |Bytes | Bemerkungen

0 1 Identifikationsbyte: 0Ah = PCX File

1 1 PCX Version:

0 = Version 2.5

2 = Version 2.8 mit Paletten - Information
3 = Version 2.8 ohne Palette - Information
4 = Windows ohne Paletten — Information
5 = Version 3.0

2 1 Flag fiir komprimierte PCX Files
0 = unkodiert, 1 =RLE Kodierung

3 1 Bits per Pixel (bzw. per Plane), Farbtiefe

4 8 Koordinaten des Originalbildes als Worte (Integer)
XMIN, YMIN, XMAX, YMAX

12 2 Horizontale Auflésung in dpi (dots per inch)

14 2 Vertikale Auflosung in dpi

16 48 Color Map mit der Definition der Farbpalette. Orga-
nisiert als 3*16 Byte Feld

64 1 Reserviert

65 1 Zahl der Farbebenen (maximal 4)

66 2 Bytes pro Bildzeile(gerade Zahl)

68 2 Palette Information: 1=Color , 2=Graustufen

74 58 Leerbytes zum Auffiillen des Headers

Die Zahlen in den Spalten Offset und Bytes sind in dezimaler
Schreibweise angegeben.

Das erste Byte dient zur Identifikation, ob es sich tiberhaupt um
ein PXC-File handelt. Wenn dieses Byte nicht dem Wert 0Ah ent-
spricht, handelt es sich nicht um ein PCX-File.

Das néchste Byte gibt die Versionsnummer an, normalerweise sind
aber nur PCX-Files mit der Version 3.0 von Interesse.

Das dritte Byte des Headers ist ein Flag, das angibt, ob die Bildda-
ten komprimiert sind. Eine 1 bedeutet, daf eine Komprimierung
vorliegt, bei einer 0 sind die Daten nicht komprimiert (was aber nur
sehr selten vorkommt).

Ab Offset 04H beginnt eine Tabelle, bestehend aus vier Worten,
die die Dimensionen des Bildfensters in Pixeln angeben. Die Koor-
dinaten werden nach folgender Reihenfolge abgelegt: XMIN, YMIN,
XMAX, YMAX.

Folglich 14Bt sich die Grope des Bildes in Pixeln folgendermafen
berechnen:

X
Y

XMAX — XMIN + 1
YMAX — YMIN + 1

Die Aufl6sung in dpi ist nur mit Vorsicht zu geniefen und im allge-
meinen nicht verwendbar.

Die Farbpalette wird in verschiedenen Varianten gespeichert. Bei
maximal 16 Farben ist die Palette im Header ab Offset 16 gespei-
chert. Bei 256 Farben wird die Palette an die Bilddaten angehangt,
d.h. sie steht am Ende des PCX-Files. Da Paletten mit 16 Farben
heutzutage schon ziemlich mickrig und zusatzlich abhéngig von
der jeweiligen Graphikkarte sind, werde ich mich nur auf Paletten
mit 256 Farben beschranken.

Die Farbdaten sind hier als Tabelle der einzelnen Rot-, Griin-, und
Blauanteile (3 Byte pro Farbe!) kodiert. (siehe Abschnitt Paletten-
programmierung)

Ab Offset 66 enthalt der Header ein Wort mit der Zahl der Byte pro
Bildzeile. Die Zahl bezieht sich auf eine unkomprimierte Zeile, muf
aber nicht mit den Pixeln pro Zeile tibereinstimmen, da die Bildda-
ten immer wortweise gespeichert werden.

Am Schlufy des Headers finden sich 58 Leerbytes, um die Lange
von 128 Byte zu erreichen.

Die Bilddaten

Die Daten werden einfach Zeile fiir Zeile nacheinander in das File
geschrieben. Dabei liegen die Daten aber meist komprimiert vor,
da so sonst zu viel Platz benétigt wiirde. Es wird das sogenannte
RLE oder “Run Length Encoding” — Verfahren verwendet. Das Ver-
fahren ist sehr schnell und unkompliziert und hat andererseits
eine gute Komprimierungsrate.

Beim RLE Verfahren versucht man einfach, gleiche Pixeln, die
nacheinander angeordnet sind, zusammenzufassen und deren
Wiederholrate anzugeben.

Man hat folgendes festgelegt:

@ Sind die beiden oberen Bits eines Bytes nicht gesetzt (0), dann liegt
ein unkomprimiertes Datenbyte vor. Das Byte kann unverandert
verwendet werden.

@ Sind die beiden oberen Bits eines Bytes gesetzt (1), dann liegt eine
komprimierte Information vor. Die Bits 0 bis 5 sind dann als Zahler
zu interpretieren, die den Wiederholungsfaktor fiir das folgenden
Byte angeben. Das folgende Byte definiert die Farbe.

Einige Beispiele, um das Verfahren zu verdeutlichen:

C3 55 55 55 55
07 07
05 05
C1 F2 F2

Bei der Ausgabe auf den Bildschirm muf darauf geachtet werden,
dap lediglich der Bereich XMAX — XMIN ausgegeben wird, da die
Leerbits unterdriickt werden missen.

Umsetzung in Praxis

Hier mdchte ich nun eine Routine vorstellen, die ein PCX-File ein-
liest und entpackt.

Der Funktion wird dabei der Dateiname und zwei Pointer auf Spei-
cherbereiche mitgegeben, die den Header und die Palette aufneh-
men sollen. Es wird ein Pointer auf die entpackten Bilddaten zu-
riickgegeben, welcher aber wieder frei gegeben werden muf (siehe
Beispiel)!
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Sollte die Funktion nicht erfolgreich ausgefiihrt werden kénnen,
wird NULL zuriickgegeben.

Die Funtkion ist nur fiir 256 Farben, Version 3—PCX-Files geschrie-
ben und kann (je nach Compiler) nur fiir Bilder mit einer maxima-
len Auflésung von 320*200 verwendet werden, da bei groBeren
Bildern die 64-kByt-eGrenze gesprengt wird und Probleme mit der
Speicherverwaltung auftreten.

/ /
/* Basic Types. Need these to avoid differences in compilers */
/* (And C is supposed to be a portable language!) w5
/ /
typedef signed long int SLONG; //32 bit signed.

typedef unsigned long int  ULONG; //32 bit unsigned.

typedef signed int SWORD; //16 bit signed.

typedef unsigned int UWORD; //16 bit unsigned.

typedef signed char BYTE; //8 bit signed.

typedef unsigned char UBYTE; //8 bit unsigned.
#define TRUE 1
#define FALSE 0
/
/* Pcx Header Struktur */
/ /
typedef struct pcx header
{

UBYTE 1D;

UBYTE version;

UBYTE encoding;

UBYTE bits per pixel

UWORD xmin,ymin;

UWORD Xmax, ymax;

UWORD hres;

UWORD vres;

UBYTE palettel6[48];

UBYTE reserved;

UBYTE color_planes;

UWORD bytes per line;

UWORD palette type;

UBYTE filler[58]
}pcx_header;
#define PCX BYTEMODE 0 //ndchstes Byte bearbeiten
#define PCX RUNMODE 1 //Wiederholschleife
#define PCX BUFLEN 4*1024 //Bufferlange beim Einlesen
/ /
/ /
/************ Funkt-l on V ]OadDCX *************/
/ /
/ /

UBYTE * V_Toadpcx(UBYTE *filename, struct pcx_header * ph,UBYTE *
palette)
{
SWORD handle; //Dateihandle
register UBYTE outbyte,bytecount; //Dekomprimierung
register UBYTE *buffer; //Pointer fir Buffer
SLONG 1; //Z&hler
SLONG Tength; //Anzah1 der entpackten Bytes
UBYTE *addr,*startaddr; //Laufpointer und Startadresse
SWORD mode=PCX BYTEMODE ; //Aktueller Modus
SWORD readlen=0, bufptr=0; //Buffer - Management

if(ph==NULL)return NULL;

/************ ************/

Datei 6ffnen
if ((handle = open(filename, O RDWR|O BINARY,S IWRITE)) == -1)
return NULL;  //Fehler beim 6ffnen

/************ **k**k**k*k**‘k*k*/

Header einlesen
read(handle,&ph,sizeof(struct pcx header));
/************ Header\ aUSWerten ************/

if((ph->ID!=10) || (ph->version=15) || (ph->bits per pixel!=8))

close(handle); //Ungtiltige Daten gefunden
return NULL;
}
[xRHRAExx Anzah1 der entpackten Bytes *¥iisxxixk/
length=

((Tong int)ph->xmax-ph->xmin+1)*((Tong int)ph->ymax-ph->ymin+1)

[FHRRRxxx Buffer und Speicher flr Bild reservieren *xxxxkk/
if((buffer=(UBYTE*)malloc(V PCX BUFLEN))==NULL)return NULL;
if((addr=(UBYTE*)malloc(Tength))==NULL)
{

free(buffer)

close(handle)

return NULL;
}

startaddr=addr;

/ /
[EREIERIHS Daten entpacken CRHATIILS ]
/ /
for (i=0; i<length; i++)

{

[xFHHFFx - ngchstes Byte bearbeiten *xxxssk/
if (mode==PCX BYTEMODE)
{
[FHRAExxx - Buffer wieder auffillen? *ixxxxk/
if (bufptr>=readlen)
{
bufptr=0;
if ((readlen=read(handle,buffer,PCX BUFLEN))==0)
break;

[*FEFEFFxx ngchstes Byte holen *##kkxx/
outbyte=buffer[bufptr++];

/*‘k*k‘k*** gepackt? *‘k*k'k**‘k/
if (outbyte>0xbf)
{

[*FRxxx% - iederholungszdhler berechnen **xxx%/
bytecount = (int)((int)outbyte & 0x3f)

JrRRRREx s Byffer wieder auffillen? *¥kaxxx/

if (bufptr>=readlen)

bufptr=0;
if ((readlen=read(handle,buffer,PCX BUFLEN))==0)
break;

[xFHREEE% - Farbwert holen

outbyte=bufferfbufptr++];

if (--bytecount>0)
mode=PCX_RUNMODE ;

*‘k*k‘k*'k*/

1

[**FFFxx|iederholungszéhler ablaufen Tassen ***k¥xx/
else
if (--bytecount==0) mode=PCX BYTEMODE;

[FHAx*RR Farbwert kopieren FEEIKIFK [
*addr++=outhyte;

}

/**k***** Pa] ette " aden *****k**/

if(palette!=NULL)

[**FFF** Dateizeiger stellen, einlesen und korrigieren ***#k*x/
1seek(handle, -768L,SEEK _END)

read(handle,palette,3*256);

for (i=0;1<256*3;1++)

palette[i]=palette[i]>>2; //korrigieren

close(handle);

free(buffer);

return startaddr;
/ /
/ /
/************ HathDFOgramm *************/
/ /
/ /
void main()
{

struct pcxheader ph;

UBYTE palette[3*256]

UBYTE * picture;

picture=V Toadpcx("Gonzo.pcx",&ph,palette);

free(picture);

}

Wie man die Bilddaten auf den Bildschirm bekommt, zeigt der
nachste Abschnitt.

//Wichtig!!!
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1. Sprites - ] .
rasante Bewegungen auf dem Bildschirm

man immer nur eine fertige Seite auf dem Bildschirm, und ein flim-
mern wird verhindert.

In einem Rollenspiel als Fantasy-Spielfigur, die tiber einer Land-
schaft langst vergangener Zeiten wandert oder als Raumgleiter in
einem Aktion-Game : (iberall werden Sprites benutzt. Im Prinzip
kann man so ziemlich alles als Sprite bezeichnen, das sich in ir-
gendeiner Form tiber einen Hintergrund bewegt.

Nun stellt sich aber die Frage, wie man solche Sprites auf den Bild-
schirm bringt.

Grundlagen

Das Grundprinzip, um mit Sprites zu arbeiten ist naheliegend: Man
kopiert zuerst den Hintergrund auf den Bildschirm und dartiber
werden dann die Sprites als eine Art Bitmap dargestellt.

Das klingt sehr einfach - ist es aber nicht.

Zuerst kann man sich fragen, ob es sinnvoll ist, immer den gesam-
ten Hintergrund neu darzustellen.

Bevor die Sprites auf ihren neuen Positionen dargestellt werden
kénnen, missen sie zuerst vom Bildschirm geléscht werden. Nun
kénnte man immer nur den Bereich des Hintergrundes sichern,
der vom Sprite tiberschrieben wird und diesen dann beim nach-
sten Bildschirmaufbau tiber das alte Sprite kopieren und dartiber
wird dann das neue Sprite dargestellt. Es ist aber meistens schnel-
ler, wenn man immer den gesamten Hintergrund darstellt, da bei
mehreren Sprites die Verwaltung schwierig und zeitraubend wird.

Als nichstes tritt das Problem auf, daf® man Spri-
+ tes nur als Rechtecke behandeln kann, da alles
andere einen zu hohen Rechenaufwand ben&ti-
gen wiirde. Nun ist es beinahe unméglich oder
zumindest nicht sehr schén, wenn man alle Spri-
tes als primitive Rechtecke ohne transparente
Stellen darstellt. Man kénnte so nicht einmal
eine einfache Kugel oder ein Dreieck tiber den Hintergrund dar-
stellen. Es muf also einen Weg gefunden werden, um Bereiche in
einem Sprite zu definieren, die transparent (bzw. nicht) dargestellt
werden sollen.

Man kénnte fiir jedes Pixel einen Transparenz-Grad definieren
oder die durchsichtigen Stellen durch Bitverkniipfungen errei-
chen. Der einfachste Weg ist aber wohl, daf3 man eine Farbe als
transparent definiert. Beim Darstellen des Sprites werden einfach
nur die Pixel gesetzt, die nicht diese Farbe besitzen.

2. Das 2 - Seiten - Prinzip oder
Double Buffering

3. Jetzt wird es ernst : Der Mode X

Eine standardmafige VGA-Graphikkarte hat mindestens 265K
Speicher. Bei einer Auflésung von 320*200 bendtigt man 64000
Bytes, um eine gesamte Bildschirmseite zu speichern. Somit kann
man theoretisch 4 Bildschirmseiten im VGA-RAM anlegen. Aller-
dings muf man erst einen Weg finden, um auf die gesamten 256k
zuzugreifen zu kénnen, da man tber das AO0Oh-Segment (dort
wird der VGA-RAM eingeblendet) im Hauptspeicher eigentlich nur
auf 64k zugreifen kann. Somit kdnnte man nur ein Viertel des
VGA-RAMs bzw. eine Bildschirmseite verwenden, was es uns un-
moglich machen wiirde, daf3 Double-Buffering-Prinzip zu verwen-
den.

Die Losung bietet hier der sogenannte Mode X. Das Grundprinzip
des Mode X liegt darin, das der VGA-RAM auf 4"-Bit-Planes” auf-
geteilt wird, die einzeln selektiert und somit in das A00Oh-Seg-
ment eingeblendet werden kénnen.

Wie der Speicher auf die einzelnen Planes aufgeteilt wird, zeigt die

Flea= 1 Fliari= 1 Fliars # Flegis &

folgende Abbildung:

Nun sind nur noch 16 kByte pro Plane fiir eine Bildschirmseite be-
legt. Somit kann man noch 3 weiter Bildschirmseiten verwalten,
von denen jeweils ein Viertel in die einzelnen Planes eingeblendet
wird.

Um eine Plane zu selektieren, muf® man lber das Indexregister
3C4h auf das Timing-Sequenzer-Register 2 die gewiinschte Plane-
Nummer schreiben. Dies kann mit einem Word-Zugriff mit einem
Befehl erledigt werden.

Timing - Sequenzer (TS) — Register 2

Der Bildschirm baut standardmé&fig bei einer Auflésung von
320*200 ein Bild 70 mal in einer Sekunde neu auf.

Jetzt miifite man zwischen zwei dieser Neudarstellungen den Hin-
tergrund und alle Sprites neu bearbeiten. Ansonsten wére der
Zeitraum, in dem der Hintergrund neu dargestellt wird, und alle
Sprites Uiberschrieben werden, fiir den Spieler sichtbar. Dadurch
wéare manchmal nur der Hintergrund auf dem Bildschirm zu sehen,
und die Sprites wirden flimmern und sich mit dem Hintergrund
vermischen.

Bei aufwendigeren Spielen ist dieser Zeitraum einfach zu kurz, um
die gesamte Bearbeitung des Hintergrundes und der Sprites darin
unterzubringen. Darum bedient man sich einer zweiten Bild-
schirmseite: Eine fertige Bildschirm - Seite wird angezeigt wahrend
auf der zweiten Seite das néchste Bild bearbeitet wird; ist die Bear-
beitung zu Ende, wird die neue, fertige Seite angezeigt, wahrend
auf der anderen wieder das nachste Bild fertiggestellt wird. So hat

Bit Bedeutung

7-4 Reserviert

3 Schreibzugriff auf Plane 3
2 Schreibzugriff auf Plane 2

1 Schreibzugriff auf Plane 1

0 Schreibzugriff auf Plane 0

Beispiel, um Plane 0 zu selektieren:

mov dx,03C4h ;TS - Indexregister

mov al,02h ;Register 2
mov ah,01 ;Plane 0
out dx,ax ;selektieren

Bevor man aber die einzelnen Planes selektieren kann muf3 man
den Mode X erst einmal initialisieren. Der Mode X basiert auf dem
BIOS-Graphikmodus 13h. Allerdings sind zusétzlich einige Mani-
pulationen von VGA-Registern nétig, dessen Erklarung sehr tief in
die Thematik eingehen wiirde und darum den Rahmen dieses Arti-
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kels sprengen wiirde. Darum mochte ich hier einfach nur die Funk-
tion presentieren:

void initModeX(void)
{

asm{

mov ax,0x0013

int 0x10

//Mode 13h setzen

//Timing Sequenzer
//Register 4 (Memory Mode):
//Bit 3 16schen - Chain4 aus

mov dx,0x3c4
mov al,4
out dx,al
inc dx

in al,dx

and al,0x0f7
or al,0x4
out dx,al
dec dx

//Bit 2 setzen - 0dd/Even Mode aus

mov ax,0x0f02

out dx,ax

mov ax,0x0a000
mov es,ax

xor di.di

XOr ax,ax

mov cx,0x0ffff
cld

rep stosw

//Register 2 (Write Plane Mask):
//0fh: alle Planes beim Schreiben ein
//Bildschirmspeicher 16schen

//CRTC
//Register 14h

mov dx, 0x3d4
mov al,0x14
out dx,al
inc dx

in al,dx

and al,0x0bf

out dx,al
dec dx
mov al,0x17
out dx,al
inc dx
in al,dx
or al,0x40
out dx,al
mov dx, 0x03ce
mov ax, 0x4005
out dx,ax

}

}

Jetzt bendtigen wir noch einen Weg, um zwischen zwei oder meh-
reren Seiten umzuschalten. Das kann man mit den “Linear Starting
Address” - Registern durchfiihren. Mit diesen Registern kann man
den Offset festlegenden, bei der die VGA - Karte mit dem auslesen
der Bilddaten beginnt. Der Offset errechnet sich mit der Formel
off=320 * 200/ 4 * Seitennummer.

(UnderTine Row Adress):

//Bit 6 16schen - Doubleword adress. aus

//Register 17h (CRTC Mode) :
//Bit 6 setzen - Byte Mode ein

//Write Mode 0 setzen
//Uber GDC Register 5 (GDC Mode)

Um auf die Register des CRTC (Cathod Ray Tube Controller) zuzu-
greifen, muP} man tiber das Indexregister 3D4h das gewtiinschte
Register selektieren, um dann das jeweilige CRTC - Register tiber
das Datenregister 3D5h zu bearbeiten. Dies ist wiederum mit ei-
nem Wort - Zugriff in einem realisierbar.

CRTC - Register 0Ch:
Linear Starting Address High

Bit Bedeutung

7-0 Bit 15-8 der 16bittigen Startadresse

CRTC — Register 0Dh:

Linear Starting Address Low

Bit Bedeutung

7-0 Bit 7-0 der Startadresse

Beispiel um eine neue Startadresse zu setzen. Der bendtigte
Offset wird aus der Startspalte (x) und der Startzeile (y) berech-
nent.

void setViewStart(SWORD x,SWORD y)

asm{
mov ax,y
mov b1,80 //80*%4 = 320 Pixel
mul bl
add ax, x //0ffset
mov cl,al
mov dx,0x3d4 //CRTC
mov al,0x0c  //Register Och(Linear Starting Adress High)
out dx,ax //Bits 15:8 setzten
mov al,0xd //Register 0dh(LSA Low)
mov ah,c] //Bits 7:0 setzen
out dx,ax
1
}

Und eine Routine, die uns zwischen den ersten zwei Seiten um-
schaltet:

UWORD aktiveViewPage=1;
UWORD aktivePage=0xa000;
void switchX(void)
{
if (aktiveViewPage==0)
{
aktiveViewPage=1;
setViewStart(0,200);
aktivePage=0xa000;
}
else
{
aktiveViewPage=0;
setViewStart(0,0); //erste Seite anzeigen
aktivePage=0xa000+0x03E8; //zweite Seite bearbeiten
}
}

Die Variable aktiveViewPage dient uns als Erkennungsmittel, wel-
che Seite gerade angezeigt wird. Der Offset ins VGA — RAM der Sei-
te wird gleich mit dem VGA — Segment kombiniert und in
aktivePage gespeichert.

//Angezeigte Seite
//bearbeitbare Seite

//zweite Seite anzeigen
//erste Seite bearbeiten

Als nachstes eine kleine Routine die einen Pixel mit der Farbe col
an die Position x,y setzt.

void putPixel(SWORD x, SWORD y, BYTE col)

asm{

mov ax, aktivePage
mov es, ax

mov CX, X

and cx, 3

mov ax, 1

shl ax, cl

mov ah, al

mov dx, 0x3c4

mov al, 2

out dx, ax

mov ax, 80

mul y

mov di, ax

mov ax, X

shr ax, 2

add di, ax

mov al, byte ptr col
mov es:[di], al

//Segment Taden
//Plane errechnen

//umformen

//und setzten
//0ffset errechnen

//Farbe setzten

3. Das Finale: ein kleines Spiel

Nun wollen wir ein kleines “Spiel” zusammenstellen, daf3 ein Sprite
als unseren Helden tiber einem Hintergrundbild hin und her pen-
deln l&pt.

Zunachst bendtigen wir einen Weg, um unseren Helden und sei-
nem Hintergrund graphisch in unser Spiel zu bekommen. Dazu
werden wir die Funktion aus dem Artikel “Das PCX Format verwen-
den. Die Daten werden wir mit globalen Pointern und die Dimen-
sionen mit jeweils zwei integer — Variablen sichern.
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Der Grundkopf mit einigen zusé&tzlichen Funktionen, die wir ver-
wenden, kénnte so aussehen:

#include <conio.h>
#include <dos.h>
#include <stdlib.h>
#include <io.h>
#include <fentl.h>
#include <string.h>
#include <sys\stat.h>
#include <alloc.h>

typedef signed Tong int  SLONG;
typedef unsigned long int ULONG;

//32 bit signed.
//32 bit unsigned.

typedef signed int SWORD; //16 bit signed.

typedef unsigned int UWORD; //16 bit unsigned.

typedef signed char BYTE; //8 bit signed.

typedef unsigned char UBYTE; //8 bit unsigned.

#define TRUE 1

#define FALSE 0

/ /
/* Pcx Header Struktur */

/

typedef struct pcx header
{

}pé%iheader;

#define PCX BYTEMODE 0
#define PCX RUNMODE 1
#define PCX BUFLEN 4*1024

//ndchstes Byte bearbeiten
//Wiederholschleife
//Bufferldnge beim Einlesen

UWORD aktiveViewPage=1;
UWORD aktivePage=0xa000;

//angezeigte Seite
//bearbeitbare Seite

UBYTE * background=NULL;
UBYTE * sprite=NULL;

//Pointer auf Hintergrund Daten
//Pointer auf Sprite Daten

UWORD backx=0,backy=0;
UWORD spritex=0,spritey=0;
UBYTE palette[256*3]

//Breite / Hohe vom Hintergrund
//und vom Sprite
//Palette des Hintergrunds/Sprites

void initModeX(void);

void setViewStart(SWORD x,SWORD y);

void switchX(void);

void putPixel(SWORD x, SWORD y, BYTE col);

UBYTE * Toadpcx
(BYTE *filename, struct pcx header * ph,UBYTE * palette)
void WaitRetrace(void)
void setpal(unsigned char * palette);
void getpal(unsigned char * palette):
void fadepalin(int from,int count,UBYTE *pal);
void fadepalout(int from,int count);

void closemodex(void) //Schaltet zurick in den Textmodus

{

asm{

mov ax, 0x3

int 0x10

}
}
Jetzt bendtigen wir noch zwei Funktionen, die uns unsere Daten
auf den Bildschirm bringen. Beim Mode X gibt es da einige Mog-
lichkeiten, ich m&chte hier aber nur den wahrscheinlich einfach-
sten Weg Uiber die Funktion putPixel wahlen. Fiir ein umfangrei-
ches Spiel ist diese Losung aber nicht verwendbar, da sie viel zu
langsam ist.

//Biosinterrupt, Textmodus

Eine sehr einfache M&glichkeit um ein Image mit der Héhe hohe
und der Breite breite ab der Position x,y darzustellen:

void viewImg(UWORD x, UWORD y, UWORD breite, UWORD hoehe,UBYTE *data)

{
UWORD 1. 3;
for(i=y;i<hoehety;i++)
{

for(j=x;j<breite+x;j++ data++)putPixel(j,i,*data);

}

Und das ganze noch einmal fiir ein Sprite. Als transparente Farbe
wurde 0 gewéhlt.

void viewSprite
(UWORD x, UWORD y, UWORD breite, UWORD hoehe,UBYTE *data)

{
UWORD 1,J;
for(i=y;i<hoehety;i++)

for(j=x;j<breite+x;j++ data++)if(*data!=0)putPixel(],i,*data);
}
}

Jetzt fehlt uns nur noch die Hauptfunktion.

Sie mup einerseits unsere Daten laden, und andererseits in einer
Schleife unseren Helden hin und herlaufen lassen.

Bei dem Hintergrundbild und dem Sprite ist darauf zu achten, daf3
diese die selbe Palette haben, da es sonst zu Farbverfalschungen
kommt.

SWORD main()
{

struct pcx header head;
SWORD x=0,inc=1;
UBYTE tmpPalette[768]

//PCX header

//X Position / Richtung des Sprites
//Tempordr - Palette, um den Bilschirm
//auf schwarz zu setzten

printf("Loading ...");

//Hintergrund laden
background=Toadpcx("back.pcx",&head,palette);
if(background==NULL) //Nicht erfolgreich?
{//Fehler!!!

printf("Fehler beim Laden des Hintergrunds");
return -1;
}
backx=head.xmax-head.xmin+1;
backy=head.ymax-head.ymin+1;

// Alles OK & Dimensionen berechnen

//Sprite laden
sprite=Toadpcx("sprite.pcx",&head,palette);
if(sprite==NULL) //Nicht erfolgreich?

{//Fehler

free(background) ; //Hintergrund freigeben
printf("Fehler beim Laden des Sprites");

return -1;

1

spritex=head.xmax-head.xmin+1l; //Alles OK a Dimensionen berrechnen
spritey=head.ymax-head.ymin+1;

fadepalout(0,256); //Vom Textmodus ausfaden

initModeX(); //Mode X aktivieren
memset(tmpPalette,0,256*3) ; //Palette auf 0 (schwarz) setzen
setpal(tmpPalette);

//Bild auf nicht sichtbarer Seite anzeigen
viewImg(0,0,backx,backy,background);
switchX(); //Seiten umschalten(noch immer
//unsichtbar, weil Palette schwarz!)
fadepalin(0,256,palette); //Palette einfaden
while(!kbhit()) //Hauptschleife! Bis Taste
{ //Daten anzeigen
viewImg(0,0,backx,backy,background) ;
viewSprite(x,70,spritex,spritey,sprite)
switchX(); //Seiten umschalten
if(inc>0) //Sprite nach rechts bewegen

1f(x<320-1nc-spritex)x+=inc; //Geht's noch?
else inc=-inc; //Nein! Andere Richtung
}
else //Sprite nach links bewegen
{
if(x+inc>=0)x+=inc; //Geht's noch?
else inc=-inc; //nein a Andere Richtung
}
}
fadepalout(0,256);
closemodex();
free(background) ;
free(sprite)
return 0;

//Palette Ausfaden
//In den Textmodus zuruck
//Daten freigeben

Ich hoffe, daf ich einigen geholfen habe und wiinsche viel Spaf3
beim Programmieren.
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Visual Basic 5.0

Christian Zahler

1 Einleitung

Programmieren

Windows-Programmieren — kompliziert
und schwer zu lernen. Bisher eine Fest-
stellung, gegen die auch eingefleischte
Programmier-Fans keine Entgegnung fan-
den. Wochenlanges Arbeiten und intensi-
ves Beschaftigen mit technischen Details
waren notwendig, um funktionsféhige
Windows-Programme zu erstellen.

Mit der Einflihrung von Visual Basic auf
dem Markt ist das nun einfacher gewor-
den. Die Programmierung der Oberflache
wird nun “intuitiv’ — so wie in Windows-
Zeichenprogrammen durchgefiihrt. Erst
dann bendétigt man Kenntnisse der Pro-
grammierung; und diese miissen nicht ex-
trem technisch sein.

Geschichte

Visual Basic ist das “Enkelkind” der Pro-
grammiersprache BASIC (Beginners’ All
Purpose Symbolic Instruction Code =
“Symbolische Anfanger-Programmier-
sprache fiir alle Zwecke”), die 1963 von
John KERNENY und Thomas KURTZ entwik-
kelt wurde. BASIC war eine sehr einfache
Sprache, mit der man sehr rasch Erfolge
erzielen konnte. Leider war es nicht mog-
lich, die Programme zu “gliedern”. Ein
Programm bestand daher anfangs aus ein-
zelnen, numerierten Zeilen. In jeder dieser
Zeilen fand sich ein Befehl, wie folgendes
Beispiel zeigt:

10 REM BASIC-TESTPROGRAMM

20 PRINT “NAME: *

30 INPUT NAME$

40 PRINT “HALLO, “;NAME

50 END

Programme dieser Art werden sehr rasch
untibersichtlich; in Programmiererkreisen
nennt man noch heute derartige Program-
me “Spaghetti-Programme”, da Meter fiir
Meter derartige Befehlsfolgen ausgewor-
fen wurden. Lange Zeit galt BASIC daher
als “Spielzeug-Programmiersprache”, die
von all jenen verwendet wurde, die nicht
ernsthaft die Absicht hatten, program-
mieren zu lernen.

Mitte der 70er Jahre entwickelte Microsoft
eine BASIC-Version, die mit MS-DOS mit-
geliefert wurde und als GWBASIC bekannt
wurde. Da aber die Programme zu lang-
sam waren und auferdem nicht eigen-
standig abgearbeitet werden konnten, traf
fiir diesen "Dialekt” von BASIC der Vorwurf
des Spielzeugs durchaus zu. 1982 trat
QBASIC die Nachfolge von GWBASIC an:
Hier wurden die Zeilennummern wegge-
lassen, auch die Moglichkeit gegeben, ei-

genstéandig ausfliihrbare Programme zu er-
stellen.

Seit Sommer 1991 gibt es Visual Basic,
eine Programmierumgebung fiir Windows.
Mit dieser wollen wir uns in der Folge be-
schaftigen; die aktuelle Version 5.0 er-
schien Anfang 1997. In diesen Jahren hat
es sich von einer “Spielzeugsprache" zu
einem ernstzunehmenden Werkzeug zur
Entwicklung von Datenbank-Anwen-
dungen und Client/Server-Anwendungen
gewandelt.

Wichtig: Visual Basic 5.0 ist ein reines 32
bit-Entwicklungssystem, laeuft also nur
auf Windows 95 (98) und Windows NT..

VB 5.0 enthélt Visual Basic for Applica-
tions (VBA) 5.0, das erstmals in Anwen-
dungen wie Excel 5.0 oder Project 4.0 ent-
halten war.

Microsoft plant, VB zur generellen “Ent-
wicklungssprache” innerhalb der Win-
dows-Welt zu machen.

Derzeit wird Visual Basic bereits in folgen-
den Microsoft-Produkten unterstiitzt:

® Office 97 (= Word 97, Access 97, Excel
97): enthélt VBA 5.0

® Project 98
® Internet Explorer 3.x und 4x
® Exchange Server 5.0
In den néchsten Jahren soll VB auch in fol-

genden Microsoft-Produkten enthalten
sein:

® Windows NT 5.0
® SQL-Server

Die weitere Entwicklung von Visual Basic
wird auch von den Konkurrenzprodukten
abhangen, mit denen sich ebenfalls lei-
stungsfahige Windows-Programme erstel-
len lassen. Dazu zdhlen etwa:

® C++ (Microsoft Visual C++, Borland
C++, Symantec C+ +)
® Delphi (Borland)

® Microsoft Visual J++ (Weiterentwicklung
von Visual C+ + Richtung Internet)

Versionen von Visual Basic 5.0

Visual Basic 5.0 wird in drei Versionen aus-
geliefert:

® Standard-Ausgabe: dient zur Entwick-
lung von 32 bit-Programmen in Windows
95 oder Windows NT. Fast alle Erklarungen
in diesem Skriptum beziehen sich auf die

Standard-Ausgabe. Als Betriebssystem
wurde Windows 95 verwendet.

® Professionelle Ausgabe: enthillt viele
zusatzliche Steuerelemente (etwa Inter-
net-Steuerelemente) und Moglichkeiten,
eigene Steuerelemente zu entwickeln.

® Enterprise-Ausgabe: fir die Erstellung
groPerer Programmierprojekte in Teamar-
beit, fiir Client/Server-Anwendungen, ent-
halt Werkzeuge zur Datenbankverwaltung,
ein Versionsverwaltungssystem (MS-Visual
Source Safe) und vieles mehr.

Neues in der Version 5

® System Code: Visual Basic 5 enthélt einen
Compiler, der deutlich schnelleren Sy-
stemcode erzeugt. (Nur in Professional und
Enterprise Edition.)

® Unterstiitzung von ActiveX-Steuerele-
menten. ActiveX-Steuerelemente sind
Objekte (etwa Schaltflachen), die Webfa-
higkeiten aufweisen.

® Die Erzeugung von Programmen mit einer
Explorer-dhnlichen Oberflache ist mog-
lich.

® Die Erzeugung von voll internetfihigen
Programmen ist moglich!

® OLE Drag & Drop: Die meisten Steuerele-
mente unterstitzen Drag & Drop, etwa
kann der Inhalt eines Word-Dokuments in
ein Textfeld gezogen werden.

® Erstellung eigener ActiveX-Steuerelemen-
te (Nur in Professional und Enterprise Edition!)
Vor- und Nachteile von Visual Basic
Vorteile

@ Visual Basic ist eine strategische Sprache
von Microsoft, hat daher Zukunft.

@ Visual Basic ist modular aufgebaut und
durch Zusatzsteuerelemente erweiterbar.

@ Visual Basic ist leicht erlernbar.

@ Visual Basic hat eine hervorragende Da-
tenbank-Schnittstelle.

Nachteile
® [n VB gibt es keine Pointer.

® VB ist nicht sehr hardwarenahe; der direkte
Zugriff auf serielle Schnittstellen oder
Hardwarekomponenten muf3 (iber DLL-
Funktionen erledigt werden.

® VB ist nicht vollstandig objektorientiert.

® VB-Programme sind langsam.
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2 Grundlagen der Programmierung mit Visual Basic
2.1 Start
Beim Start erscheint folgender Bild-
schirm:

g, Project] - Microsoft Yisual Basic [Entwerfen] - [Form1 [Form]]

[ Datei Bearbeiten Ansicht Projekk Formak Tesken  dusfilhren Extras

Programmieren

B-n-8 &= Symbolleiste : T 0,0 77 6900 % 6465
N 3 1| =
. . Form1 X .
A | | = Projekt-Explorer =
3 i E B
AT | =5 Project! (Project1)
N SRR R SR =19 Formulare
-8 B Formt (Formt)
M G |
_ SEEEE RS e E SRR x|
g | T i
SOSSSSREEREES Formular- S |[Form1 Form =]
Werlzeug- | .| Designer |1l il gt kg
sammiung | i Ty [ame) Formi -
SRR S B EERESES R S S EEEEE R SEEE Appe
e mee sto Eigenschaften-
......................................................... Backi
© | ] ONSEeT
E .........................................................
i i —
......................................................... ConkrolBox True
RS EEEE RS RS EEES R E R E R E R S R E R R E R A autoda R ——_d
SRR R SR Caption
i it den Text zuriick, der in der Titellsiste
it eines Objekts oder unter dem Symbol eines
RS EEEE RS RS EEES R E R E R E R S R E R R E R B
I S e SRS PO ]
i | 5tart| BIF Microsoft Ward - Edy_WE .. H& Project] - Microsoft ¥__. | # Unbenannt - Paint | \E @ 1332

Bemerkung: Die Anordnung der einzelnen
Fenster kann von Fall zu Fall etwas anders
aussehen.

ausgeldst, die vom System verar- -
beitet und an die anderen Fen- PlD|Ekt - AdreBbuch E3
ster gesendet wird. Jedes Fenster El -

E=/ i -

kann dann selbstandig auf diese
Meldungen reagieren (etwa: sich E;

- Adrefbuch {Adreib.vbp)
v Formulare

neu zeichnen). Die Entwicklung
eines Visual Basic-Programms -

wmBFrm Datenbank (AR
=54 Module

beruht also darauf, Fenster zu
definieren und auf bestimmte
i KUNDMOD1 (KUNDMOD1 BAS)
« |

Wie arbeitet Windows?

Windows ist ein Betriebssystem, das die
zentrale Aufgabe hat, sogenannte Fen-
ster zu verwalten. Ein Fenster ist einfach
ein rechteckiger Bereich mit eigener Be-
grenzung. Beispiele fiir Fenster: Dialogfeld
“Offnen", Programmfenster “Paint", Feh-
lermeldungsfenster. Auch Symbole, Be-
fehlsschaltflachen (etwa “Ok") oder Me-
niileisten sind spezielle Arten von Fen-

BEITS.FH

Zunichst mufy man eine soge-
nannte “Form” (Formular)
entwickeln. Unter einer Form ver-

steht man das Fenster, innerhalb
dessen das Programm spéater

Ereignisse zu reagieren.
stern.
Komponenten des Projekts definiert. In

Windows verwaltet alle diese Fenster, in-
dem jedem Fenster eine eindeutige Num-
mer zugeordnet wird (die Fenster-Zu-
griffsnummer). Das System (berwacht
jedes Fenster laufend auf Anzeichen von
Ereignissen (etwa: wird darauf geklickt?).
Wenn ein derartiges Ereignis (Klicken, Ta-
stendruck) eintritt, so wird eine soge-
nannte Meldung an das Betriebssystem

ausgefiihrt werden soll.

Alle Objekte kénnen im Fenster “Eigen-
schaften” veréndert werden.

Ein Visual Basic-Projekt besteht stets
aus mehreren Dateien:

® ciner Projektdatei mit der Extension

* \VBP (bis Version 3: *.MAK), welche alle

dieser Datei ist eine Ubersicht aller Datei-
en enthalten, die zum Projekt gehoren;
wéahrend des Betriebs 1&f3t sich diese Datei
auch mittels des Projekt-Explorers (Stan-
dardname: Projektl) ansehen.

® flir jede Form eine Datei mit der Extension
* FRM (zu Beginn nur eine Datei, weil nur
eine Form erstellt wurde); diese Datei ent-
halt nicht nur die einzelnen Objekte, son-

christian.zahler@telecom.at

PCNEW5-58 Juni 1998

33




Christian Zahler

Visual Basic 5.0

Programmieren

dern auch den zugehorigen Programm-
code.

@ cine Binardatendatei mit der Extension
* FRX fiir alle jene Formulare, die Steuere-
lemente mit bindren Eigenschaften enthal-
ten (etwa Picture-Eigenschaft). Diese Da-
teien kdnnen nicht bearbeitet werden.

® Programmcode, der nichts mit Objekten in
einer Form zu tun hat, findet sich mit *"Mo-
dulen” mit der Endung *.BAS

® Die Eigenschaften und Methoden eines
Objekts kénnen in sogenannten Klassen-
dateien mit der Endung *.CLS definiert
werden.

@ ActiveX-Steuerelemente haben die Er-
weiterung *.0CX. (Anmerkung: Das Kon-

v’ Visual Basic Fragen und Antworten enthélt

Antworten auf haufig gestellte Fragen an
das MS Software Service.

Online-Dokumentation

Rufen Sie die Online-Dokumentation mit
|Start|-|Programme|-|Visual Basic
5.0]-|Online-Dokumentation) auf. Diese
enthalt die gesamte Visual Basic-Doku-
mentation gesammelt in einzelnen elek-
tronischen “Biichern".

g Wigusl Basic Ondins-lobunerdation

[asi [esbsien Hospesn Amichl 7

8% mEE Ul 5| 2
Inhalt

[ ||

Klickt man das unterstrichene Wort
“Beispiel' an, so findet man ein lauffhi-
ges Codebeispiel, welches durch Bearbei-
ten — Kopieren sofort im aktuellen Projekt
ausprobiert werden kann.

Selbstverstandlich kann auch themenma-
Rig gesucht werden. Hier bietet sich der
Mentieintrag Hilfe — Suchen an:

Wichtig: Eine Programmiersprache wie

Neues in Visual Basic 5.0

zept der *.VBX-Dateien wurde aufgelassen;

es wurde in den 16 bit-Versionen unter-
stlitzt.) Diese Steuerelemente sind OLE-
fahig: Es ist denkbar, daf3 man beispiels-
weise Excel als “Taschenrechner” mif3-
braucht und die Ergebnisse im eigenen
Programm weiterverwendet. Diese Steue-
relemente sind in der Lage, auf einer
Webseite mit dem Internet zu kommuni-
zieren.

® Ressourcendateien mit der Erweiterung
* RES enthalten Bitmaps und Strings, die
etwa zur Anpassung an verschiedene Lan-
dessprachen bendtigt werden.

Was sind Steuerelemente
(englisch “Controls“)?

Steuerelemente sind Objekte, die auf ei-
ner Form plaziert werden und Eingaben
gestatten. Bekanntestes Beispiel ist eine

Wisual Basic Online-Dokumantadion ]

Bginnen Sis hig B
- Arieues in Visual Bazx 5.0
ﬁ: Schnallsuche
L Wiegweisar zur Visual Basic-Dokumeniati
] DpEuma nm resndnnen
u P iggiarnnnErnansbich (le Edlonan
(D Wigual Bwsic Gnindlages
t Einfuteung in Visual Basic 50
@ Ertwickein erer Amsendung in vis
@ Fomulare, Slewersiements urd M
& verwatizn von Prajekien
Ll Gundiapen das Programmiseens
% Dis Srukdur sinerVisual Basie
L1 Eha Sie mil dem P ggramsimste
o ertabres Zum Bofeeben on G
& Einflbnusg in Wanahlen, Horvla
P Eintubrurg in Prazeduren

ﬂl Sirihn in K nrderill s m e
i| 1" 3

Befehlsschaltflache, die in Windows 95

Hmr srthaken Sie schnell Infermalionen zu den *
rieen Fealures von Visual Basic 60. Ob Sie

wn Activel-Technologie, Dalenzugrif,
Steuemelernenten, der Entwicklungsumgebung,
ClienlSerer-Entwicklung oder an der Sprache
zelbsl inleressient snd, die falpenden Themen
tringen Sie dinkl 2w Dokumenlalion neuer
Faalures

i}

L]

i}

in M wichtigsten nauan Foalungs

Eine Liste der inlensasaniealen meoen Fe
nigrmet-Entaricklung

Indormatiomen 2w Erstellung won Acimseid

neuen Mdglichkailan van Yisual Basic 7u
Amsandungen, die im Iemal sinselzbar

= hifed i C Rl nagsinmg abiing

Enidecken Sie alks neusn Faalunss d&r Ew

4 | | L

= whrwrs kiormanessn [, 4] b |

etwa folgendermafen aussehen kann:

Eine Befehls-
schaltflache
kann ange-
klickt werden,
worauf be-
stimmte Aktionen ausgefiihrt werden.

aE.

Visual Basic im WWW

Online-Hilfe

Untibertroffen in Visual Basic ist die Onli-
ne-Hilfe. Sie bietet ausfiihrliche Hilfestel-
lungen mit Beispielen zu allen Sprachele-
menten — ob es sich um Befehle, Steuere-
lemente oder Eigenschaften handelt. Sie
wird mit der Taste «F1» aufgerufen.

wwﬂ-m

Die Microsoft-WWW-Site zu Visual Basic
enthélt verschiedene Bereiche, die fir Vi-

If...Then...Else-Aneeisung

sual Basic-Programmierer von Interesse
sein kénnten.

Die Visual-Basic-Homepage finden Sie
unter der Adresse:

http://www.eu.microsoft.com/
germany/produkte/vbasic/ oder

http://www.microsoft.com/
germany/produkte/vbasic/
(langsamerer Zugriff)

Tedsn
Hier finden Sie unter anderem: Vil Huzchiwibiang
Dhacirapng Erkniedich Fin ooer medvese Agadijchie der b=dern
v Die MS-Visual Basic-Knowledge Base, eine || folgenien Ader

Sammlung von Anleitungen, Fehlerkorrek-

Fikwl pire CRpps = &
prill wind | chs v VYRR minEg

Syra
W Gedvps) Thises |dovan suigm] | Bl o5 v o]
dillgrale hErram Sm de Elsde-Symla srasrcsin

shbsngen

I ool Thiss:
s |
|Elml Sectnganan Thea
Juim s sagan| . . .
IFhs
JHssdrmmamingen ]
Ered B

D Sardns r e W, Thoin. R Anwsaing beiehl 548 kg

N8, wenn basedirramd e Bhsdingiras

Visual Basic kann nur bei konsequenter
Bentitzung der Online-Hilfe wirklich er-
lernt werden kénnen!
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turen und Problemlésungen.

v'Die Visual Basic Software Library mit Up-
dates zu Programm- und Hilfedateien, Ge-
ratetreibern usw.

Hat man eine Anweisung markiert, so er-
scheint bei Driicken der «F1»-Taste sofort
die Hilfe zum markierten Wort. Beispiel:
Hilfe zur if-Anweisung.
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I Beispiel 1. “Hallo” (BO1) I Dann schreiben wir folgendes: 2.3 Variablen
| Femi M=k Beispi
eispiel 2:
. [P oy "] P [ORcE -
Als traditionell erstes Programm wollen - — = _I_I Variablen, Ein- und Ausgaben (B02)
wir ein "Hallo”-Programm schreiben, wel- e =
. . I
ches nichts anderes tut, als uns zu begrii- ain aracas FTRNLL BARTS Bregras Alle Daten, die in einem Programm ver-
Ben. “Walic - wis gebr ss 4ic® ! wendet werden sollen, werden in “Varia-
Dazu wahlt man zundchst im Menii Datei ﬂ_l ;Iﬂ blen” gespeichert. "Variable” deshalb, weil
den Eintrag Neues Projekt der Inhalt veranderlich ist.
Wenn wir das Programm ausfiihren wollen, ) }
Dann klicken wir doppelt auf das wahlen wir Ausfiihren - Start oder driik- Var%ablen missen benannt we.rden; der
“ Form'-Fenster: es &ffnet sich ein Code- ken die Funktionstaste «F5». Variablenname darf max. 40 Zeichen um-
fassen, dabei dirfen keine Leerzeichen

Fenster, in das die Visual Basic-Befehle ge-

schrieben werden: Als Ergebnis erhalten wir: und keine Sonderzeichen verwendet wer-
i den. Grofp- und Kleinschreibung werden
Foamd MR | = Foml o= irop &
Ot [ram %] Pec [ My st cte WISLAL EASIC Programn als gleichbedeutend behandelt.
k] - -
FaEm_Cl8EKl] [ sl - e gt e Y Es ist vorteilhaft, Variablen vor ihrer Ver-

wendung zu deklarieren. Dies geschieht
mit der Anweisung Dim.

a . Mit dem MenUeintrag Extras - Optionen

- Umgebung — “Variablendeklaration

Wir wéhlen bei " Objekt" den Eintrag Form, Abspeichern erforderlich“ (in der englischen Version

bei “Proc" (Prozedur) den Eintrag "Click". Pulldown-Menii Datei - Projekt Meniipunkt Tools!) legt man fest, daf3 Va-

Das bedeutet, daf alles, was wir jetzt speichern. riablen vor ihrer Verwendung deklariert
schreiben, durch einfaches Klicken mit werden miissen.

der Maus auf die Form gestartet wird. Als Standard-Dateinamen wird fiir For-
men Forml.frm, flir Projekte Projektl.vbp Es muf allerdings auch der Datentyp (Va-
vorgeschlagen. riablentyp) angegeben werden, das heift,

2.2 |:__,Il1lge Bem.erkungen Wichiee i i es mup festgelegt werden, ob man ganze
Zur Frogrammierung Ichtige Hinwelse Zahlen, Dezimalzahlen oder Zeichenfol-

® Es empfiehlt sich, fiir jedes Projekt ein ei-~ gen (“Texte”) in einer Variablen abspei-
genes Unterverzeichnis (einen eigenen
Ordner) anzulegen.

® Unbedingt sollte man nicht den Stan- Dazu bestehen zwei Moglichkeiten:

dardnamen verwenden (dies gilt sowohl
fiir Projekt- als auch fiir Formdateien), son-

Alle Visual Basic-Programme bestehen aus
abgetrennten Programmteilen = Unterpro-
grammen. Man unterscheidet Prozedu-
ren (Sub) und Funktionen (Function).

chern will.

wn

Ja—

L. . Typkennzeichen” Je nach Datentyp wird
2 Ereignisgesteuerte Programmierung:

i : dern eigene Namen vergeben. Grund: Falls am Ende des Variablennamens ein “Typen-
Jede Prozedur beginnt mit dem Wort Sub keine eigenen Unterverzeichnisse angelegt kennzeichen” angehéngt; bei Zeichenfol-
und endet mit End Sub. Nach dem Wort Sub worden sind, kdnnen sehr leicht Dateien gen etwa ein $-Zeichen, bei ganzen Zahlen
steht der Name der Prozedur. Dieser Name {iberschrieben werden! ein %-Zeichen.

ist im allgemeinen nicht frei wéhlbar, son-
Debugging (Fehlerbehebung)

dern besteht aus dem Namen des Objekts Beispiel: Dim Name$, Monat%
und dem Namen der Aktion (des Ereignis- Wesentlich ist es, bei Auftreten von Feh-
ses), bei der das Unterprogramm ausge- lern Programme im Einzelschrittmodus |2 Der Datentyp wird in der Deklaration ange-
16st werden soll. (also Zeile fiir Zeile) durchlaufen zu kén- geben:

nen. Dies geschieht mit der Funktionsta- L
Jede Prozedur besteht aus Zeilen, in jeder ste «F8». Mit der «F9»-Taste kénnen Hal- Beispiel:

Zeile steht eine Visual Basic-Anweisung. tepunkte gesetzt werden, damit das Pro- Dim Name As String,

Monat As Integer

Giiltigkeitsbereich von Prozeduren: gramm beim Eintreffen bestimmter Ereig-

Hier unterscheidet man drei Zugangsstu- nisse anhalt. Héngt man kein Typkennzeichen an bzw.

fen: gibt keinen Datentyp an, so liegt der Varia-
blentyp “Variant” vor, der “sinngemap”

Private Sub MeineProzedur() auf die eingegebenen Daten reagiert.

Diese Prozeduren koénnen innerhalb der
gleichen Form (des gleichen Moduls, der
gleichen Klasse) verwendet werden.

Einer Variablen kann sehr einfach ein Wert

zugewiesen werden; der Operator “=
dient dazu. Er bewirkt, daf3 der Ausdruck

Public Sub MeineProzedur() rechts vom “="-Zeichen berechnet undin
Diese Prozeduren kénnen in der gesam- den Speicherplatz der Variablen geschrie-
ten Applikation verwendet werden, indem ben wird.

man den Namen der Form voranstellt, in L
i h X Beispiele:

diese Prozedur gespeichert ist, etwa

) Name$ = “Peter”

Forml .MeineProzedur Monat% = 10

S=K=*(1+P/ 100)

I=1+1

Die letzte Zeile verdient besondere Auf-
merksamkeit. Man sieht, dap die Verwen-
dung des Zuweisungsoperators "=" nicht
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Datentyp Ty- | SpeichergroPe | Bereich 1. Gruppe
pen- (in Byte) 0 Nur "OK" anzeigen.
kenn-
zei- 1 “OK" und “Abbrechen" anzeigen.
chen 2 “Abbrechen”, *Wiederholen" und “Ignorie-
Boolean 2 0 (False) oder -1 (True) ren” anzeigen.
Byte (Ganzzahl) 1 0 bis 255 3 “Ja", "Nein" und “"Abbrechen" anzeigen.
Integer (Ganzzahl) % ) 232.768 bis 32.767 4 “Ja", und “Nein" anzeigen.
Long (lange Ganzzahl) & 4 -2.147.483.648 bis 2.147.483.647 5 |"Wiederholen" und "Abbrechen” anzeigen.
Single (Gleitkommazahl mit einfacher ! 4 -3,402823E38 bis 2. Gruppe
Genauigkeit) . )
-1,401298E-45 fiir negative Werte; 16 ﬂ . m
1,401298E-45 bis 3,402823E38 fiir Symbol anzeigen
positive Werte; und 0. 32 % Symbol anzeigenﬂ
Double (Gleitkommazahl mit doppel- # 8 -1,79769313486232E308 bis 48 & ]-
ter Genauigkeit) “ Symbol anzeigen'#-
g -4,94065645841247E-324 fiir negative
Werte; 4,94065645841247E-324 bis 64 ilsymbol anzeigen®¥
1,79769313486232E308 flr positive
Werte; und 0. 3. Gruppe
Date 2 1. Januar 100 bis 0 Erste Schaltflache ist Voreinstellung.
31. Dezember 9999 256 | Zweite Schaltflache ist Voreinstellung.

dem mathematischen Gleichheitszeichen
entspricht. Der Zuweisungsoperator holt
in diesem Fall den Wert der Variablen I aus
dem Speicher (dieser Wert sei zum Bei-
spiel 5), erhéht ihn um 1 (ergibt 6) und
schreibt den neuen Wert wieder an die
Speicheradresse von | (damit ist der Wert
5 durch den neuen Wert 6 tiberschrieben
worden).

Geltungsbereich von Variablen
a) In Modulen

® Public A gilt in allen Prozeduren aller Mo-

dule und Forms, die zum Projekt gehoren
(globale Variable)

@ in den Allgemeinen Deklarationen des Mo-

duls: Dim B oder Private B gilt in allen Subs
und Procedures des Moduls

b) In einer Form

@ in den Allgemeinen Deklarationen der

Form:
Dim C gilt in allen Subs und Procedures der
Form

@ in einzelnen Prozeduren:

Dim D gilt nur in der Prozedur, in der die Va-
riable deklariert wurde (lokale Variable)
Solche Variablen verlieren nach Beendi-
gung der Prozedur ihre Giiltigkeit.

@ in einzelnen Prozeduren:

Static E gilt nur in der Prozedur, in der die
Variable deklariert wurde (lokale Varia-
ble) Solche Variablen behalten wahrend
der gesamten Laufzeit der Anwendung ih-
ren Wert.

Indizierte Variablen, Felder (Arrays)

Auch in Visual Basic gibt es Variablen mit
Indizes (definiert einen “Vektor"):

Dim A(200) Index von 0 bis 200

Dim A(20 To 100) Index von 20 bis 100

Mehrdimensionale Felder

Dim Matrix(1l to 5, 1 to 20)
Dim Matrix(100, 50)

Dynamische Felder

512 | Dritte Schaltflache ist Voreinstellung.

Dim A()

bedeutet, dap die Feldin-
dizes zur Laufzeit nach
Bedarf festgelegt und
verandert werden kdn-
nen. Das geschieht durch
die Anweisung

4. Gruppe

0 An die Anwendung gebunden. Der Benut-
zer mup das Meldungsfeld beantworten,
bevor er seine Arbeit an der aktuellen An-
wendung wieder aufnehmen kann.

Redim A(200)

Dabei wird das Feld neu
initialisiert, die vorange-
gangenen Werte gehen
dabei verloren.

4096 | An das System gebunden. Alle Anwendun-
gen werden angehalten, bis der Benutzer
das Meldungsfeld beantwortet.

Redim Preserve A(200)

Die vorangegangenen
Werte bleiben erhalten.

Erase A

Der Speicherbereich fiir
A wird freigegeben.

2.4 Message-Boxen

Jedes Programm besteht im allgemeinen
aus den Teilen Eingabe — Verarbeitung —
Ausgabe. In Visual Basic gibt es eigene
“Fenster”, die sich besonders fir Ausga-
ben bzw. Eingaben eignen. Zunichst wol-
len wir die "Ausgabefenster” besprechen:

Message-Boxen sind Ausgabefenster, de-
ren Inhalt in einer Variablen Msg$ abge-
speichert sein muf. Messageboxen diir-
fen max.1024 Zeichen enthalten, davon
max. 256 in ununterbrochener Reihenfol-

ge.

Messageboxen werden folgendermafen
aufgerufen:

MsgBox Msg$, Option%, Titel$

Msg$ ist der Inhalt der Messagebox, also

Hilfe wollen Sie’?

der Text, derin der Box erscheinen
soll.

Option% ist eine Zahl, die durch
Addition verschiedener Werte ent-
steht:

Beim Addieren von Zahlen zur Bildung ei-
nes Endwerts fiir das Argument Typ kon-
nen Sie nur eine Zahl aus jeder Gruppe
verwenden. Falls nicht angegeben, ist der
Vorgabewert fiir Typ 0.

Beispiel
MsgBox _

“Schwerer Fehler ist aufgetreten”, _
2+16+512+0, “Fehler”

liefert folgende Messagebox:

e Iohasm Fahbs 1 suigselen

weil:

2 = Abbrechen,Wiederholen,Ignorieren
167 = Stop-lcon

512 = 3. Schaltfeld (Ignorieren) voreinge-
stellt

0 = Box mup beantwortet werden, damit
Programm fortsetzt

Fiir die Festlegung des Inhaltes muf3 man
daher nur die Variable Msg$ belegen, etwa
wie folgt:

Sub menHilfe Click ()
Msg$ = “Hilfe wollen Sie?”
MsgBox Msg$

End Sub

Das Ergebnis sieht folgender-
mafen aus:
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2.5 Input-Boxen

Dienen zur standardisierten Eingabe. Syn-
tax:

Variable =

InputBox(Msg$, Titel$, DefaultValue)
Dabei bedeuten: Msg$...Text der Eingabe-
aufforderung (also z.B. "Geben Sie eine
Zahl ein:") Titel$.. . Titelzeile des
Eingabefensters; DefaultValue...Vorgabe-
wert

Beispiel
Answer = InputBox(“Wie heiBt Du?”,
“Demo fiir Eingabefeld”, “*)

liefert:
e bl chi? | i,
Cavns
|Craztar

Wir wollen nun folgendes Programm als
Anwendung der Ein- und Ausgabefenster
ausprobieren:

el S L [ =
Focm_CLlickli "=
inyesr, bedVal, sy, Titis
iy = "FiE laldd da7=
Tidle = "Fess Pdr TEngabeds i~
Peffal = ="
Arprezr = IppawBoedlnge Ticle. kafWal
Arglaz *Ich tegriks dich. = ¢ knswar Ba Ldamg™
.
1] | 5

Nach Driicken der OK-Taste erscheint:

Ioh beagrishie: dich, Christian

Beispiel 3:
Berechnung der Mehrwertsteuer
(BO3)

Entwicklung der Form

Der erste Schritt besteht immer in der

Es empfiehlt sich, standardisierte Namen
zu vergeben. Fiir Formen ist etwa der
Name “frm..." glinstig.

Zunachst werden wir eine Pulldownme-
nii-Zeile entwickeln: Dazu wahlen wir
Extras - Menii - Editor (in der englischen
Version Tools - Menu Editor) oder einfa-
cher: Mit der rechten Maustaste auf die
Form klicken — im Kontextment findet

man den Mentieditor!
X

[ | o |
Hame | Hrlane ibwwchen |
tdey; | gomk e =
peonimidits [0 00 ‘essetoden [i.cee v
[ Chactej  [rabled 5 Ykl I frdoed e

BRI [t | ovdips | visges |

Dann gibt man unter "Caption” den Menii-
titel an, der im fertigen Programm erschei-
nen soll. Ein & vor einem beliebigen Zei-
chen gestattet, diesen Mentipunkt mit der
Tastenkombination «ALT» + Buchstabe
aufzurufen. Der zweite “Mentipunkt” be-
steht aus einem einzelnen "-"-Zeichen; er
bewirkt die Ausgabe eines Trennstriches
im Pulldown-Menti:

Berechnen

BeEnden

Unter “Name” ist ein (interner) Name anzu-
geben; er dient spéater zur Programmie-
rung.

Tip: Man sollte auch hier einheitliche Na-
men flir die einzelnen Mentiobjekte verge-
ben (etwa immer mit “men” beginnend),
um spéter nicht in Verwirrung zu geraten!

Wichtig: Auch der “Linien-Mentipunkt”
muf einen internen Namen erhalten!

Deaktivieren bestimmter Meniipunk-
te: Alle Mentleintrdge kénnen wéhrend
der Laufzeit auch voriibergehend deakti-
viert oder sogar versteckt werden. Bei-
spiel:

menHiTfe = Hidden

menHilfe = Visible

menHilfe = Disabled
menHilfe = Enabled

Fiir das ‘Angehakt-Sein” gibt es die Eigen-
schaft

menHilfe = Checked

Die Projekteigenschaften im Menii
[Projekt]-[Eigenschaften von
Projektname]:

Viele interessante Dinge lassen sich in den
Projekteigenschaften einstellen.

In der Karteikarte “Allgemein* muf ein
Startobjekt angegeben werden — entwe-
der eine Form oder eine Startprozedur Sub
Main() . Weiters kann hier ein Projektname
angegeben werden, der als Icon-Beschrif-
tung dienen kann. Eine weitere Option be-
steht in der Angabe einer Help-Datei (On-
line-Hilfe) zum Programm.

[ ] dmewram |

2.6 Obgekte - Objektorien-
tierte Programmierung

Entwicklung der Form.

Wir dndern im Fenster “Eigenschaften”
zunachst folgende Punkte:

Caption (“Uberschrift”):

Mehrwertsteuerberechnung

Mentipunkt (Caption) |interner Name

&Hilfe menHilfeTop

&Hilfe anzeigen menHilfe

- menStrichl

E&xit menEnde

Name:
FrmMWst

Als “Name” immer einen internen Namen
angeben, auf den dann beim Programmie-
ren Bezug genommen werden kann. Wich-
tig: Diese Namen sollte man sich merken
oder notieren!

Ist man fertig mit einem Menlpunkt, so
kann mit dem Schaltknopf “Ndchstes”
der ndchste Mentipunkt angelegt werden.

Die “Einriickungen” bedeutet, daf
"Hilfe anzeigen” und “Exit” Unterme-
nlipunkte zum Menlpunkt "Hilfe” sind.
Einrtickungen sind mit den Cursor-Schalt-
knodpfen links neben dem Schaltknopf er-
reichbar.

Jede Form enthalt eine Reihe von Steuere-
lementen: Bildlaufleisten, Schaltknépfe
(z.B. “OK” oder “Abbrechen”) usw. Diese
Elemente kénnen alle mithilfe der Werk-
zeug-Leiste in die Form eingefligt werden.

An dieser Stelle soll erwdhnt werden, daf
alle Steuerelemente und auch die Form
selbst sogenannte OBJEKTE darstellen.
Visual Basic ist ein spezieller Typ der soge-
nannten “objektorientierten Program-
miersprachen”.

Jedes Obijekt ist durch zwei Dinge charak-
terisiert:

® Eigenschaften = Properties (Variablen)
® Verhalten (Prozeduren, Funktionen)

So hat etwa eine Form die Eigenschaft
“Caption”. (In dieser Variablen ist die
“Uberschrift” abgespeichert, die man als
Titelzeile einer Form sieht.) Man kann die-
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se Eigenschaft entweder {iber das “Eigen-
schaften”-Fenster dndern oder aber vom
Code aus:

Forml.Caption = “Mehrwertsteuerberechnung”

Die Variablen eines Objekts werden oft als
Attribute bezeichnet. Jede Form hat aber
auch die Moglichkeit, angezeigt zu wer-
den. Dazu gibt es die Prozedur “Show”, die
ebenfalls auf diese Art und Weise aufgeru-
fen werden kann:

Forml.Show

Die Prozeduren und Funktionen eines Ob-
jekts werden meist als Methoden be-
zeichnet.

Es gibt meist mehrere Objekte vom glei-
chen “Typ” (also zB mehrere Formen). Bei-
de Obijekte sind eigentlich nur spezielle
“Variablen”, deren "Objekttyp” generell
festgelegt ist. Man sagt: Jedes Objekt ist
eine INSTANZ seiner KLASSE.

2.7 Die Werkzeugsamm-
lung

Wichtiger Hinweis: Nicht in allen Versio-
nen sind alle beschriebenen Steuerele-
ment-Werkzeuge sichtbar!

® Wenn der Zeiger ausgewdhlt ist, kdnnen
Sie lediglich die GréRe eines Steuerele-
ments andern oder es verschieben.

® Wenn irgendeines der anderen Werkzeuge
ausgewahlt ist, kdnnen Sie damit nur neue
Steuerelemente zeichnen.

® \Wenn Sie ein Steuerelement zeichnen,
wird automatisch der Zeiger wieder ausge-
wahlt.

Standard-Version-Leiste

Die Werkzeugleiste ist fiir jedes Pro-
jekt individuell konfigurierbar: Mit
[Projekt]-[Komponenten] kdénnen
Sie ActiveX-Steuerelemente zu Ih-
rem Projekt hinzufiigen!

e ISR wuli!

i ®20e=@ »L AW

H=|

“emge | P |
T A -
UL LM o —
il Bt T 4
i
= & I
[ A
=B’
2 i
- S ——— L i
. P = ras i Ehrta
Aaaaal Corilil Fin Blir
LI 2 Al T e AT PO

Zeiger (Pointer): Wird bentitzt, um

Steuerelemente (“controls”) zu zeichnen,
zu verschieben oder die Grofe zu dndern.
Nach der Plazierung eines Steuerelements
auf einer Form ist automatisch wieder der
Zeiger aktiv. Der Zeiger selbst ist kein
Steuerelement.

Die Steuerelemente konnen in drei Grup-
pen gegliedert werden:

® Integrierte Steuerelemente, die in der
.exe-Datei von Visual Basic enthalten sind
(zum Beispiel das Rahmen-Steuerelement
oder das Befehlsschaltfliche-Steuerele-
ment)

® ActiveX-Steuerelemente, die als eigen-
standige Dateien mit der Erweiterung .ocx
zu finden sind (zum Beispiel das Tabelle-
Steuerelement, das Kombinationsfeld-
Steuerelement usw.)

® Einfligbare Objekte (etwa OLE-Container
und dergleichen)

a) Integrierte Steuerelemente

PictureBox. Kann Grafiken (Bitmap
* BMP, Icon *.IC0, Metafile *.WMF, *.GIF
*_JPG) darstellen. Kann auch andere Steu-
erelemente enthalten und Text anzeigen.

Label (Bezeichnungsfeld). Fiir Tex-
te, die nicht vom User gedndert werden
sollen (Uberschriften etc.).

| abl |
I_ TextBox (Eingabefeld, “Textfeld”).

Hierin befindet sich Text, der vom User
geandert werden kann/soll.

i
JFrame (Rahmen). Dient zur Grup-

pierung von Steuerelementen.

CommandButton (Befehlsschalt-
flache). Erzeugt eine Schaltflache, deren
Anklicken ein Unterprogramm auslost.

CheckBox (Auswahlfeld). Hier kann
eine wahr/falsch-Moglichkeit ausgewahlt
werden bzw. eine Auswahl aus mehreren
Punkten vorgenommen werden. (Das
Anklicken keines oder mehrerer Felder ist
moglich.)

Y
OptionButton (Optionsfeld). Hier

kann der User nur eine Moglichkeit aus-
wéhlen.

EE ComboBox (Kombinationslisten-
feld) = Kombination aus einem Listenfeld

und einem Textfeld Der User kann entwe-
der eine Eingabe in den Textfeldteil
schreiben oder aus dem Listenteil eine
Moglichkeit wahlen.

| = |
ListBox (Listenfeld). Scrollbare Li-

ste mit Elementen, aus denen der User ei-
nes auswéahlen kann.

HScrollBar (horizontal scroll bar, horizon

Al ¥
tale Bildlaufleiste). Wird verwen-
det, um rasch eine lange Liste durchlaufen
zu lassen, die aktuelle Position auf einer
Skala anzugeben oder als Eingabemog-
lichkeit fiir Geschwindigkeiten oder An-
zahlen.

|
=l VScrollBar (vertical scroll bar, verti-
kale Bildlaufleiste). Siehe HScrollBar.

Timer (Zeitgeber). Flr zeitliche
Steuerungen, zur Laufzeit unsichtbar.

DriveListBox (Laufwerkslistenfeld).

Zeigt gliltige Laufwerksbezeichnungen an.

DirListBox (directory list box, Ver-
zeichnislistenfeld). Zeigt Verzeichnisse
und Pfade an.

. FileListBox (Dateilistenfeld): Zeigt
Dateiliste an.

@ Shape (Figur). Damit kénnen Figu-
ren wie Rechteck, gerundetes Rechteck,
Quadrat, abgerundetes Quadrat, Ellipse
oder Kreis dargestellt werden.

Line (Linie). Zur Entwicklungszeit
kénnen Linien verschiedener Starke, Far-
be und Art gezeichnet werden.

Image. Stellt eine Grafik (Bitmap
* BMP, Icon *.IC0, Metafile *.WMF, *.GIF,
*_JPG) in einer Form dar und verhélt sich
wie eine Befehlsschaltflache, wenn darauf
geklickt wird.

=
Data. Fiir Zugriff auf Daten in Da-

tenbanken.

L OLE Container. Damit kdnnen Ob-
jekte anderer Windows-Applikationen (Ex-
cel, Word usw.) in Thre Visual-Basic-An-
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wendung eingebettet oder verbunden
werden.

b) Standard-ActiveX-Steuerelemente

Die folgenden Steuerelemente sind be-
reits in der Standard-Edition von Visual
Basic 5.0 enthalten! In der Professional
und Enterprise-Version stehen wesentlich
mehr Steuelemente dieser Art zur Verfii-
gung.

‘ CommonDialog (Standarddialog).
Wird bentitzt, um Dialogboxen zu erzeu-
gen, wie sie zum Beispiel zum Datei-Off-
nen, Datei-Speichern oder Auswahl von
Schriftarten und Farben bentitzt werden.
CommonDialog ist ein “custom control”.

DBList (data-bound list box). Li-
stenfeld mit erweiterten Datenbankmog-
lichkeiten.

oo+

DBCombo (data-bound combo
box). Kombinationslistenfeld mit erwei-
terten Datenbankmdoglichkeiten.

DBGrid (data-bound grid). Wird
verwendet, um eine Tabelle darzustellen,
in welcher Daten manipuliert werden kén-
nen. Unterscheidet sich vom Standard-
Gitternetz-Objekt durch die erweiterten
Datenbankzugriffseigenschaften.

b) ActiveX-Steuerelemente in der
Professional und Enterprise-Edition

FSSTab (Registerkartendialog). Mit
diesem Obijekt kdnnen “Karteikarten” er-
stellt werden, mit denen eine komplexe
Mentiauswahl moglich ist. Vergleiche das
Menl Extras-Optionen in MS-Word:

ST .| [Ty eera— .| i g | dwedoen

Lematitay | Gesebre | tessskhn ]

) ] Ehp—— B [0
Armewe il
" = _1
[ e gt D B o il | bt ey I
B wism b f de
=iy e

— TabStrip (Register; dhnliche Funkti-
onsweise wie SSTab-Dialogfeld: Karteikar-
tenahnliche Darstellung)

B=
=4

Rich Text Box: Stellt ASCII- und RTF-
Texte (RTF = rich text format) dar, kann
auch Dateien 6ffnen. Optimal als “Mini-E-
ditor" verwendbar.

JdJ
ToolBar (Werkzeugleiste: beinhaltet
einige Buttons, die bestimme Aktionen
auslosen)

-

. I phimest st henes hnurg
JiE -]

~—StatusBar (Statuszeile: fligt eine Sta-
tuszeile — meist am unteren Fensterrand —
ein)

m
ProgressBar (zeigt den Fortschritt ei-

ner Aktion an, zB Speichern)

=

dar)

reeView (stellt eine Baumstruktur

ImageList (besteht aus einer Liste
n Grafiken = “Images”)

2

[[=3]=]
[=3]=]

ListView (damit kbnnen Listen, etwa
Dateilisten, tibersichtlicher dargestellt
werden —so wie im Windows 95-Explorer)

J_
“ISlider (Regler): kann mit der Maus
hin- und herverschoben werden

= Winsock

|

WebBrowser

=¥
MAPISession
MAPIMessages

MMControl (Multimedia-Steuerele-
ment)

Sysinfo: Uberwacht eine Reihe von
Parametern des Betriebssystems und be-
nachrichtigt Ihre Anwendungen bei Ande-
rungen.

Damit plaziert man die notwendigen Steu-
erelemente in das Form-Fenster, sodaf} es
etwa wie folgt aussieht:

e

Mettabetiag

© I

r Mnbrwarkcinuer m X —

ali L

oz

ERGEBNIS: 0 25

H:ln-l:huﬂl

@ zwei Rahmen
@ im oberen Rahmen: ein Textfeld

laufleiste und ein Bezeichnungsfeld
@ cin zweites Bezeichnungsfeld extra
® cine Befehlsschaltflache

den!

ten”-Tabelle einzustellen:

@ im unteren Rahmen: eine horizontale Bild-

Anmerkung: Jedes Element kann durch
“Ziehen” in seiner Grofe verdndert wer-

Nun geht es darum, die Eigenschaften je-
des Steuerelements in der “Eigenschaf-

Properties - FrmM wst

|5 ciMehrwertsteuer HScrollBar

r

Draglcon [Mone]
Draghode 0 - Manual
Enabled True
Height 255
HelpCaontextl D 1]

Index

LargeChange 1

Left 240

[ 100

Fdin 1]
Mouzelcon [Mone]

M ouzePointer 0 - Default
Marne Scrbdehnwertztevuer
SmallChange

Tablndex 4

TabStop True

Tag

Top 3E0

W alue 1]

"izible True

s

@ oberer Rahmen

Caption Nettobetrag

Name RahNettobetrag

@ unterer Rahmen

Caption Mehrwertsteuer in %

Name RahMehrwertsteuer

@ Horizontale Bildlaufleiste

=] Ed

«AltiA»ausgelost werden kann.)
Name CmdAbbrechen

Default True

Programmstart aktiv ist)

Max 100
(Achtung: Maximal moglicher Wert
32767!)
Min 0
Name ScrMehrwertsteuer
@ Schaltknopf
Caption &Abbrechen

(Das &-Zeichen bedeutet, daf der Schalt-
knopf auch durch die Tastenkombination

(das hat zur Folge, daf} dieser Knopf beim

Programmieren
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Cancel True

(dies bedeutet, daf3 dieser Knopf dieselbe
Auswirkung wie das Driicken der ESC-Ta-
ste haben soll)

® Bezeichnungsfeld im unteren Rahmen

Caption 0%

Name BezMehrwertsteuer

@ Bezeichnungsfeld auferhalb

Caption Ergebnis: 0 %

Name BezErgebnis

Font Arial Narrow, 18 pt, Fett

@ Textfeld zur Eingabe des Betrags:
Text 0

Name EinNettobetrag

An dieser Stelle sollte man sich eine Ta-
belle anlegen, in der die internen Namen
aller Objekte in der Form enthalten sind!
Es ist nicht moglich, sich alle Objektna-
men zu merken, wenn man gréfere Pro-
jekte mit einigen 100 Objekten erstellt!

2.8 Ereignisgesteuerte Pro-
grammierung

Mit der Anweisung Unload wird die Start-
form entladen, das heift, sie wird aus dem
Arbeitsspeicher entfernt. Statt des Na-
mens der Form kann in diesem Fall auch

Unload Me

stehen, wobei Me flr die aktuelle Form
steht.

Mit dem Pulldown-Menl Ausfiihren —
Starten kann das Programm gestartet wer-
den.

Probieren Sie aus, ob die ABBRECHEN-Taste
funktioniert!

Eine der wichtigsten Ereignisprozeduren
ist FORM_LOAD. Dieses wird immer dann auf-
gerufen, wenn die Form geladen wird —
also beim Programmstart!

In diesem Fall soll dieses Programm eine
andere Ereignisprozedur auslosen, die
den Sinn hat, die Bildlaufleiste immer zu
aktualisieren. Dies sieht dann so aus:

Damit wére die Erstellung der Form abge-
schlossen. Nun geht es an die eigentliche
Programmierung.

Dazu einige Vorbemerkungen:

Alle Visual Basic-Programme bestehen aus

abgetrennten Programmteilen = Unterpro-
grammen. Man unterscheidet Prozedu-
ren (Sub) und Funktionen (Function).

2 Ereignisgesteuerte Programmierung:
Jede Prozedur beginnt mit dem Wort Sub
und endet mit End Sub. Nach dem Wort Sub
steht der Name der Prozedur. Dieser Name
ist bei Ereignisprozeduren nicht frei
wéhlbar, sondern besteht aus dem Namen
des Objekts und dem Namen der Aktion
(des Ereignisses = Events), bei der das
Unterprogramm ausgel6st werden soll. Bei
Prozeduren, die nicht von einem Ereignis
abhangen, sondern anders (etwa durch
Aufruf in einer anderen Prozedur) gestartet
werden, ist der Name frei wahlbar.

Zuerst programmieren wir den Schalter
‘Abbrechen”: Die Prozedur muf daher
heifen “Private Sub
CmdAbbrechen Click()”. Hier soll das
Programm beendet werden. Das ge-
schieht mit dem Befehl Unload.

(Ubrigens: Kommentare beginnen in VB
mit einem einfachen Apostroph-Zeichen
9.

Private Sub CmdAbbrechen Click ()
" Was passiert bei Anklicken der
© "Abbrechen”-Taste

Unload MWSt
End Sub

T i et |13 =]
Dkt Ir-n. -l Pex Lo -
Fuoiw_Eosdi] a
HIrRERIEETE l"--l‘-l_ HL T
-
i | "

[T e ——— =l

ol

Dabei haben wir noch nicht festgestellt,
was das "Aktualisieren” der Bildlaufleisten
eigentlich bewirken soll. Die Prozedur
ScrMehrwertsteuer Change wird also noch
ZU programmieren sein.

Unter ‘Aktualisieren” versteht man, daf
das Programm auf jede Verdnderung der
Bildlaufleiste entsprechend reagieren soll.
In unserem Fall soll sich die Bezeichnung
unter der Bildlaufleiste dndern.

Wir weisen daher der Eigenschaft Caption
des Bezeichnungsfeldes unter der Bild-
laufleiste den Wert der Bildlaufleiste zu:

BezMehrwertsteuer.Caption =
ScrMehrwertsteuer.Value & “ %

“Value” war offenbar mit der Bildlaufleiste
fest verbunden. Eine derartige “Eigen-
schaft” wird vom Objektnamen durch ei-
nen Punkt getrennt. Durch das Verket-
tungszeichen “&" wird an den Wert noch
das “%"-Zeichen angehangt, weil wir ja
mochten, daf als Beschriftung z.B. “37 %"
erscheint.

P [T
—
Rrrmrrerrar. Va1

1P s e i
P T ol T Ly e——
P S ]

SchlieBlich muf eine erneute Berechnung
erfolgen, da sich der Prozentwert ja geédn-
dert hat. Fiir die Berechnung bendtigen
wir allerdings eine neue Prozedur, die wir

Private Sub Neuberechnung() nennen wol-
len.

Vollig neue Prozeduren — wie unsere Be-
rechnungsprozedur Neuberechnung —
kénnen nur mit Einfiigen - Prozedur
(Insert - Procedure) erstellt werden. Die-
se Vorgangsweise werden wir bei der ei-
gentlichen Berechnung des Endbetrages
anwenden.

Bei dieser Prozedur miissen wir das Pro-
blem 16sen, wie wir aus den Eingabeob-
jekten (der Bildlaufleiste fiir die Mehrwert-
steuer und dem Textfeld fiir den Betrag)
die eigentlichen Zahlenwerte “herauskit-
zeln".

Fiir den Wert einer Bildlaufleiste kennen
wir schon die Eigenschaft Value, die wir ei-
ner Variable mwstsatz zuweisen kdnnen:

mwstsatz = ScrMehrwertsteuer.Value

Fir die Eingabe des Betrags wurde ein
Textfeld verwendet. (Es ist nicht sehr sinn-
voll, den Grundbetrag durch eine Bildlauf-
leiste einzuschranken. Auferdem kénnen
durch Bildlaufleisten nur schwer “Gro-
schenbetriage” eingegeben werden.)

Die Eigenschaft Text beinhaltet als Wert
zwar den eingegebenen Text, allerdings
als String. Die Funktion Val() wandelt
eine Zeichenkette (String) in eine Zahl um:

nettobetrag = Val(EinNettobetrag.Text)

Somit kdnnen wir — die mathematische
Formel flir Prozentrechnung vorausge-
setzt — die Prozedur Neuberechnung ent-
werfen:

Private Sub Neuberechnung()
Dim nettobetrag As Single
Dim mwstsatz As Single
Dim steuer As Single
Dim erg
nettobetrag = Val(EinNettobetrag.Text)

mwstsatz = ScrMehrwertsteuer.Value
steuer = nettobetrag * mwstsatz / 100
erg = “ERGEBNIS: “ & Str$(steuer) & “ 6S°
BezErgebnis.Caption = erg
End Sub
Die Funktion Str$() wandelt eine Zahl in

eine Zeichenkette (string) um.

Formatierte Ausgabe: Oft ist eine Aus-
gabe wie "2.3859234E-2" nicht sehr tiber-
sichtlich. Um eine genormte Ausgabe
(etwa: 2 Kommastellen, Tausender-Trenn-
zeichen) zu erreichen, kann man die Funk-
tion Format$ verwenden.

Beispiel:

MsgBox “Ergebnis:“ & Format$(erg,

“#,440.00")

Der zweite Parameter in der Funktion
Format$ ist der “"Format-String", Dabei
steht ein “#" fiir ein Zeichen, das bei Be-
darf (bzw. Vorhandensein) angezeigt wird,
eine “0" fur eine Stelle, die immer ange-
zeigt werden mup.
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Beispiele fiir das verwendete Format
“#,##0.00":

12,3452542 angezeigt als 12,34
19342,1 angezeigt als 19.342,10
0,1234 angezeigt als 0,12

Wir haben auch noch die beiden Pull-
down-Mentipunkte “Ende” und "Hilfe".
Den Mentiipunkt Ende kénnen wir ganz
einfach behandeln:

Private Sub menkEnde Click ()
Unload MWSt
End Sub

Damit wird das Programm beendet.

Beim Mentipunkt * Hilfe’ soll ein ganz ein-
facher Hilfetext erscheinen. Das realisiert
man am einfachsten mit der bereits be-
kannten Message-Box.

Mochte man mehrere Ausgabezeilen in
der Messagebox erreichen, so kombiniert
man Texte mit Zeilenschaltungen.

In Windows wird fiir die Behandlung von
Zeichen die sogenannte ANSI-Code-Ta-
belle verwendet (siehe Anhang B!). Diese
besteht aus 256 Zahlen, von denen jede
Zahl fir ein darstellbares Zeichen steht.

Die Werte 08, 09, 10 und 13 stehen nicht
fir Zeichen, sondern verédndern die Aus-
gabe:

08 BS |back space Rickwartsschritt
und Zeichen 16-
schen

09 HT | horizontal tab waagrechter Ta-
bulatorsprung

10 LF line feed Zeilenvorschub

13 CR | carriage return Wagenricklauf

Es ist daher sinnvoll, eine Variable Nz$ (fir
“neue Zeile”) zu definieren, die aus Zeilen-
vorschub und Wagenrticklauf besteht. Fir
spezielle ANSI-Zeichen gibt es dafiir die
Funkion Chr$(). Das sieht dann etwa so
aus:

Private Sub menHilfe Click ()
NZ$ = Chr$(13) + Chr$(10)

Msg$ = “Hilfe wollen Sie?” + NZ$§

Msg$ = Msg$ + “Aber doch nicht wirklich!”
Msg$ = Msg$ + NZ$ + NZ$

Msg$ = Msg$ + “Um fortzufahren, klicken®

Msg$ = Msg$ + “Sie auf OK ...~
MsgBox Msg$
End Sub

Ergebnis

Hilfe wallen Sie?
Aber doch nicht wirklichl

Um fartzufabren, klicken Sie auf OF. .

Eine bessere Mdoglichkeit besteht darin,
die vordefinierte Konstante vbCrLf zu ver-
wendet, die als

vbCrLf = Chr$(13) + Chr$(10)

definiert ist.

Das obige Programm lautet dann:

Private Sub menHilfe Click ()

Msg$ = “Hilfe wollen Sie?” + vbCrLf +
“Aber doch nicht wirklich!”

Msg$ = Msg$ + + vbCrLf + vbCrLf

Msg$ = Msg$ + “Um fortzufahren, klicken
Sie auf OK ...~

MsgBox Msg$
End Sub

Festlegen der Aktivierreihenfolge mit
dem Tabulator-Index

Durch Betatigen der « TAB»-Taste springt
der Cursor (im englischen Original tibri-
gens "Caret" genannt) zum nachsten akti-
vierbaren Feld.

Angenommen, es gibt mehrere Textfelder
zur Eingabe. Dann m&chte man nattirlich,
dap der Cursor beim Programmstart auf
dem 1. Textfeld steht; weiter geht es mit
der «TAB»Taste. Dazu beniitzt man die
Eigenschaft "Tabindex": in der Reihenfol-
ge ihres Anwahlens mit «TAB» sollen die
Steuerelemente mit 0, 1, 2 usw. durchnu-
meriert werden.

Rechtsbiindige Textfelder: Sind nur
moglich, wenn man die Eigenschaft Multi-
Line auf True setzt. Diese Eigenschaft er-
laubt mehrzeilige Eingaben.

Moéchte man beim Programmstart be-
stimmte Elemente nicht sehen, so setzt
man die Eigenschaft Visible auf False.

2.9 Lauffahiges EXE-Pro-
gramm

2.10 Erstellen eines Setup-
Programms

Wenn Visual Basic-Programme weiterge-
geben werden sollen, so empfiehlt sich
die Erstellung einer Setup-Routine, die
automatisch alle nétigen Dateien in die
richtigen Verzeichnisse installiert. Dazu
gibt es den Installations-Assistenten, der
sich in der Gruppe Visual Basic befindet:
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Doppeltes Anklicken startet ein spezielles
Visual-Basic-Programm, welches alle er-
forderlichen Schritte zur Packen der Da-
teien auf eine Diskette durchfiihren kann:
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Unter Datei - Exe-Datei erstellen ist es
moglich, aus dem Visual Basic-Projekt
eine selbsténdig unter Windows lauffahige
EXE-Datei zu erstellen. Der Kunde bendtigt
nun nicht mehr die Visual Basic-Entwick-
lungsumgebung, sondern nur mehr die er-
stellte Datei sowie die Datei VBRUN400.DLL
(Runtime-Datei). Diese Datei darf ohne
Verletzung der Urheberrechte an Klienten
weitergegeben werden.

Die Namen der Laufzeitbibliotheken in
den einzelnen Versionen:

VBRUN100.DLL
VBRUN200.DLL
VBRUN300.DLL
VB40016.DLL
VB40032.DLL
MSVBVM50.DLL

(Version 1.X)
(Version 2.0)
(Version 3.0)
(Version 4.0, 16 bit)
(Version 4.0, 32 bit)
(Version 5.0, 32 bit)

Zunéchst miissen Sie den Pfad der Pro-
jektdatei angeben. In den Optionen kon-
nen Sie auswahlen, ob Sie ein komplettes
Installationsprogramm (lokal oder fiirs In-
ternet) oder nur eine Abhéngigkeitsdatei
erstellen lassen wollen. Eine solche Ab-
héngigkeitsdatei enthélt eine Liste aller
Dateien, die zur Ausfiihrung des Projektes
notwendig sind.
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Nun legen Sie fest, auf welchem Weg Sie
Ihre Anwendung vertreiben wollen: Als
Disketten, als CD-ROM (hier eignet sich
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ein Einzelverzeichnis) oder als Disketten-
verzeichnisse.
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Klicken Sie auf “Fertig®, dann werden alle
notwendigen Dateien komprimiert und
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Nun wahlen Sie den Diskettentyp aus:
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Falls notig, kdnnen noch ActiveX-Server-
Komponenten hinzugefligt werden:
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Im folgenden Dialogfenster miissen Sie
noch bestatigen, dap bestimmte zusatzli-
che Dateien (etwa OCX-Dateien flr ver-
wendete ActiveX-Steuerelemente) dazu-
gefigt werden.
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Nach Abschluf dieses Vorgangs erscheint
folgende Meldung:
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auf Diskette kopiert. Beim Komprimieren
erscheinen Zeilen wie die folgende:
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Das Programm verwendet die
COMPRESS . EXE-Routine von Microsoft, um
die Dateien zu komprimieren. Dann folgt
die Meldung:
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Nun befindet sich auf Diskette ein funkti-
onsfahiges Windows-Programm mit dem
Dateinamen SETUP.EXE, welches folgen-
den Bildschirm liefert:

2.11 Verzweigungen

Legen Sie die angeforderten Disketten ins
Laufwerk ein. Der Installations-Assistent
erstellt dann die nétigen Startdisketten:

Der Installations-Assistent verarbeitet
dann alle Informationen und zeigt an, wel-
che Dateien zusammen mit Ihrer Anwen-
dung mitgeliefert und registriert werden
sollten:

1. Einfache Verzweigungen mit IF

Soll es an einer Stelle zwei Moglichkeiten
des weiteren Programmablaufs geben, so
gibt es in BASIC die Moglichkeit einer
“Verzweigung”. Syntax:

IF (Bedingung 1) THEN
(Befehl)
(Befehl)

ELSEIF (Bedingung 2) THEN
(Befehl)
(Befehl)

ELSE
(Befehl)
(Befeh)

END IF
Beispiel:
IF a 10 THEN
Print “Die Zahl hat eine Stelle.”
ELSEIF a = 10 And a 100 THEN

Print “Die Zahl hat zwei Stellen.”
ELSE
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Print “Die Zahl hat mehr als zwei
Stellen.”
END IF

2. Mehrfache Verzweigungen
mit SELECT CASE

Beispiel: Dieses Beispiel findet heraus, ob
ein GroPbuchstabe, ein Kleinbuchstabe,
eine Zahl oder ein anderes Zeichen einge-
geben wurde.

Private Sub Form Click ()

Dim Msg$, UserInput

“ Variablen deklarieren.
Msg$ = “Geben Sie einen Buchstaben oder*”
Msg$ = Msg$ + “eine Zahl *
Msg$ = Msg$ + “ zwischen 0 und 9 ein.”
UserInput = InputBox(Msg$)

* Benutzereingabe anfordern.

If Not IsNumeric(UserInput) Then

* Buchstabe oder Zahl?

If Len(UserInput) 0 Then

Select Case Asc(UserInput)

" Falls Buchstabe
* MuB GroBbuchstabe sein.

Case 65 To 90
Msg$ = “Sie haben den GroBbuchstaben “*
Msg$ = Msg$ + Chr(Asc(UserInput))
Msg$ = Msg$ + “" eingegeben.”

* MuB Kleinbuchstabe sein.

Case 97 To 122
Msg$ = “Sie haben den Kleinbuchstaben “*
Msg$ = Msg$ + Chr(Asc(UserInput))
Msg$ = Msg$ + “" eingegeben.”

Case Else " MuB etwas anderes sein.
Msg$ = “Ihre Eingabe ist weder ein®
Msg$ = Msg$ + “ Buchstabe noch eine”
Msg$ = Msg$ + “ Zahl.*®

End Select
End If ‘Len(UserInput). ..

Else  “If Not IsNumeric ...
Select Case CDbl(UserInput)
* Falls eine Zahl
Case 1, 3, 5, 7, 9 ° Ist ungerade.
Msg$ = UserInput + “ ist ungerade.”
Case 0, 2, 4, 6, 8 ° Ist gerade.
Msg$ = UserInput + “ ist gerade.”
Case Else * AuBerhalb des Bereichs.
Msg$ = “Die eingegebene Zahl Tiegt
Msg$ = Msg$ + “auBerhalb des *
Msg$ = Msg$ + “geforderten Bereichs.”
End Select
End If ‘If Not IsNumeric ...

MsgBox Msg$ “ Meldung anzeigen.
End Sub

2.12 Wiederholungsstrukturen
(“Schleifen”)

Soll ein Programmteil mehrmals durchge-
fiihrt werden, so verwendet man soge-
nannte “Schleifen”, die eine wiederholte
Durchfiihrung automatisch gestatten:

1. FOR - NEXT und FOR EACH - NEXT:
“Zahlschleife*

Die Anzahl der Wiederholungen muf3 be-
kannt sein.

Beispiel 1
ForI=1tob

Print “ Test “ + Str$(I)
Next I

Ergebnis:
Test 1
Test 2
Test 3
Test 4
Test 5

Beispiel 2
For I =5 to 1 Step -1

Print “ Test “ + Str$(I)
Next I

Ergebnis:
Test 5
Test 4
Test 3
Test 2
Test 1

Ein “Verwandter" der For-Next-Schleife ist
die For Each-Next-Schleife. Diese eignet
sich besonders fiir die Abarbeitung einer
Objektsammlung:

Gefunden = False“ Variable
For Each MyObject In MyCollection
* Jedes Objekt in MyCollection wird
" Uberpruft.
If MyObject.Text = “Hallo” Then
" Falls Text gleich "Hallo™.
Gefunden = True
* Setze Variable Gefunden auf True.
Exit For
* Ausstieg aus der Schleife.
End If
Next

2. DO - LOOP UNTIL:
“Schwanzgesteuerte Schleife*
(Abbruchbedingung am Ende)

Private Sub Form Click ()
Dim Antwort As String

Dim Msg As String
“ Variablen deklarieren.

Msg = “Bitte eine Zahl zwischen”
Msg = Msg + “1 und 9 eingeben!*
Do

Antwort = InputBox(Msg)
Loop Until Antwort 1 And Antwort 9
End Sub

Do — Loop ist die strukturierteste Art,
Schleifen zu programmieren. Schleifen
eignen sich hervorragend zum Abfangen
von Eingabefehlern, wie folgendes Bei-
spiel zeigt:

Sub Uprog ()
Dim A As Integer
Dim Eingabe As String
Dim Msg As String, ErrMsg As String
Msg = “Geben Sie bitte eine Zahl ein!”
ErrMsg = “Eingabefehler! *

ErrMsg = ErrMsg & “Bitte wiederholen®
ErrMsg = ErrMsg & “Sie die Eingabe”
Do

Eingabe = InputBox(Msg)

If Not IsNumeric(Eingabe) Then
MsgBox ErrMsg, 16, “Fehlermeldung”
End If
Loop Until IsNumeric(Eingabe)

End Sub

Die Funktion IsNumeric(a) liefert true
(wahr), wenn a numerisch (also eine Zahl)
ist, ansonsten false (falsch).

3. WHILE - WEND: “Kopfgesteuerte
Schleife“ (Abbruchbedingung am
Anfang)

While (Bedingung)

(Anweisungsblock)
Wend

Zur Unterscheidung der Schleifenarten

For — Do — Loop |While —
Next Until Wend

Abbruch- | Durchlauf- | am Ende am Anfang

bedingung | zahl

Min- Anzahl 1 0

destdurch- | vorgege-

laufe ben

Maximale |vorgege- “unbe- “unbe-

Durchlauf- | ben grenzt" grenzt"

zahl

2.13 Ausdrucken

1. Ausdrucken iiber das Drucker-Objekt

Mochte man Text an den Drucker schik-
ken, so geschieht das mit dem sogenann-
ten Printer Object. Alle Dateien, die aus-
gedruckt werden sollen, werden an das
Printer Object bergeben und danach
ausgedruckt (vom Windows-Druck-Mana-
ger).

Zuerst missen die Ausdruck-Eigenschaf-
ten festgelegt werden.

Beispiel:

Printer.FontName = “Times New Roman”

‘fett auf TRUE gesetzt
Printer.FontBold = -1
Printer.Print “Das ist Text auf dem Drucker”
Printer.NewPage
Printer.Print “Das ist Seite 2"
Printer.EndDoc

Zunachst werden die Daten in den Spoo-

ler geschrieben, mit der Anweisung EndDoc
abgeschickt.

2. Ausdrucken einer ganzen Form
Forml.PrintForm

Wichtig: Auch versteckte Texte werden in
diesem Fall mit ausgegeben. Sollte sich
Grafik in der Form befinden, so muf die
Form zundchst neu gezeichnet werden.
Das geschieht mit dem Befehl:

Forml.AutoRedraw = -1

2.14 Arbeiten mit mehre-
ren Forms

Programmieren

Zunachst missen alle gewtinschten For-
men mit dem Befehl

Load Forml

geladen werden. Um eine Form sichtbar
zumachen, verwendet man die Methode
Show, um sie wieder zu “verstecken", die
Methode Hide.

Forml.Show

Form2.Hide

Am Ende des Programms miissen alle For-
men in gewohnter Form mit

Unload Forml

wieder aus dem Speicher entfernt werden
— wichtig dabei: Die Startform zuletzt!
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SDI- und MDI-Forms

SDI = "Single Document Interface"
MDI = "Multiple Document Interface".

Ein MDI-Formular kann mehrere “Kind-
Fenster" enthalten, ein SDI-Formular
nicht. Man kann die VB-Entwicklungsum-
gebung so anpassen, daf entweder MDI-
Formulare standardméfig erzeugt werden
oder SDI-Formulare. Das geschieht im
Mentpunkt [Extras]-[Optionen]: Fir die
SDI-Entwicklungsumgebung markieren
Sie bitte das entsprechende Kontrollkast-
chen.
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Hier geht es um das Arbeiten mit “Fen-
stern innerhalb von Fenstern”. Dabei muf3
eine MDI-Parent-Form definiert werden.
Das geschieht mit [Projekt]-[MDI-Formu-
lar hinzufligen]:
Progekt Formet Tegten dysflbeen Eztra
; 1 Eormubar hinauhigen
| F BOT-Forrmer hirgufugen
If'{ Mgl birufgen
i g2 assenmodl hinsufilgen
: ji Berwkzergheeredement hinaufiigen
=] Bgerecheftenseits hinzufigen

Bk rem-Demsigrir hiraufilgen *
[hsbei Pire fligen. .. Strg+D
Egt:Farnsn vom Formnl

[, TSI
Eomgonenken, ..

Egerchalten von ProjectL. ..

Srg+T

Die MDI-Parent-Form ist die (ibergeord-
nete Form, die alle anderen enthélt.

Die untergeordneten Formen werden als
MDI-Child-Forms bezeichnet. Sie kon-
nen innerhalb einer Parent-Form frei be-
wegt werden, aber nicht darlber hinaus.
Wird das tibergeordnete Fenster geschlos-
sen, so verschwindet auch die Child Form.

Fiir Child Forms muf die Eigenschaft
MDIChild = -1 (true) gesetzt werden.

2.15 Fehlerbehandlung in
Visual Basic

Sie kénnen auffangbare Fehler mit der On
Error-Anweisung und der Err-Funktion
testen und darauf reagieren. Tritt ein Feh-
ler auf, so wird die Art des Fehlers in einer
Fehlernummer gespeichert, die mit der
Funktion Err abgefragt werden kann.
(Eine Tabelle, was die einzelnen Nummern
bedeuten, finden Sie auf den folgenden
Seiten!)

Syntax:
On Error Goto Sprungmarke

Wenn Sie die On Error-Anweisung nicht
verwenden, wird jeder auftretende Lauf-
zeitfehler als fataler Fehler behandelt. Das
heift, Visual Basic erzeugt eine Fehlermel-
dung und unterbricht die Programmaus-
fiihrung.

Bei der Verwendung von On Error Resu-
me Next wird die Programmausfiihrung
mit der Anweisung fortgesetzt, die sich
unmittelbar an die Anweisung anschlieft,
die den Laufzeitfehler verursacht hat. Auf
diese Weise kann Ihr Programm trotz eines
Laufzeitfehlers fortgefiihrt und die Ursa-
che fiir den Fehler nachtraglich ermittelt
werden. Ferner konnen Sie dadurch die
Fehlerbehandlung direkt an der Fehler-
stelle in der Prozedur durchfiihren, an-
statt die Programmsteuerung an eine an-
dere Stelle der Prozedur weiterzugeben.

On Error GoTo 0 deaktiviert die Fehler-
behandlung in der aktuellen Prozedur. Da-
bei wird die Programmzeile 0 nicht als
Ausgangspunkt des Fehlerbehand-
lungscodes angegeben, auch wenn die
Prozedur eine Programmzeile mit der
Nummer 0 enthélt. Ohne die Anweisung
On Error GoTo 0 wird eine Fehlerbehand-
lungsroutine automatisch beim Verlassen
einer Prozedur deaktiviert.

Um zu verhindern, daf3 ein Fehlerbehand-
lungscode ausgefiihrt wird, wenn kein
Fehler aufgetreten ist, setzen Sie eine Exit
Sub- oder Exit Function-Anweisung un-
mittelbar vor die Fehlerbehandlungsrouti-
ne, wie es das folgende Beispiel zeigt:

Sub Test()
On Error GoTo Fehlerroutine
Exit Sub
Fehlerroutine:
?ééume Next
End Sub

Beispiel 4:
On Error-Fehlerbehandlung (B04)

Dieses Beispiel baut die Fehlerbehand-
lung mit der On Error-Anweisung in eine
Prozedur ein. (Aus Platzgriinden im Web).

Private Sub Form Click ()
* Programm B04
Dim Drive, Msg “Variablen deklarieren.
On Error GoTo ErrorHandler
* Fehlerbehandlungroutine einrichten.
Msg = “In dieser Demo soll eine
nichtexistierende Datei auf”
Msg = Msg & “einem eventuell nicht
existierenden Laufwerk”
Msg = Msg & “geoffnet werden.
Msg = Msg & “Im Fehlerfall zeigt die
Fehlerbehandlungsroutine eine *
Msg = Msg & “entsprechende Meldung an.”
MsgBox Msg ‘Erste Meldung anzeigen.
* Laufwerksbuchstaben zufallig bestimmen.
Drive = Chr(Int((26) * Rnd + 1) + 64)
Open Drive & “:\TEST\X.DAT" For Input As
#1  * Datei offnen.
Close #1 * Datei schlieBen.
Exit Sub
" Prozedur beenden, bevor Fehlerbehandlung
* beginnt.

ErrorHandler:
* Zeilenmarke fiir Fehlerbehandlungsroutine.

Select Case Err
Case 53:
Msg = “ERROR 53: Datei existiert nicht.”
Case 68:
Msg = “ERROR 68: Laufwerk “ & Drive & “:
nicht verfugbar.*
Case 76:
Msg = “ERROR 76: Pfad existiert nicht.”
Case Else:
Msg = “ERROR “ & Err &
aufgetreten.”
End Select

“ st

MsgBox Msg ° Fehlermeldung anzeigen.
Resume Next * Prozedur fortsetzen.

End Sub

Literaturverzeichnis

Es ist sehr schwierig, Empfehlungen aus
der Vielzahl an vorhandener Literatur zu
geben. Es sei an dieser Stelle nochmals
auf die Wichtigkeit der Online-Hilfe und
des Lernprogramms hingewiesen.
SchlieBlich gilt, daf Programmieren nur
durch Programmieren erlernt werden
kann.

Dennoch kénnen zum Beispiel folgende
Werke empfohlen werden:

Peter MONADJEMI: Visual Basic 5 — Das Kompen-
dium. Markt & Technik-Verlag, 1. Auflage,
Haar/Minchen 1997. ISBN 3-8272-5268-7.

Microsoft Visual Basic 5 — Schritt fiir Schritt. Mi-
crosoft Press-Verlag 1997. ISBN
3-86063-734-7

Vorschau

In der néchsten Ausgabe wird dieser Vi-
sual-Basic-Lehrgang mit spezialisierten
Kapiteln sowie mit einer Befehlstibersicht
abgeschlossen.
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Color Madness

Klaus Peterka

Mastermind in Visual Basic 3.0

Golor Madness

Klaus Peterka
(. 0
m2Dne.S

[

e Klauz Peterka

Das Programm besteht aus den 3 Formu-
laren ABOUT.FRM, GAME.FRM und
TIMEINFO.FRM. Fiir den Ablauf enstschei-
dend ist das Formular GAME.FRM. Um Platz
zu sparen, wurde auf den Nachdruck der
Eingeschaftenlisten der einzelnen Objek-
te in einem Formular verzichtet und nur
der Programmkode wiedergegeben.

“GAME .FRM

Dim vorgabe(0 To 4)'Zu Erratende Kombination
Dim vorgabel(0 To 4)

Dim sstift(0 To 4)'Setzstift 4:Position 0-4
Dim 1stift(0 To 4)'Losungsstift ----"----
Dim player As String

Dim position As Integer

Dim runde As Integer

Dim yposi As Integer

Dim i As Integer

Dim z As Integer

Dim b As Integer

Dim min As Integer

Dim sek As Integer

Dim percent As Integer

Dim games As Integer

Const Meldung = "Game Over!"

Const Meldung2 = "Victory!!"

Const Titel = "CoLoR mAdNeSs"

Sub auswertung ()
Erase Istift

z=0

vorgabel(0) = vorgabe(0)

vorgabel(1) = vorgabe(1)

vorgabel(2) = vorgabe(2)

vorgabel(3) = vorgabe(3)

vorgabel(4) = vorgabe(4)
For i =0 To 4

Select Case sstift(i)
Case vorgabel(i)

Istift(z) =2

vorgabel(i) = 15

sstift(i) = 20

percent = percent + 20

z=z+1
End Select

Next i
For i =0 To 4

Select Case sstift(i)

Case vorgabel(0)
Istift(z) =1
vorgabel(0) = 15
sstift(i) = 20
percent = percent + 10
z=z+1

Case vorgabel(1)
Istift(z) =1
vorgabel(1) = 15

sstift(i) = 20
percent = percent + 10
z=2z+1

Case vorgabel(2)
Istift(z) =1
vorgabel(2) = 15
sstift(i) = 20
percent = percent + 10
z=z+1

Case vorgabel(2)
Istift(z) =1
vorgabel(2) = 15
sstift(i) = 20
percent = percent + 10
z=2z+1

Case vorgabel(3)
Istift(z) =1
vorgabel(3) = 15
sstift(i) = 20
percent = percent + 10
z=z+1

Case vorgabel(4)
Istift(z) =1
vorgabel(4) = 15
sstift(i) = 20
percent = percent + 10

z=2z+1
End Select
Next i
For i =0 To 4
Select Case Tstift(i)
Case 0
fillcolor = &H808080
'=Hintergrundfarbe
Case 1
fillcolor = RGB(255, 255, 255)
Case 2
fillcolor = RGB(O, 0, 0)
End Select

Circle (340 + 20 * 1,
50 * yposi + 50), 5

Next i
Gaugel.Value = percent
percent = 0

If 1stift(0) = 2 And Tstift(l) = 2 And
1stift(2) = 2 And 1stift(3) = 2 And
Istift(4) = 2 Then
'Spiel gewonnen!

MsgBox Meldung?2, 48, Titel

ol wdMaty - Franr

Cls
Call program end
Call Show Solution

End If

If runde = 21 Then
Call game over

End If

If runde = 7 Or runde = 14 Then
'7 Reihen fertig bestiickt
yposi = 0

End If

End Sub

Sub Blau Click )
position = position + 1
Call roundfinished
fillcolor = RGB(0, 0, 255)
Circle (50 * position + 50, _
50 * yposi + 50), 15
sstift(position) = 4
If position = 4 Then
Call auswertung
End If
Call clearall
End Sub

Sub clearall ()
If position = 0 Then
For i =1To 4
fillcolor = &H808080
Circle (50 * i + 50,
50 * yposi + 50),
15, &H808080
Next i
For i =0 To 4
Circle (340 + 20 * 1,
50 * yposi + 50), 5
Next i
End If
End Sub

Su

o

Form Load ()

b=0

games = 0

ScaleMode = 3

FillStyle = 0
WeiB.Enabled = False
Schwarz.Enabled = False

Spiele und Lernprogramme

peterka@email.tgm.ac.at
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Klaus Peterka

Color Madness

Spiele und Lernprogramme

Rot.Enabled = False
Grin.Enabled = False
Blau.Enabled = False
Gelb.Enabled = False
Call nameEntry

End Sub

Sul

o

game_over ()
timerl.Enabled = False
WeiB.Enabled = False
Schwarz.Enabled = False
Rot.Enabled = False
Grin.Enabled = False
Blau.Enabled = False
Gelb.Enabled = False
'Game Over anzeigen
MsgBox Meldung, 48, Titel
Cls

Start.Visible = True
Call Show Solution

End Sub

Su

o

Gelb Click ()
position = position + 1
Call roundfinished
fillcolor = RGB(255, 255, 0)
Circle (50 * position + 50,
50 * yposi + 50), 15
sstift(position) =5
If position = 4 Then
Call auswertung
End If
Call clearall
End Sub

Su

o

Grin Click ()
position = position + 1
Call roundfinished
fillcolor = RGB(0, 255, 0)
Circle (50 * position + 50,
50 * yposi + 50), 15
sstift(position) = 3
If position = 4 Then
Call auswertung
End If
Call clearall
End Sub

Sub menuInformationAbout Click _
(Index As Integer)
About . Show
End Sub

Sub menuInformationTime Click _
(Index As Integer)
TimeInfo.Show
End Sub

Sub menuNew click (Index As Integer)

Call newgame
End Sub

Sub menuOptionsAutoRedraw Click ()
If b =1 Then
game.AutoRedraw = False
b=0

menuOptionsAutoRedraw.Checked = False
MsgBox "Auto Redraw Disabled", 64,

"AutoRedraw"
Else
game.AutoRedraw = True
b=1

menuOptionsAutoRedraw.Checked = True

MsgBox "Auto Redraw Enabled", 64,
"AutoRedraw"
End If
End Sub

Sub menuOptionsName_Click ()
Call nameEntry
End Sub

Sub menuPicturelLoad Click
(Index As Integer)
CMDialogl.InitDir = "C:\"
CMDialogl.DefaultExt = "BMP"
CMDialogl.Filter = _

"BMP-Pictures (*.BMP)|*.BMP|"
CMDialogl.Action = 1
game.Picture = _
LoadPicture(CMDialogl.Filename)
End Sub

Sub menuQuit Click (Index As Integer)
End
End Sub

Sub menuSolutionShow _Click _
(Index As Integer)
Call Show Solution
End Sub

Sub nameEntry ()
player =

InputBox("Please enter your Name:", _

"CoLoR mAdNeSs", "Nobody")
Labell2.Caption = player
game.Caption =

"CoToR mAdNeSs - " & player
End Sub

Sub newgame ()
sek =0
min = 0
percent = 0
games = games + 1
position = -1
runde = 1
yposi =1
Erase 1stift
Erase sstift
Erase vorgabe
game2.Caption = games
round.Caption = runde
Cls
'Lésung durch Zufallsgenerator
Randomize
For i =0To 4
vorgabe(i) = Int(6 * (Rnd(5)))
Next 1
Start.Visible = False
fillcolor = &H808080
For y =1To 7
For i =0 To 4
Circle (340 + 20 * 1,
50 * y +50), 5
Next 1
Next y
WeiB.Enabled = True
Schwarz.Enabled = True
Rot.Enabled = True
Grin.Enabled = True
Blau.Enabled = True
Gelb.Enabled = True
timerl.Enabled = True
End Sub
Sub program end ()
timerl.Enabled = False
Start.Visible = True
WeiB.Enabled = False
Schwarz.Enabled = False
Rot.Enabled = False
Grin.Enabled = False
Blau.Enabled = False
Gelb.Enabled = False
End Sub
Sub Rot Click ()
position = position + 1
Call roundfinished
fillcolor = RGB(255, 0, 0)
Circle (50 * position + 50,
50 * yposi + 50), 15
sstift(position) = 2
If position = 4 Then
Call auswertung
End If
Call clearall
End Sub

Sub roundfinished ()
'=Eine Reihe fertig bestickt
If position > 4 Then

End

Sub

End

Sub

runde = runde + 1
yposi = yposi + 1
position = 0
round.Caption = runde
End If
Sub

Schwarz_Click ()

position = position + 1

Call roundfinished

fillcolor = RGB(0, 0, 0)

Circle (50 * position + 50, _
50 * yposi + 50), 15

sstift(position) = 0

If position = 4 Then
Call auswertung

End If

Call clearall

Sub

Show Solution ()
For i =0 To 4
Select Case vorgabe(i)
Case 0
fillcolor
Case 1
fillcolor = RGB(255, 255, 255)
Case 2
fillcolor = RGB(255, 0, 0)
Case 3
fillcolor
Case 4
fillcolor = RGB(0, 0, 255)
Case 5
fillcolor
End Select
Circle (50 + 50 * i, 20), 15

RGB(O, 0, 0)

RGB(0, 255, 0)

RGB(255, 255, 0)

Next i

End

Sub

End

Sub

End

Sub

End

Sub

End

Sub

Start Click ()
Call newgame
Sub

Timerl Timer ()

If sek = 59 Then
min = min + 1
sek =0

Else
sek = sek + 1

End If

minbox.Caption = min
sekbox.Caption = sek
Sub

Undo Click ()
If position < 0 Or position = 4 Then
Else
position = position - 1
fillcolor = &H808080
Circle (50 * position + 100,
50 * yposi + 50), 15 'zeichnet Stift
End If
Sub

WeiB Click ()
position = position + 1
Call roundfinished
fillcolor = RGB(255, 255, 255)
'Spielfarbe
Circle (50 * position + 50,
50 * yposi + 50), 15 'zeichnet Stift
sstift(position) =1
If position = 4 Then
Call auswertung
End If
Call clearall
Sub
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VISUAL BASIC 5

Dieter Reiermann

VISUAL BASIC 5

Dieter Reiermann
Erster Eindruck (in der Buchhandlung)

Beim Durchbléttern des Inhaltsverzeich-
nisses fallt das Kapitel Schnelleinstieg an-
genehm auf.

Beim Weiterblattern: Angenehmer Schrift-
satz, moderate Hervorhebungen durch
graue Unterlegung von Merkern. Nicht zu
kleine Schrift, Grafiken beherschen nicht
das Layout. Intensiver, informationsrei-
cher Schreibstil.

Aus dem Vorwort

,Was bietet dieses Buch: ImVordergrund
der ersten Halfte diese Buches stehen
Grundlagen: Ob Sie Informationen zur ob-
jektorientierten Programmierung oder
eine Ubersichtliche Beschreibung aller
wichtigen Steuerelemente suchen - Sie
werden enttduscht werden. Syntaxzusam-
menfassungen am Ende jeden Abschnit-
tes vermitteln den Uberblick, der in der
durch tausende Querverweise zerstik-
kelten Online-Dokumentation so leicht
verlorengeht. Der Anwendungsteil setzt
zwei Schwerpunkte: Datenbanken und In-
ternet/ActiveX. Vor allem eine Frage wird
verfolgt: ‘Wie kdnnen haufige in der Praxis
auftretende Probleme in Visual Basic am
besten gelést werden?’. Die Beantwor-
tung erfolgt nicht in Form schaler Tips und
Tricks, sondern vermittelt all die Hinter-
grundinformationen, die Sie bei der Ent-
wicklung eigener Programme bendtigen.
Sie lernen also nicht nur, wie Sie ein Pro-
blem 16sen kénnen, Sie verstehen auch,
warum es so funktioniert."

Gliederung

Das Buch ist in 6 Abschnitte und insge-
samt 28 Kapitel gegliedert

1. Intuitiver Einstieg:, 2. Grundlagen,
3. Programmiertechniken, 4. Datenban-
ken, 5. ActiveX/Internet, 6. Anhang;
CD-ROM mit Beispielen aus dem Buch

Erste Schritte

Ich beginne mit dem ersten Beispiel, das
natirlich ,Hello World" heif3t. Die einzel-
nen Schritte sind nachvollziehbar, nur bei
der Auswahl eines neuen Icons habe ich
Schwierigkeiten, das im Buch angegebene
Verzeichnis ist nicht zu finden.

Im zweiten Kapitel (Systemtiberblick) wer-
den Neuerungen beschrieben, die Kom-
ponenten von Visual Basic besprochen.
Gleich am Anfang wird dem Leser die
Struktur des Programmiersystems beige-
bracht - also nicht ausschlieflich ,le-
arning by doing". Hier werden auch die
Unterschiede der einzelnen Editionen (

Learning Edition, Control Creation Editi-
on, Enterprise Edition) erklart. Auch die
verwandten Produkte von Microsoft, Vi-
sual Basic fiir Applikationen und VBScript
werden kurz besprochen. Endlich verste-
he ich die Unterschiede.

Im weiteren wird dem Leser die Entwick-
lungsumgebung nahegebracht, bevor in
dem Kapitel prozedurale Programmierung
und in ,Objektorientierte Programmie-
rung" die Sprache selbst mit zahlreichen
Beispielen erklart wird.

Die Ubungsprojekte werden nun etwas
anspruchsvoller.

Die Kapitel Programmiertechniken und
Oberflachengestaltung liefern Tips und
Tricks zur Erstellung ,ansehnlicher* VB-
Applikationen. Intensiv wird Ein- und Aus-
gabe (unter anderem mit OLE) behandelt

Besonders interessant wird es fir mich
beim Kapitel ActiveX/Internet. Ich mochte
ein Beispiel ausprobieren, das sich mit der
Erstellung von HTML-Seiten mit ActiveX-
Steuerelementen befaft.

ActiveX-Technologien werden zur Zeit nur
vom Internet Explorer unterstitzt, es wird
aber an Ubertragungen in andere Be-
triebssysteme bzw. Browser gearbeitet.

Im Buch wird beschrieben, wie

® Programme erstellt werden, die Merkmale
(zB. Protokolle) des Internet niitzen.

® Programme fiir Netzwerkserver (Remote
ActiveX)

® Erstellung  von
HTML-Seiten

® Programme, die in einem Netzwerk vom
Client geladen und innerhalb des Internet
Explorers laufen

@ Erstellung von VBScribt-Code fiir HTML-
Seiten

Steuerelementen  fiir

® Active Server Pages als Internet-Server-Er-
weiterungen.

Grundsétzlich kann also interaktives Ar-
beiten im Web durch Programme ermog-
licht werden, die

® ganz
® bzw. teilweise beim Client
® oder ausschlieflich beim Internetserver

ablaufen.

Ich versuche ActiveX-Steuerelemente in
eine HTML-Datei einzubauen.

(ActiveX-Steuerelemente unterscheiden
sich also von den Steuerelementen der &l-
teren VB-Versionen dadurch, daf3 sie in

Visual Basic 5

F 9

yy "
Michael Kofler, Programmiertechniken,
Datenbank und Internet, Addison- Wes-

ley, 1175 Seiten, ATS 729 , ISBN
3-8373-1225-6

HTML-Seiten eingebunden werden kon-
nen).

Die Vorgangsweise ist einfach:

@ Erstellen des Steuerelementes und kompi-
lieren zu einer *.ocx-Datei

@ Erstellen einer Testapplikation mit dem
neuen Steuerelement.

@ Ermitteln der Identifikationsnummer mit
der OLEVIEW-Utility

@ Einbau in die HTML-Seite, meist in Verbin-
dung mit VBScript.

Wie funktioniert eigentlich VBScript ?

Wie im HTML-Beispiel zu sehen, wird der
VB-Code zwischen die Tags
<SCRIPT>....</SCRIPT> eingebettet.

<HTML>
<!--VBSCRIPT/HeTloWorld.htm-->
<HEAD><TITLE>Das erste
VBSCRIPT-Beispiel</TITLE></HEAD>
<BODY>
<H3>'Hello World' in VBScript</H3>
<INPUT TYPE="Button"
NAME="MyButton" VALUE="C1ik Me">
<SCRIPT LANGUAGE="VBSCRIPT">
<l__
Sub MyButton OnClick
MsgBox ("HelloWorld!")
End Sub

>
</SCRIPT>
</BODY>

</HTML>

Der Sprachumfang ist gegentiber VB redu-
ziert: Es fehlen Dateizugriffsfunktionen,
es gibt nur den Variablentyp VARIANT,
Steuerelementfelder sind nicht méglich.

Eines habe ich bei der Arbeit mit diesem
Buch gelernt: Um beispielsweise das Kapi-
tel 27 auf Seite 1103 verstehen zu kon-
nen, sollten die davor liegenden 1102 Sei-
ten nicht ganz unbekannt sein. Dann al-
lerdings fehlt nicht mehr viel zum Visual
Basic Profi.

Programmieren

reier@xpoint.at
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Peter Miiller | Adobe Photoshop

Bildbearheitung mit Adobe Photoshop

Vorschlag einer Einbettung des Themas in den Informatikunterricht
(Seminar 18a -~ 24./25. 11. 1998 - Hollabrunn)

Peter Miiller
Rahmenbedingungen

Unterrichtsvorbereitung

Hardware-Mindestanforderung

Prozessor 486, Windows 3.1 (bzw. 3.11),
min. 8 MB RAM, Grafikkarte min. 256 Far-
ben, min. 20MB freier Festplattenplatz

Schulstufe

ev. Ende der 10. Schulstufe (6. Klasse),
besser 11. Schulstufe (7. Klasse)

Arbeitszeit

ca. 4 - 5 Doppelstunden (ev. bei grofem
Interesse auf 6 verlangern)

Vorauszusetzende Kenntnisse

Bedienung von Windows, Scannen von
Bildern

Stoffliche Einbettung

vorher: Prasentations-Software (bereits
10. Schulstufe); Zeichenprogramme (z.B.
PaintBrush, Corel-Draw); Scannen

nachher: Animationen; Videobearbeitung;
Multimedia-Projekte

Lernziele

Neben der Vermittlung der rein techni-
schen Fahigkeiten soll bewusst gemacht
werden, dass Bilder langst nicht mehr ein
,Abbild der Wahrheit" sind und nichts
mehr beweisen kénnen. Manipulationen
an Abbildungen sind am Ergebnis selbst
praktisch nicht mehr zu erkennen. Die
Schiiler sollen durch die eigene Arbeit mit
einem Bildbearbeitungsprogramm dazu
gebracht werden, Bilder in diversen Publi-
kationen, ja selbst Filme und Videose-
quenzen kritisch zu betrachten und ihren
moglichen Wahrheitsgehalt zu hinterfra-
gen.

Weiters soll die Kreativitat der Schiiler/in-
nen geweckt/geférdert werden. Sie sollen
auch die Moglichkeit erkennen, dass Sie
Grafiken/Bilder thematisch manipulieren
kénnen (satirisch, dramatisch, tiberzeich-
net, ironisch, ...)

Im Informatikunterricht stellt solch ein
Programm einen wichtigen Schritt in Rich-
tung jener Anwendungsgebiete der Mikro-
elektronik dar, die unter dem - von der
Werbung der Informationselektronik mo-
mentan sehr strapazierten - Begriff “Multi-
media” zusammengefafit werden.

Ausgezeichnete Moglichkeiten zu facher-
tibergreifendem Unterricht bestehen mit
dem Fach Bildnerische Erziehung. Auch

zum Fach Physik ware beztiglich Farben-
lehre eine Querverbindung moglich.

Zeitplan (Grobplanung)

A Besprechung

1. Doppelstunde

moglicher  Bildquellen:
(gescannte Grafiken und Bilder, computer-
generierte Grafiken, Einzelkader mittels
Nachbearbeitungsprogrammen aus  Fil-
men oder Videos entnommen, Bilder von
digitalen Kameras)

B kurze gemeinsame Betrachtung und kurze
funktionelle Einflihrung in das Erschei-
nungsbild des Programmes (Bildschirm),
der Ments und Tools

C individuelles Ausprobieren der Wirkungs-
weise der einzelnen Tools an einem immer
wieder frisch aufgerufenen Beispielbild,
ohne die jeweiligen Ergebnisse zu spei-
chern.

2. Doppelstunde

Verandern einer Grafik (Ausgangsgrafik
schwarz-weip):

A Gropenmanipulationen

B Verzerrungen

C einzelne Teile einer Graphik entfernen (Bei-
spielfolie 2)

D Kopieren von Graphikteilen mit anschlie-
Pendem Zusammensetzen einer neuen
Graphik (Beispielfolie 3)

E Einfarben der soeben erarbeiteten Gra-
phik mit Flachenfillungen

F Einfligen von Farbverlaufen

Es werden die jeweiligen Arbeitsschritte
erklart und die Schiler/innen missen die
mittels Overhead-Folie vorgegebenen
Zwischenergebnisse bzw. das Endergeb-
nis moglichst genau nachvollziehen

3. Doppelstunde

Verdndern eines Photos
A Helligkeit / Kontrast
B Farbton / S&ttigung
C Teile eines Photos wegretuschieren
D Teile eines Photos in ein anderes einfligen

Es werden die jeweiligen Arbeitsschritte
erklart und die Schiiler/innen missen bei

C) und D) das mittels Overhead-Folie vor-
gegebene Endergebnis nachvollziehen.

4. und 5. Doppelstunde

Gestaltung eigenstandiger Projekte der
Schiiler unter Anwendung der in den
Stunden zuvor erworbenen Techniken.

Ausdrucken der Endergebnisse.

2. Doppelstunde (Feinplanung)

1 Administration

(Anwesenheit, Klassenbuch, Computer
hochfahren, Photoshop starten, ...) 10
Min.

2 Wiederholung

der fiir diese Einheit wichtigen Tools und
Mentioptionen, wobei nur ihre Lage am
Bildschirm und ihr Verwendungszweck er-
Ortert werden, nicht die Funktions- und
Arbeitsweise): Lasso-Tool, Image \ Effects
\ Scale (=Bild \ Effekte \ Skalieren); Drag &
Drop; Filter \ Distort \ Spherize (=Filter \
Verzerren \ Wolben); Farbe auswahlen (Eye-
dropper-Tool = Pipette); Flache mit Farbe
ausftillen (Paint Bucket Tool = Farbkiibel);
Flachen markieren mit Magic Wand Tool;
Gradient-Tool (=Farbverlaufswerkzeug) 10
Min.

3 GroRenmanipulation

(Ausgangsdatei rushm1 jpg): Zielvorgabefolie
“rushm3.jpg” mit kurzen Arbeitsanwei-
sungen 10 Min.

4 Verzerrungen

(Ausgangsdatei rushml.jpg) am Beispiel
“Woélbungen”: Zielvorgabefolie
“rushm?2.jpg” mit kurzen Arbeitsanwei-
sungen. 10 Min.

5 Einzelne Teile einer Graphik
entfernen

(Ausgangsdatei rushm1 jpg): Zielvorgabefolie
“rushm4.jpg” mit kurzen Arbeitsanwei-
sungen. 10 Min.

6 Kopieren von Graphikteilen

mit anschlieBendem Zusammensetzen zu
iner n hi [

baby.jpg):

A Kopieren: mit Lasso-Tool markieren Edit \
Copy Edit \Paste Drag & Drop (= Bearbei-
ten \ Kopieren Bearbeiten \ Einfiigen Ziehen)
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Peter Miiller

B Zusammensetzen: wie a), jedoch ohne
Copy moglich  Zielvorgabefolie “ba-
byl.jpg”

C neu entstandene Graphik auf Diskette spei-
chern (“baby1 .jpg”) 10 Min.

7 Einfarben

der soeben erarbeiteten Grafik mit Fla-
chenftillungen

A Auswahl der Vordergrundfarbe mit Eye-
dropper-Tool (=Pipette)

B Flachen mit Paint-Bucket-Tool (= Farbkii-
bel) fiillen

C speichern der Datei 10 Min.

8 Einfligung von Farbverldufen

B einzufarbende Flache mit Magic-Wand-
Tool markieren

C Gradient-Tool (= Farbverlaufswerkzeug) auf-
rufen und im damit gedffneten Dialogfen-
ster Farbverfauf auf radial einstellen.

E mit Mauszeiger Weite des Farbverlaufes
festlegen (Drag&Drop)

Dieser Vorgang wird pro Flache (Sonne,
Himmel, Gelande rechts und Gelénde
links vom Weg [kann man gleiche Farbein-
stellung verwenden], Weg) wiederholt.

Zielvorgabefolie “sunset?2.jpg”

F Speichern der Datei

9 Wiederholung des Stundenstoffes

Eingesetzte Medien

Overhead-Folien:

A Beispiele zur Besprechung der Moglichkei-
ten und Vorstellung des Programmes

B Zielvorgabefolien der Zwischen- und End-
ergebnisse fiir die 2. und 3. Doppelstunde

Schriftliche Unterlagen:

tung

Zusammenstellung der deutschen Ent-
sprechungen fiir englische Mentbegriffe

Lernkontrolle

(Ausgangsdatei sunset1 .jpg):

A Auswahl der Vordergrundfarbe sowie der
Hintergrundfarbe (siehe 6a)

Computer und Disketten versorgen 15
Min.

100 Min.

Anhang 2 - Folien

A Begleitende Kontrolle durch den Lehrer
wahrend der Stunden

B Gegenlberstellung der Ergebnisse der ei-
genstandigen Schiilerprojekte mit den
Ausgangsprodukten.

Unterrichtsvorbere

Beispielfolie 1

Beispielfolie 2

Beispielfolie 3

Corel Draw 5 - Vektorgrafik (Sessel, Kaf-
feeschale) mit Pixelgrafik (Beine, Gesicht
aus gescannten Fotos), Schrift direkt in
Photoshop LE generiert, gedreht und
verzerrt.

kaffeel.tif

Teile aus einem Bild wegretuschieren

pekda.tif

Einfligen eines Teiles eines Bildes in ein anderes
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Adobe Photoshop

Anhang 1 - Schriftliche Unterlage fiir jeden Schiiler

Unterrichtsvorbereitung

Deutsche Entsprechungen flr englische
Mentibegriffe im Programm Adobe Pho-
toshop LE (Version 2.5):

File (=Datei)

New (=Neu)
Open (=0ffnen)
Open As... (=0ffnen als...)
Close (=SchliePen)
Save (=Speichern)
Save as... (=Speichern unter...)
Revert (=Zuriick zur letzten Version)
Acquire (=Importieren)
Export (=Exportieren)
Page Setup (=Druckereinrichtung...)
Print (=Drucken...)
Preferences (=Voreinstellungen)
Gerneral (=Allgemein)
Memory (=Speichern)
Units (=Mafeinheiten)
Exit (=Beenden)

Edit (=Bearbeiten)

Undo/Redo
(=Widerrufen/Wiederherstellen)
Cut (=Ausschneiden)

Copy (=Kopieren)

Paste (=Einsetzen)

Paste Into (=In die Auswahl einsetzen)
Paste Behind

(=Hinter die Auswahl einsetzen)
Clear (=Ldschen)

Fill (=Flache fiillen)

Stroke (=Kontur ftillen)

Crop (= Beschneiden)
Composite Controls

(= Uberlagerungen)

Mode (=Modus)
Bitmap
Grayscale (=Graustufen)
Indexed Color (=Indizierte Farben)
RGB Color
Color Table (=Farbpalette)

Image (=Bild, teilw. auch Ebene))
Map (=Einstellen)
Invert (=Umkehren)
Equalize (=Tonwertangleichung)
Threshold (=Schwellenwert)
Posterize (=Tonwerttrennung)
Adjust (=Einstellen)
Levels (=Historgramm)
Curves (=Graduationskurven)
Brightness/Contrast
(=Helligkeit/Kontrast)

Color Balance (=Farbbalance)
Hue/Saturation
(=Farbton/Sattigung)
Variations (=Variationen)
Flip (=Arbeitsflache drehen)
Horizontal
Vertical
Rotate (= drehen)
180
90 CW (=90 Grad im USZ)
90 CCW (=90 Grad gegen den UZS)
Arbitrary (= per Eingabe)
Free
Effects (=Effekte)
Scale (=Skalieren)
Skew (=Neigen)
Perspective
(=Perspektivisch verzerren)
Distort (=Verzerren)
Image Size (=Bildgrofe)
Canvas Size (=Arbeitsflache)

Filter (=Filter)

Blur (=Weichzeichnen)
Blur (=Weichzeichnen)
Blur More (=Stark Weichzeichnen)
Gaussian Blur
(=GauPscher Weichzeichner)
Motion Blur
(=Bewegungsunschérfe)
Distort (=Verzerungsfilter)
Pinch (=Distorsion)
Ripple (=Krauseln)
Shear (=Verbiegen)
Spherize (=Wolben)
Twirl (=Strudel)
Zigzag (=Wellen)
Noise (=Storungsfilter)
Add Noise (=Stérung hinzufligen)
Despeckle (= Stérungen entfernen)
Sharpen (=Scharfzeichnungsfilter)
Sharpen (=Scharfzeichnen)
Sharpen More
(=Stark scharfzeichnen)
Sharpen Edges
(=Konturen scharfzeichnen)
Unsharp Mask (=Unscharfemaske)
Stylize (=Stilisierungsfilter)
Crystalize (=Kristallisieren)
Diffuse (=Korneffekt)
Emboss (=Refief)
Facet (=Facetteneffekt)
Find Edges (=Konturen finden)
Fragment
Lens Flare

Mosaic (=Mosaikeffekt)
Pointillize (=Punktieren)
Solarize (=Solarisieren)
Tiles (=Kacheleffekt)
Trace Contour
(=Konturenwerte finden)
Wind (=Windeffekt)

Select (=Auswabhl)

All (=Alles auswéahlen)
None (=Auswahl aufheben)
Inverse (=Auswahl umkehren)
Float/Defloat
Grow (=Auswahl vergrofern)
Similar (=Ahnliches auswahlen)
Border (=Auswahlrahmen erstellen)
Feather (=Weiche Auswahlkante)
Hide/Show Edges

(=Begrenzung aus-/einblenden)

Window (=Fenster)

New Window (=Neues Fenster)
Cascade (=Uberlappend)
Tile (=Nebeneinander)
Arrange Icons (=Symbole anordnen)
Close All (=Alle Schliepen)
Zoom In (=Einzoomen)
Zoom Out (=Auszoomen)
Show/Hide Rulers

(=Lineale ein-/ausblenden)
Show/Hide Brushes
(=Werkzeugspitzen ein-/ausblenden)
Show/Hide Colors
(=Farbregler ein-/ausblenden)
Show/Hide Info
(=Informationsbox ein-/ausblenden)
Show/Hide Info Bar
(=Informationsleiste ein-/ausblenden)

Help (=Hilfe)

Index (=Index/Suchen)

Keybord (=Tastatur)
Commands (=Befehle)
Procedures (=Vorgehensweisen)
Tools and Palettes

(=Werkzeuge und Paletten)
Screen Elements
(=Bildschirmelemente)
Glossary (=Glossar)

Using Help (=Hilfe benutzen...)
About Adobe Photoshop LE...
(=Uber Adobe Photoshop LE...)
About Plug In (=Uber Zusatzmodule)
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Adobe Photoshop

Peter Miiller

Ausgangsgraphik “Rushmore”
(rushm.tif)
Ewbagdan e FrcaFad Lirexin

WRUET RiAEEGRE

LAy B e s -
P BTl H BLE ok elain

Zielvorgabefolie  “Gréfenmanipulation”
(rushm3.tif)

Ausgangsgraphik “Kopieren von Gra-
phikteilen mit anschliefendem Zusam-
mensetzen zu einer neuen Graphik”
(baby.tif)

FocaEmi Lireoin

EHUET RiAEEORE

Zielvorgabefolie “Verzerrungen”
(rushm2.tif)

Zielvorgabefolie “Kopieren von Gra-
phikteilen mit anschliefendem Zusam-
mensetzen zu einer neuen Graphik”
(baby 1.tif)

!
Ausgangsgraphik “Einfiigen von Farb-
verliufen” (sunset.tif)

FocaEmai Lirecoin
EHIET RiAEEORE

T T P L |
[erfia vy LIS LIMRE s e
e e e e LR R

Zielvorgabefolie “Einzelne Teile aus einer
Grafphik entfemen” (rushm4.tif)

. —
. T - -
I 1 & g
o b L
—

K . Tr

; i -
Bl
.

b 1@'
o

Zielvorgabefolie “Einfdrben einer Gra-
phik mit Fldchenfiillungen” (baby?2.tif)

Zielvorgabefolie “Einfiigen von Farbver-
ldufen” (sunset].tif)
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Overhead-Folien

Grundiagen der EDV

Franz Leutgob

add_1: Halb-Addierer
ADO_1.PCK Halb - Addierer - Schaltung
Bl
B2 BI B2 | U S
AND ( oR 00 |00
01|01
NOT 0|01
t1 10
AND
8 Das Ergebnis-Bit ( S ) der Addition zweier
u Bits ( B4, B2 ) ergibt 1, wenn ...
BB (B1ODERB2=1)
UND
m (B1UND B2= NICHT 1)
Das Uhertrags-Bit (U ) der Addition
ergibt 1, wenn ....
Vs
B1UND B2=1

add_2: Voll-Addierer

ADD_2PCX

Voll - Addierer - Schaltung

Thumbnails eines Foliensatzes, als PCX-Dateien tiber den PCNEWS-Ser-
ver downloadbar. http://pcnews.at/ins/pcn/58/~58. htm

chip_0: Stromleitung

- Leitung 1
o B e
Stromleitung in Metallen:
u
Wegen der geringen EN
der Hetalle sind die mote & @ Kande
Valenzelektronen nur sehr o= Uberschub o Hangel

schwach gebunden und
untereinader austauschbar.

—
e Leitung E.
H .
Beim Anlegen einer elekt, He|  lelelarneutral) (2
Spannung (Elekironendifferenz ) [ e e e T e e (+)
wechseln sie schritweise die Atome e e e ee e
L
(bewegliche Elektronen ) und e °°°°°° e'
stehen so firr den L e °
(elektr. Strom ) zur Verfigung. Geschwindigkeit
1 30000000 mis
o 03 mis

chip_3: Planar-Technik

Alle logischen Schaltungen ( NOT, NAND, NOR, ... ] kann
man durch Kombinationen folgender Bauelemente
in mehreren unterschiedlichen Techniken herstellen.

Planare- Mikro-Bauweise: (CHIP)

Metal Integrated e

oxid Circuit R Widerstand

st — DAL CHOS }Techmk D Diode Bauteile
Integrierte Schaltuny DTL  NMOS T Transistor

Aufbringuny des Fotolacks, Belichtung der Struktur-Maske ( Folie ),
Losen des belichteten Lacks, Herausatzen der Teilstruktur und
Aufdampfen des bendtigten Materials,

Dieser Vorgang wird fiir jede Material-Teilstruktur wiederholt.

{ Genauigkeit ca. 1/1000 mm)

Durch stufemweise Auftragung der nétigen
Materialschichten werden die gewiinschten
Schaltstrukturen auf kleinstem Raum in die
Siliciumoberflache kopiert.

{einige Millionen Bauelemente pro cm?)

T.. Triode R.. Widerstand D .. Diode

C Kondensator
I e (a)

[ W N BE | [ ] sheornsioy

Ua BT B2 Un §
000 00
001 01
010 01
011 110
100 01
101 110
110 10
111 11

Bei einer vollstandigen Addition wird zur

B B2 Ua flgen
Summe ( $1) zweier Bits { B1, B2 ) noch der
alte Ubertrag { Ua ) addiert,
v -ADD
Der neue Ubertrag (Un) ergibt 1 wenn ...
[T U1 ODER UZ = 1
add_3: 4-Bit-Addierer
A Ik 4 -Bit - Addierwerk
Eingangs- M B1 B1 B1
Bits B B2 B2 N B2 \
0|0 11 11 0 \( )
| V-ADD | | V- ADD | ‘ V- ADD | ‘ V-ADD |
Overflow-
B — o |1 1|1 1|0 0 h
Summen-
Bits S S 5 S

Wert1
Wert2

Ubertrag

Zur Addition zweier Dual Zahlen verwendet
man eine Serie von Voll-Addierern.

Ein 4Bit Addierwerk besteht aus
16 AND - Gates
120R - Gates

} 92 Transistoren
§NOT -Gates

EE pteier
Waver (i)
chip_1: Halbleiter cpu_1: Peripherier
p - Abb: CPUA
Halbleiter .+ .b/. Doierung: '\B ?nrllSHGihm PERIPHERIE
A5 Ve
Silicium und Germanium (4G haben "2 Phospor (§HG) hat Masse - Speicher
{ Bindungselektonen A 5 Bindungselekronen Diketten L aubwerke (A B:)
Einkristall: P -Dotierung: N - Dotierung: EEDQT:L‘mJIE D:E)
. . Sreamer - Band "
Graphik-Karte: Schnitistellen
Monitor .
OH - Display Sen’:II (COM1, COM2, ..)
aus
RECHNER Modem (DFU)
G W @,
M T Steckkarten (Slots ) Mot
AN Video -Karte Parallel (LPT1, LPT2,..)
Im reinsten Halbleiter (Einkristall) | Durch den Einbau von BorAtomen | Durch den Einbau von Phosphor- Sound - Karte Eingabe - Gerite Drucker, Plotter, ..
sind alle Elektronen an der Bindung | entsteht lokaler Elektronen.Mangel | Atomen entsteht ein lokaler Scanner - Karte 9 Digitizer, Sampler, ..
dr Atome beteilgt { gobunden ) und | positive Lcher ). Benachbarte | Elektroneniberschu. Diese Netzwerk - Karte Tastatur ( CON) Gamenort
stehen daher nicht fir die Stromleitung | Elektronen fillen tiese jeweils auf | Elektronen passen nicht ins regel- Sogicher - Erweiterun Maus P
2u Verfigung ( beweglich ). und hinterlassen irerseits ein pos, | mabige Bindungsgefiige und stehen| P . 4 Jovstck
Halbleiter-Einkristalle leiten den elektr. |Loch. Dadurch bewegen sich virtuell | daher als freie hewegliche negative| USW o W
Strom schlecht  hoher Widerstand) | positive Ladungstrager durch den | Latngstrager zur Verfiigung. Strichcode - Leser
Kristall. (P - Leitung ) (N -Leitung )
chip_2: Elektronische Bauelemente cpu_2: Architekture
. Abb: CPL2 RECHNER - ARCHITEKTUR
Elektronische Bauelemente:
- System-Takt ™
L) Leitun P
{ )Kontakgt 0 | (R widerstas OO £
Metalle (A, Cu, Au, .. leften den Schwach dotirte Halbleiter (S1) begrenzen den CPU_ Im Adres‘s . P“s ‘ R
elektr. Strom und verhinden die elektrischen Strom und regulieren die Spannung. Sp
einzelnen Elemente. Als totale Isolatoren verwendet man Quarz ( Si0p) 'Sg(;‘;?;glk' F"C’ M @ — |1
—
TaY: by s ikio- Stever- | ROM | gus | 1O- | 22 |P
(C) Kondensator (T) Triode ®—|_|—® ko U] RAM Ports | . |H
Programm " E
Durch Isoltions.Schicht ( $i02 ) getrennte +B TI_G 1 ] R
Metallflachen (Al) speichern elekr. Strom. Tripolar dotierte Halbleiter (N /P /N) dienen als Rechenwerk | DR Daten -Bus
Weitere Funktion: Frequenz-Filter. elekironische Schalter. (ALU) AC‘ 1
E

Durch Anlegen einer positiven
(B .. Basis, G..Gate ) wird der elektr. Widerstand
des Bauteils gesenkt, sodaB der Laststrom

(D) Diode

oo

Dipolar dotierte Halbleiter (N /P ) dienen
als Gleichrichter oder Stronsperren.
weitere 9: ROI i

PN

O KRR 20

flieBen kann.
1/0 ergibt Laststrom 1/0 !

N P N
o R 0
+1g

(K. Kollektor, E .. Emitter/ D .. Drain, S .. Source )

Central Processing-Unit AR ... Adress-Register ROM ] RAM - [Memory |

{ Mikro - Prozessor ) gz 'gln:k—Pnigler Daten- und Programm-Speicher
Steuerwerk  CONTROL ) | | L1 E"E’é'uel;ﬂ AD .. Adress-Decoder
EE:?:}?:T:‘E'(QSLTQ' IR ... Instruction-Register | 1/0 - Ports
Ssslcm-Tnkl Rs ga‘ﬁ-REHiﬂEf Cnntllnller, P”"”ffm.h.e"

uni
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cpu_3: Programm-Ablauf

decode_2:

Abh: CPU3 Programm - Ablauf

1) Befeh!

2 -BIT -DECODER - MODELL

Ein Decoder ist im Prinzip eine
vernetzte Schaltung von vielen

DECODER

[ —

2) Befehl laden

Steuer- (5 Rechen- Speicher 3) Operand adressieren
Werk Werk 110 - Port 4) Operand laden
5) Befehl intery

NOT- und AND-Gates, durch die
genau eine von vielen Steuer-
leitungen { Nr. ) anhand eines
digitalen Steversignals ( Adresse )
aktiviert wird.

Das gezeigte Zahlenbeispiel zeigt,
wie durch das anliegende hinare
Signal (Dual-Wert= 1 0) nur eine

— S o )
1D Tl-0
— o o [T

6) Ergebnis sichern

i w1t
b () |
@

Steuerleitung ( Dezimal Wert= Nr.2)
aktiviert ( auf logisch 1 gesetzt) wird,
da nur hier an beiden Eingangen des
AND-Gates Spannung { logisch 1)

anliegt. )

-0

AND-Gates
10 01

é é NOT Gates

(1AND (NOTD

1 0 In der Praxis miissen 20-Bit-Adressen
( Mega-Byte ) decodiert werden,
2.BitSignal Dezimaler Wert wodurch mehr als eine Million
( Adresse ) ( SteuerLeitung ) AND-Gates kombiniert werden miissen

‘ digi_1: Digitalisierung

_digi_4: 3-Bit DAC Prinzip

Das "R - RiZ - Widerstandsnetz "
dient als Spannungsteiler (vgl. ¢ !)

Schaltung: (3 -Bit-DAC)

Durch entsprechende Ersatz-
schaltbilder kann fiir jede der
digitalen Schalterstellungen

(D2 DD ) yezeigt werden,

dab sich die daraus resultierenden
Teilspannunyen { Ug ) zueinander
wie die analogen { decimalen)
Werte der Schalterstellungen
verhalten.

c) — U =2¥ ——
LUy 7V

b)! 1

— “ggs= Y ———»

cpu_4: CPU-Modell ‘ digi_5: 3-Bit-DAC-Schaltung
CPU ( Modell ) DIGI_1.PCX: Digitalisietung von Analogen Signalen niispck  R-R/2 -Widerstands-Netz {3 - Bit - DAC)
Schaltung:
u Analog-Signal Interface Speicher
15 - (Werte) ®
7
f
1 3 = 1000
i k
uer - Bus 5 Fi A+ . 1000 RT
0 } Analog- 1110 12v
Digital- 1M1
0
is b Converter 1010 i :
2 G 0110 §2 §1 80 |Volt
u Digital-Signal Diaital T 0 0 o | Levtmen an das Widerstandsnetz (= 1k0hm, Ri2 =500 Ohm)
15 gitar: 0010 eine Gleichspannung an (RT ... Regeltrafo, 0 bis 20 Valt ),
H Daten - Bus Analog- [ T | 1
Converter 011 0010 |2 0 lassen sich die mittels Schalter ( S0, $1, 52 eingestelten
0 0110 0113 digitalen Werte nach entsprechender Eichung ( 111 = 7 Volt!)
PC ... Program -.Cuumer AC ... Accumulator Steuer -Werk 5 1001 1000 |4 am analogen MeBgerat (VM ... Voltmeter ) direkt in Volt ablesen.
P ... Stack - Pointer AD ... Adress - Decoder (CONTROL) 1015 i
ID ... Instruction - Decoder AR ... Mdress - Register Rechen - Werk 0 0000 110 5 Anwendungen von R-R:2 -Netzen: Digital-Analog-Converter ( DAC)
R ... Instruction - Register DR ... Data - Register (ALY 0 05 'R Analog-Digital Converter (ADC)
cpu_5: Steuerwerk digi_2: 4-Bit DAC digi_6: LPT-Digitizer-Interface
Steuer - Werk (CONTROL) DIGI_2PCX 4-BIT - DAC - MODELL DIGI_4.PCX LPT - Digitizer - Interface (8 Bit)
Befehls - Register " Prinzip:  Ohmsches Gesetz: = UR Ein Digital-Analog.Converter 12v LPT
Wikro-Programm (ROM ) ist eine Parallelschaltung I} . |'|'"\
e Lautsprecher ( digital) Data-Reg:
Befahls - Code k-1»5'\ T3 e 13=10A von hinir ab ft g
[@[aart] Py | A gl Ty = R3- 10hm Widerstanden (RD .. R3), an w1
4 die durch Schalter (T0.. T3) 4 DAC
~15) LR '_'_'ED LA (1) Byl Tl ™ {1 __lz Rz= 2 0hm } 12= LA Spannung (U) angelegt wird ! 07 (1)
T —_ oder nicht ( Digital Signal ) ot e
F*El\ T H=7A Die resultierenden Teilstrame tat. Reg:
v [ sta) Il TGt ] %*1 (10... 13) haben ebenfalls |s— BUSY {128)
RJ:’:'ED » T T0 0=-1a Z'"” ashgesluﬂ(e:VelneiAi, v Mikraphon ( analog) — _I 3{" (l gg:
STA(1 - = eren Summe ( Analog- N — —
, 1) u—-inu 8 Ohm Signal ) zum dezimal 7 A 4 ADC — MPX ||, sier (16)
DigitalSignal  Analog Signal Wert des Schalt-Signals \‘ = — |, ERROR( 8)
- t roportional ist. A Req:
Befehls - Decoder 0110 {Dual-Wert) {Dezimal Wert ) 6 pﬂ-,:j—ﬂv £ AT Strg. ey
A z = f = 4 - AUTOFD (2)
SteuerBus { SteverSignale) 1l B=U/RI=0/1=0A + STROBE (1
t1234 B: AC —> DR : R=U/R2=8/2 = 44 i ——
(LT ) [o]oTH] B —o IR u=8v H=U/R=8/4=2A F GND
Takt-Generat TaktZihler DR —> MEM In der Praxis wird ein DAC allerdings durch ein 0=U/R0=0/8= 0A L L .
akt-enerator Reset R-R/2 . Netzwerk realisiart Signal (0110) => Strom 6 & DAC .. Digital-Analog-Converter ~ ADC .. Analog-Digital-Converter ~ MPX .. Multiplexer
decode_1: ‘ digi_3: logic_1: RTL: NAND NOR
Steuer - Werk (CONTROL) DIGI_3.PCX 4-Bit- Analog - Digital - Converter (ADC) SCHALT 7PCX Logische Schaltungen (RTL)
Befehls - Regist Up =91V Comperator . . R . . .
efehls - Register HikcoProgramm (ROM | e I’u ; NOT - Gate: NAND - Gate: NOR - Gate:
Befehls - Code Lty o + +
T[0T il EERrT Ry e '
=)
willn! =" A A
Y ww ainin g U A AR 1A 1o H
A 1 E
El\ Upep =12V EO‘D'I EZO'D-I 10 H H 1o E,
y [+ + +—+
LA LR - - -
F,:ZED ,__:EED » SRR IR 3 g
L) STA YL, Binar Zah! Ergebnis E _| )3_ A g :D’— A E :D’*’A
Die anliegende Spannung (Ug ) wird gemessen und Bit. Binar-Zahl Uggf<=Ug auf E| A Ef Ej| A Ej Ep| A
Befehls - Decoder gehalten ( S/H ... Sample/Hold ). Die Bits der Bindir- 3 1000
i Steuer Bus ( Steuer Sianale Zahl werden der Reihe nach (3,2,1,0) probeweise 2 1100  nein 01 001 001
11331 Bus { “Signale) auf 1 gesetzt, mittels DAC in eine Spannung { Urgf) 1 1010  nein 110 01/1 01]0
Takt [07a]1] #: AC —> DR umgewandelt und mit Ug vergliechen { Comperator ) 0 1001 ja _ 101 1 0|0
t wx —> AR ( Bitweise Annaherung ) Spannung E =1
Takt Generator TaktZahler DR —> MEM Schalter geschlossen 1110 1110
Reset Strom flieft nicht nach A (A=10)
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logic_4: NAND- NOR-Schaltung

NOR - Schaltung

+Valt
100 Ohm
lzﬂ
NPN

"o

NAND - Schaltung

*
<
=

100 Ohm

10 kOhm

_D_\_oez

npe N
__@__

o1
-EI--@ NN W
2 10 kOh
eo__‘:__@ o 10 kOhm | m
0o | |
-Volt ~Yolt
midi_1: MIDI-Prinzipschaltbild
Lo Lo |7 | Lo 1 I . MIDLN
MiDI MASTER SLAVES 0. WoLOUT
(Interface ) (Keyhoard ) (Sound-Module ) T .. MIDITHRU

musik: Ton-Frequenzen
TONFREQUENZ in HZ

1046

[
H
A
G
F
E
D
c
H
“ (A
G
F
E
D
[
H
A
G

neuro_1: Neuronales Netz

Eingangsschicht | E-Neuron 1 | |E-Neumn2 |

Verhindungen mit Gewichten @ @ @ @
Schwellwert
W (3w

| ZNeuron 1 | | ZHNeuron 2 |

& @

Zwischenschicht

Verhindungen mit Gewichten

logic_2: RTL: AND OR midi_2: Midi Steuerun neuro_2: Neuronales Netz Beispiel
g g p
c
o | senareec Logische Schaltungen (RTL)
d
q_) AND - Gate: OR - Gate:
b * + + + GW ... Gewichtung zB.: OR-Schaltuny:
() SW . Schwellwert (NEURONET.EXE)
Q A MIDI - Bef EN ... E-Neuron Wert Lernen: 10.000
A - Befehls-Byte MIDI - Daten-Byte ZN ... Z-Heuron-Wert Rate: 0.3
S | b0
S | vt o, || I G
> = 8§ Befehle | 16 Kanile 128 migl, Daten-Werte Wert der ZNeuronen: IR
wv (Dhbis7)| { Dbis16) {0 bhis127 ) 1 000 100|097 (10)
M2 1,00 000|087 (10)
e A 15[ Z (EN-GW)eSW ] 1,00 1,00 (099 (10)
su 0
1
 _— 1
- :
N
:‘ logic_3: NOT-Schaltung midi_3: MIDI Notation ocr_01: OCR-Pixel-Matrix
Schalter / Anzeige NOT - Schaltung
+ Vol Piano Posaune
-, 5 5 ;
s8 Jo |5\ Jor +olt ];. 7 v
al a2 el| e?
i i 100 Ohm Hote-ON Hote-OFF Note-OFF Program Change
al +Taste (G) +Taste (G) + Taste (A) + Nr (Posaune )
® ® 10 kOhm + Dynamik Note-ON Note-OFF Hote-ON
1 | i N +Taste (C) +Taste (A) +Taste {C) +Taste (E)
Volt R %‘:"@ NPN + Dynamik + Dynamik + Dynamik

Pixel-Matrix von GroRbuchstaben

ocr_02: OCR Buchstabeneigenschaften

2 3 2 2 3 2

Typische Linien-Schnitt-Eigenschaften von Grolbuchstaben
(trotz unterschiedlicher Schriftart, SchriftgréRe, Schriftstil )

ocr_03: OCR: Pixel-Muster

m : Lautsprecher

SEQUENCER
( Computer)

Schwellwert

Ausgangsschicht

(W)
| Afeuron 1]

Verschiedens Pixel-Muster von "a"
{je nach Schriftart, Schriftgrofe, Schriftstil )
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ocr_04: OCR-Rechenweg

rom_1: ROM/EPROM

rs_ff_3: RS-Flip-Flop (RTL)

P

5

READ - ONLY - MEMORY

SCHALTI1.PCY

RS -FlipFlop (RTL)

Diode verbindet Adress-Leitung
Ieitend mit Daten-Leitung,

es kann Strom flieGen (Bit=1)
Verhindungen sind nicht
vorhanden oder werden

durch Anlegen einer zu groRen
Spannung durchgebrannt.

es flieft kein Strom (Bit=0)

ROM: -

Daten - Leitungen

Adress -Leitung —1

PROM:

ocr_05: OCR Abtastung

ram_1: DRAM-Zelle

Eine spezelle Triode
{ schwebendes Gate )
verhinden Adress-Leitung
mit Daten-Leitung und
I H wird durch Anlegen einer
groBen Spannung bleihend
41 (0) durchgeschaltet. (1)
1 0 Dieser Zustand kann durch
UV Bestrahlung wieder riick-
ganygiy gemacht werden (0).

EPROM:

Daten - Leitungen

Adress - Leitung —1

+

o

RoTH

R..Reset
S.. Set

Ausgange: Z..Zustand
Z=NoTZ

Eingéinge:

rom_2: ROM-Kodierer

Programm - Codierer {ROM)

R ARIARE]
.. go10010
PR LARRYIN]
PRLARIER]
. 0111010

1110010

0
1
2
3
CaX |
5. 1101011
6.
7.
@ g 111111
9

1Mo1111
R RRRIEE]

BB BT3B bR O
T

@@

=]
=] ]
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Die Befehle zum Ansteuern der
nitigen Schaltungen { Lampen )
sind mittels einer Dioden-Matrix
als ROM - Speicher realisiert und
konnen zeilenweise entweder
durch Schalter { Taste, Transistor )
oder durch Decodierung von
binaren Adressen aktiviert werden.

Adress -Leitungen (0,1,...9)
Steuer -Leitungen (a,h,...g)

£ 7 2 2 =

=] ]

(O o o T N s T O o T O e |
B s O
o # ¥ = = = ¥
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rs_ff_1: RS-Flip-Flop (NOR)

DYNAMIC - RANDOM - ACCESS - MEMORY (D-RAM)

4 4 v
N
}

Adresse Adresse und Write

( Decoder)

-+

Adresse und Read

,__F-'Ii 1,_|—|_F-LA.

cT“]il:Inﬂer[I]

Speicher Einhet fir ein Bit

-+

=)
D

Befehel:
Write (1)
Read (0) L

Daten-Bit Daten.Bit
Eingany —— (Refresh) ———«— | Ausgany
- v

Wird die SpeicherEinheit adressiert und geschrieben,
(Adress-Leitung =1 UND Befehls-Leitung = 1), so

der K den Sp gs-Zustand
des Daten-Bit.Eingangs ( Bit=1 oder0). Der aktuelle
L d muf dauernd ischt werden.

Wird die Speicher-Einheit adressiert
und gelesen ( Adress Leitung = 1
UND BefehlsLeitung = NICHT 1), so
wird Spannung (1) zum Daten Bit-
Ausgany durchgeschaltet, wenn C=1

rs_ff_4: Impulszahler

Impuls- Zéhler mit Timer - Flip-Flops

Timer - FlipFlop {T-FF)
Schalt-Skizze

Impuls - Zahler

Schaltung 0

T (0w
Zustand ZeitDiagramm Werte-Tahelle
012345678 T|030p 0
R 770 0 0
v ITUULIUUUL g o
|—||—| 200 10
Q1J|—||- 3011
LT i 4{1 00
0= | 50101
[ 61 110
H 71111
U5 8]0 00

Ein T-FF andert seinen Zustand ( Q)
wenn ein TaktImpuls (T) anliegt.

Die Flanken-Steueruny ( fs) erzeugt nur
bei fallender Flanke den SchaltImpuls.

Ein Impuls- Zihler wird durch Serienschaltung
von T - Flip-Flops (T - FF ) realisiert.

Die Schalt - Zustande { Q307 04 ) ergeben
hinar die Anzahl der angelegten Impulse (T).

sound_1: Abtastung

‘ ram_2: Statisches RAM

STATIC - RANDOM - ACCESS - MEMORY ( S-RAM)

4 FS -
N
4
Adresse »—D Adresse und Write y
(Petnder] <B:D Adresse und Read N
4
.
Zustand
Reset
Befehel: Speicher-Einheit fiir ein Bit .
Wiite (1) Daten-Bit Daten-Bit
i Ausgang
Read (0) | Eingang | ik

Der Speicher-Zustand  Flip-Flop) bleibt solange
erhalten, bis er adressiert und yeschrieben wird.
{ Adress-Leitung = 1 UND Befehls-Leitung = 1)
Das Daten-Bit verandert den Zustand im Flip-Flop.
(Bit 1 = Set oder Bit 0 = Reset)

Wird die Speicher-Einheit adressiert
und gelesen { AdressLeitung = 1
UND Befehls-Leitung = NICHT 1}, so
wird der Zustand des Flip-Flop zum
Daten-Bit-Ausgang durchgeschaltet.

RS - FLIP-FLOP Tu Analog-Signal Interface Speicher
15 ~ {Werte )
Z/RS|z  =AEER =R [nun] o
NOR o a} ra I
—_ kein Signal X - —_—
R — Z 00 010 | b 5 3 AT * | ADC mdl TN
110 01 [ (Speicherung) 1 N, 1
olo 11 Set -Signal 0 » Analog- 110 | 13
- Zustand wird 1 0 Digital- 111 ] 15
g — — 110 11 | bitssteen) 08 10 Converter 1010 | 10
NOR ol1 00 Reset - Signal
Zustand wid 0 u DigitalSignal prrof 6
1 10 0 (Bit laschen ) 1 Digital- 0010 2
Ein RS Flip-Flop besteh aus 0| 1 1 [ 7 | DieserZustandist Analog- w11l 3
zwei NOR-Gates mit Riickkopplung, 1 11 2 “"Il"*ﬁ"“"} und 10 Converter
zwei Eingangen (Rund §) b wid len! ‘_ 0110 | 6
einem Ausgang (Z) 5 —
R.Reset Z' Zustand alt t 4= | DAC gl INLLLN
Anwendungen: S.RAMSpeicher S . Set Z Zustand neu 0 N ::: 0000 ] 0
Zahler ( Takt) -
Z=NoTZ! 0 05 10
rs_ff_2: RS-Flip-Flop (Transistor) sound_2: Kldnge
R/S -Flipflop Impuls | alt | neu A (\ /\ /\ A f\ /\ //\
Rslala \v/ \\/r L \U/ \/ L\\/ wvf Fléte
[+ Vol ] 000 |0 \/ \/
% % 00 (1|1
a (3) 01]0]1 ﬂ ﬂ n {\ m n
10 kOhm 10 kOhm
e e A 0y I‘!ll\ L Hnl'h H'H..Iﬂll.wl\ Hﬂr\ Klarinette
] vololol | T T
HPH @-—0/ RT/ \S \o—@ NPN 1010
1 | | |
R I@‘ Saxophon

Schluf am Ende von “Starterkits”.
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Die Entwicklung der Mikroelektronik de-
monstriert die Leistungsfahigkeit der
Halbleiterelektronik in eindrucksvoller
Weise. Strukturgrofen von 350 Nanome-
tern galten vor einigen Jahren noch als un-
erreichbar.

In der ersten Generation elektronischer
Bauteile, die bis in die sechziger Jahre
reichte, standen Bauelemente zur Verfi-
gung, die jeweils nur eine einzige definier-
te Eigenschaft hatten: Spulen als Indukti-
vitdten, Kondensatoren als Kapazitéten,
Dioden als Gleichrichter, Widerstande,
Transistoren als Verstarker.

Bei der Entwicklung einer Schaltung mup-
ten die zur Verfligung stehenden Bauteile
zu einem funktionsfahigen Gebilde ent-
sprechend den einzelnen Kenndaten zu-
sammengebaut werden. Da Transistoren
und Dioden aus dem gleichen Werkstoff,
Silizium oder Germanium, bestehen, be-
gann man allmahlich, viele gleichartige
Bauelemente gemeinsam auf einer Schei-
be herzustellen. Durch Auseinanderbre-
chen der Scheibe erhielt man dann wieder
einzelne Bauelemente. SchliePlich er-
kannte man die Moglichkeit, auch Wider-
stande und Kondensatoren auf Silizium-
basis herzustellen. Der Schritt, bereits
eine komplette Schaltung auf einer Silizi-
umscheibe zu konzipieren, und diese
Scheibe dann nicht mehr in einzelne Bau-
elemente zu zerbrechen, war dann nicht
mehr weit.

Die auf diese Weise entstandenen inte-
grierten Schaltkreise (IC von Integrated
Circuit) hatten mehrere Vorteile:

@ wesentlich geringerer Raumbedarf,
@ geringeres Gewicht,
@ geringerer Herstellungsaufwand,

® erhohte Zuverldssigkeit, da weniger Lot-
stellen, und

@ deutlich geringere Herstellungskosten.

Erste, in Serie hergestellte IC hatten finf
bis sechs Transistorfunktionen. Insbeson-
dere die drastisch sinkenden Herstel-
lungskosten bewirken die ErschlieBung
immer neuer Anwendungsgebiete flr
hochintegrierte Schaltungen. Dabei wird
jedoch mit zunehmender Komplexitat ei-
ner integrierten Schaltung ihre Funktion
und damit zumeist auch ihr Anwendungs-
bereich immer spezieller. Infolgedessen
bleiben die Stiickzahlen dieser IC niedrig,
die Kosten steigen damit aber wieder an.
Ein IC, der dieses Problem umgeht, also

ein besonders grofes Anwendungsgebiet
hat, ist der Mikroprozessor.

In den folgenden Abschnitten werden ei-
nige grundlegende Schritte, die zur Her-
stellung von integrierten Schaltkreisen
notig sind, beschrieben.

Es gibt zwei verschiedene Systeme:

® bipolare Schaltungen und
® MOS-Schaltungen.

Beide Schaltungen sind sog. ,monolithi-
sche" integrierte Schaltungen, d. h. alle
Schaltungselemente und ihre Verbindun-
gen werden in einem gemeinsamen Ferti-
gungsprozef (Planartechnik) auf einem
einkristallinen Siliziumplattchen (Chip)
hergestellt.

Bipolare Schaltungen arbeiten mit strom-
gesteuerten Transistoren, MOS-Schaltun-
gen dagegen mit spannungsgesteuerten
Transistoren. Da den MOS-Schaltungen
der etwas einfachere Herstellungsprozef3
zugrunde liegt, sollen nur diese beschrie-
ben werden.

Bendtigt man in einer Schaltung keine In-
duktivititen, so kommt man mit einem
einzigen Bauteil aus, dem MOS-Transistor
(Metal-Oxide-Semiconductor). Je nach
Verschaltung erhélt man mit ihm eine Ka-
pazitdt oder einen nichtlinearen Wider-
stand.

Zum besseren Verstandnis des Herstel-
lungsprozesses von MOS-Schaltungen
sollen zundchst einige Grundlagen zur
Transistorfunktion aufgezeigt werden.

Der n-Kanal-MOS-Feldeffekttransistor

In ein p-leitendes Gebiet werden zwei n-
leitende Gebiete eingelassen. Man be-
zeichnet die beiden n-Gebiete mit Source
(Quelle) und Drain (Senke). Auf diese Wei-
se erhalt man von links einen n-p-Uber-
gang, von rechts ebenso, Abbildung 1.

@,;MTM

Wird nun an Source und Drain eine Span-
nung angelegt, so sperrt immer ein n-p-
Ubergang, unabhingig von der Polung der
Spannung, d. h. bei Pluspol an Source
sperrt der rechte n-p-Ubergang, bei Mi-
nuspol an Source sperrt der linke n-p-
Ubergang.

Uber einen dritten Anschlup, das Gate
(Tor), 14ft sich diese Sperrwirkung aufhe-
ben.

Ist das Gate gegentber den dotierten Ge-
bieten isoliert, so bewirkt eine dort ange-
legte positive Spannung ein Wegrlicken
der Locher im p-Gebiet. Gleichzeitig wer-
den Elektronen an die Isolierschicht des
Gate gezogen. Es entsteht also unterhalb
der Isolierschicht ein schmaler Kanal, der
an positiven Ladungstragern verarmt, mit
negativen Ladungstragern aber angerei-
chert ist: Es bildet sich ein negativ leiten-
des Gebiet (n-Kanal).

Somit werden aus den n-p-n-Ubergéngen
n-n-n-Ubergénge. Es existiert keine Sperr-
schicht mehr; zwischen Source und Drain
kann Strom flieBen. Die Breite des n-Ka-
nals, und damit die Grope des Stroms zwi-
schen Source und Drain ist abhangig von
der Grofe der Gatespannung.

Auf diese Weise erhélt man ein Bauele-
ment, bei dem ein Stromfluf tiber eine an-
gelegte Spannung gesteuert werden kann,
den MOS-Transistor.

Herstellungstechniken

Es gibt verschiedene Methoden zur Her-
stellung von MOS-Transistoren. Als Bei-
spiel sei die Aluminium-Gate-Technik mit
n-Kanal beschrieben, zumal sich andere
Techniken in ihren prinzipiellen Abldufen
davon nicht unterscheiden. Ein CMOS -
Prozef kann auf dieser Basis leicht, durch
Erweiterung der Prozefschritte, erklart
werden.

Der MOS-Prozep ist ein Planarprozep, d.
h. es werden alle Fertigungsschritte von
der Oberflache her durchgefiihrt. Zur Er-
lauterung der einzelnen Arbeitsabldufe
dient Abbildung 2. Ausgangsmaterial fiir
den MOS-Prozef ist eine polierte p-do-
tierte (Hochtemperaturdiffusion mit
BBr;-Bor) Siliziumscheibe mit einem
Durchmesser von bis zu 200 mm und ei-
ner Dicke von 200-450 m (lum
=1/1000mm), der sog. Wafer. Im ersten
Schritt wird auf diese Scheibe eine 0,3 um
dicke Siliziumdioxid-Schicht (Si0,) aufge-
bracht. Dies geschieht in einem Oxidati-
onsofen, in dem die Scheibe bis zu zwei
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Abbildung 2 Herstellungsablauf 1 bis 3

Stunden einer feuchten, auf etwa 1000°C
erhitzten Sauerstoff-Atmosphéare ausge-
setzt wird. Als nachstes werden die Diffu-
sionsgebiete flir Source und Drain vorbe-
reitet. Dies geschieht durch eine Maske 1,
eine Photoplatte, die bis auf die Stellen,
an denen sich Source und Drain befinden
sollen, geschwérzt ist. Die oxidierte Schei-
be wird mit einem Photolack versehen
und durch die Maske 1 mit ultraviolettem
Licht belichtet Abbildung 2-1.

Beim nachfolgenden Entwickeln und Was-
sern wird der Photolack an den belichte-
ten Stellen abgel6st; an den unbelichte-
ten Stellen bleibt er als Schutzschicht auf
dem Wafer. Die so behandelte Scheibe
taucht man einige Minuten in ein FluBs&u-
rebad, in dem die nicht vom Photolack ge-
schiitzte Siliziumdioxid-Schicht wegge-
atzt wird (Abbildung 2-2). Nach diesen
Vorbereitungen kénnen Source- und
Drain-Gebiete hergestellt werden.

Zu diesem Zweck wird die Siliziumscheibe
nach Entfernung des restlichen Photo-
lacks in einem Diffusionsofen bei tiber
1000°C einer phosphorhaltigen Atmo-
sphare ausgesetzt (Diffusionsschritt).
Wahrend die Scheibe anschliefend wie-
der einer feuchten, reinen Sauerstoffat-
mosphére ausgesetzt wird, kann der
Phosphor an den oxidfreien Stellen in das
Silizium eindiffundieren (Abbildung 2-3).

In der p-dotierten Siliziumscheibe liegen
jetzt die n-dotierten Gebiete fiir Source
und Drain vor. Durch die feuchte Sauer-
stoffatmosphare hat sich aber auf der ge-
samten Oberflache eine neue Oxidschicht
gebildet - 0,8um (Abbildung 3-4).

Mit Hilfe einer Maske 2 wird das Oxid an
den Stellen weggeatzt, an denen sich spa-

Abbildung 3: Herstellungsablauf 4 bis 6

ter die diinne Oxidschicht zur Isolation
des Gate sowie die Anschliisse flir Source
und Drain befinden sollen (Abbildung

- — . |
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Abbildung 4: Herstellungsablauf 7 bis
10

3-5). Die Maske 2 mup in eine solche Lage
gebracht werden, daf3 keine Verschiebun-
gen zu den bereits durch Maske 1 aufge-
brachten Strukturen auf der Scheibe ent-
stehen. Dazu sind besondere Justiermar-
ken auf dem Silizium und auf den Masken
vorgesehen. Bei diesen Justiervorgéngen
muf mit bestimmten Toleranzen gerech-

net und dies bereits beim Entwurf bertick-
sichtigt werden. Man rechnet mit [ustier-
toleranzen bei Im, welche infolge zu
Uberlappungskapazitdten fiihren. Unter-
halb des Gate dirfen keine nicht steuer-
baren Bereiche entstehen.

Nach dem Beschichten mit Photolack,
Entwickeln, Wegatzen der Oxidschicht
und Entfernen des Photolacks
(Abbildung 3-6) werden die freigelegten
Gebiete mit einer 0,12-0,04 m dicken
Oxidschicht versehen. Diese Oxidschicht,
die ja das Aluminium des Gate vom p-do-
tierten Silizium isolieren soll, muf sehr
exakt hergestellt werden, da sie die Funk-
tionsfahigkeit des Transistors beeinfluft.
Ein Wegatzen der vorher an dieser Stelle
vorhandenen Oxidschicht bis auf die ge-
wilinschte Stérke 1apt sich kaum genau
durchfiihren. Daher wird die gesamte
Oxidschicht entfernt und eine neue
Schicht exakt bis zur gewiinschten Dicke
aufgebaut.

Hinweis:

Durch die Oxidation verarmt der p-Be-
reich an Bor, sodaf eine lonenimplantati-
on mit Bor durch das Oxid hindurch
durchgefiihrt wird. Mittels dieses Schrit-

tes kann zudem die Schwellenspannung

der Transistoren eingestellt werden.

In einem weiteren photolithographischen
Prozef entfernt man das Oxid mit Hilfe
der Maske 3 (Abbildung 4-7) in den Kon-
taktléchern der n-Gebiete (Abbildung
4-8). Anschliefend wird die ganze
Scheibe mit einer etwa 1m dicken Alumi~
niumschicht bedampft.

Abschliefend wird photolithographisch
mit Hilfe der Maske 4 (Abbildung 4-9)
das Aluminium mit Phosphorséure an den
Stellen weggeatzt, an denen es nicht be-
notigt wird. Man erhélt dadurch ein Alumi-
nium-Muster auf dem Silizium, bestehend
aus Verbindungsleitungen der einzelnen
MOS-Transistoren, den Kontaktierungen
fir Sources und Drains, den Gates und
den &uPeren Anschliissen (Abbildung
4-10).

Der vorgestellte Prozefy geht davon aus,
daf sich Verbindungsleitungen nicht kreu-
zen. Ist dies nicht mdglich, so bieten sich
mehrere Verfahren an. z.B.:

® Man bringt eine neue Oxidschicht auf und
darauf erneut eine Aluminiumschicht. Auf
diese Weise 14pt sich eine zweite Lei-
tungsebene schaffen.

® Unterwanderungen mittels dotierten Silizi-
umbahnen

Um den Wafer vor mechanischen Bescha-
digungen bei der weiteren Verarbeitung zu
schiitzen, wird eine letzte Oxidschicht
aufgebracht und diese an den Kontaktie-
rungsfléachen fir die Anschlupdrahte wie-
der entfernt.

Mikroelektronik
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Nach diesem letzten chemotechnischen
Vorgang wird die Scheibe in einen Priifau-
tomaten gebracht. Dieser setzt Mefspit-
zen auf die Anschlufflachen einer Schal-
tung und testet sie mit Hilfe eines Compu-
terprogramms auf ihre Funktionsfahigkeit.
Stellt der Computer einen Funktionsaus-
fall fest, erhalt die fehlerhafte Schaltung
eine Farb-Markierung. Dabei kann sich
herausstellen, daf3 nur wenige Prozent der
Schaltung den Funktionstest bestehen.
Es ist dann aber sehr schwierig festzustel-
len, wo die Ursache des Ausfalls zu su-
chen ist. Daher spielen Kontrollen wéh-
rend des Herstellungsprozesses eine gro-
e Rolle. So untersucht man Oxidschich-
ten unter dem Mikroskop mit Hilfe von In-
terferenzfarben. Man kann auf die Schei-
be Teststrukturen bringen, die wahrend
der Herstellung gemessen werden. Auch
visuelle Inspektionen werden an wichti-
gen Stellen der Fertigung durchgefiihrt.

Sind auf der Scheibe die funktionsféhigen
Schaltungen markiert, so wird diese mit
einem Diamanten geritzt und durch an-
schlieBendes Brechen in die einzelnen
Schaltungen geteilt. Die funktionsfahigen
Schaltungen werden in ein Gehduse ge-
klebt. Schlieplich verbindet man die An-
schlufdrihte von etwa 24 m Dicke durch
Thermokompression mit dem Chip und
verschlieft das Gehause. Weiters gibt es
noch “Ultraschallbonden” und das “Ther-
mosonic-Verfahren” zur Einzeldraht-Kon-
taktierung und aber auch Komplettkon-
taktierungsverfahren.

Einige neuere Methoden und
GroRenordnungen:

Die Entwicklung von 256 Mbit/chip Spei-
cherbausteinen demonstriert die Lei-
stungsfahigkeit der Halbleitertechnolo-
gie. Strukturgréfen von 0,35m Weite (z.B.:
die Kanalldnge des FET), die noch vor we-
nigen Jahren bei Fotolithographieprozes-
sen als unerreichbar galten, werden zur
Zeit in der Produktion eingesetzt.

Folgende Verfahren haben auferdem We-
sentliches beigetragen:

LOCMOS-Technik (und auch
SPOT-Technik oder SILO-Technik u.a.)

“Lokale Oxidation von Silizium” - das
Wegidtzen der Oxidschicht an den uner-
wiinschten Stellen hat viele Nachteile und
wird bei dieser Technik vermieden, was
eine hohere Integration erlaubt.

SOI-Techniken

“Silicon on Insulator” - Diese Techniken
vermeiden eine Verschlechterung der
elektrischen Eigenschaften von MOS-
Transistoren durch zunehmende Struktur-
feinheit und verringern die parasitéren Ka-
pazitaten.

Spacer-Technik

dient der Optimierung von Dotierungsbe-
reichen.

In Folge sehen Sie einen CMOS-Inverter
hergestellt in der sogenannten “n-Wan-
nen-Silizium-Gate Technik”, welche zur
Erklarung diesen Rahmen hier allerdings
sprengen wiirde.

ﬁ_z[/l

Tk

. N — J p-Ebmam

L

Abbildung 5 Querschnitt der p- und n-
Kanal Transistoren nach der Verdrah-
tung (CMOS-Prozef3)

PSG - Phosphorsilikatglas

Dieses dient der Abflachung von Kanten.

p-Hliziam

Abbildung 6 Transistorschaltung, Lay-
out und schematischer Querschnitt des
CMOS-Inverters

Dotierungstechniken

Bei der Herstellung von ICs geht man von
einer vordotierten Siliziumscheibe aus.
Diese Vordotierung ist moglich

® beim Ziehen des Kristalls (Legierung) oder
@ durch Neutronenbestrahlung.

@ Beim erstgenannten Verfahren gibt man
der erhitzten, zéhflissigen Siliziumschmel-
ze den Dotierstoff (z. B. Phosphor) zu.
Beim Ziehen des Einkristalls bauen sich
die Dotieratome in das Kristallgitter des Si-
liziums ein. Man erhélt dadurch einen ca.
1,50 m langen, bis zu 10 cm dicken Silizi-
umstab, der je nach Fremdatom p-dotiert
oder n-dotiert ist. Durch scheibchenwei-
ses Absédgen erhdlt man die zur Herstel-
lung von ICs benotigten Wafer.

Bei der Neutronenbestrahlung wandeln sich
die Siliziumatome des Isotops Si 30/14
durch Beschuff mit Neutronen in Phos-
phoratome um:

Si30/14 +n — P31/15 + e

Die damit erreichte Dotierung ist sehr
gleichmapig und 143t sich genau steuern.

Ein Nachteil ist die verhaltnismafig gerin-
ge Haufigkeit des Siliziumisotops.

Beim Herstellungsprozey miissen genau
umrissene Gebiete (Source und Drain) do-
tiert werden; es wird also selektiv dotiert.
Auch dafiir gibt es verschiedene Moglich-
keiten:

@ Diffundieren,
@ Implantieren.

Die Dotierung durch Diffusion ist bereits
vorher erlautert worden. Bei der lonenim-
plantation werden elektrisch geladene Teile
(Ionen) eines gasférmigen Dotierstoffs
durch ein elektrisches Feld beschleunigt
und in den Halbleiterkristall hineinge-
schossen. Dieses Verfahren erméglicht im
Gegensatz zur Diffusion eine besonders
genaue Dosierung und Lokalisierung.

Herstellung der Masken

Sollen auf einem Siliziumplattchen von 5
mm x 5 mm Kantenlange Hunderttausen-
de von Transistorfunktionen verwirklicht
werden, so setzt dies entsprechend feine
Strukturen voraus. Hierdurch wird aber
die Masken- und Phototechnik zu einem
Problem. Den Ausgangspunkt fiir die Mas-
kenherstellung bildet immer die Topogra-
phie einer Schaltung. Dies ist eine im Map-
stab

100: 1 oder noch grofer gezeichnete Vor-
lage der Schaltung. Diese Vorlage steuert
ein Lichtzeichengerat.

Bei der photographischen Maskentechnik
steuert die Vorlage ein Zeichengerét, das
ein verkleinertes Abbild der Topographie
auf einer Photoplatte wiedergibt. Man
nennt diese Photoplatte ,Reticle"
(Abbildung 7).

Abbildung 7 Reticle

Das Reticle hat bei einem Mafstab von
10:1 noch immer eine Kantenlédnge von 5
cm x 5 cm. In einer Wiederholkamera wird
das Reticle noch einmal zehnfach verklei-
nert auf eine Photoplatte gebracht, die
die Abmessungen des herzustellenden
Wafers hat. Zuséatzlich zur Verkleinerung
lichtet die Wiederholkamera aber Topo-
graphie neben Topographie auf der Pho-
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toplatte, der sog. ,Muttermaske", ab. Auf
dieser Muttermaske, von der Kopien als
Masken im Herstellungsprozef3 verwendet
werden, finden mehrere hundert ICs Platz.

Mit Hilfe dieser Technik lassen sich nur
Strukturen bei 1 um herstellen. Verwendet
man dagegen Elektronenstrahlen, so lassen
sich Strukturen herstellen, die etwa um
den Faktor 100 kleiner sind. Weiters gibt
es noch die Réntgenstrahl-Lithographie,
andere befinden sich in Entwicklung.

Entwurfstechnik

Bevor eine integrierte Schaltung herge-
stellt werden kann, muf3 eine Vielzahl von
Schritten ablaufen, bei denen einige ohne
Unterstiitzung durch Rechner nicht mehr
moglich sind. Dies gilt besonders fir IC
mit mehreren hunderttausend Transistor-
funktionen. Zu diesen rechneruntersttitz-
ten Schritten zéhlen besonders

® die Entwicklung und Berechnung der

Schaltung,

® der geometrische Entwurf der Masken,

@ die Herstellung der Masken

Entwicklung und Berechnung der
Schaltung

Anfangs ging man bei der Entwicklung von
integrierten Schaltungen in altherge-
brachter Art und Weise vor:

.Die herzustellende Schaltung wurde in be-

reits bekannte Teilsysteme zerlegt, die ent-
sprechend verschaltet wurden.

.Die Teilsysteme zerlegte man in Untersy-

steme, bis man auf der Ebene der Einzel-
bauelemente angelangt war (Schaltplan).

.Die Dimensionierung der einzelnen Bauele-

mente wurde auf Grund ihrer Funktionen
im Schaltplan berechnet.

4.Die gesamte Schaltung wurde mit Einzel-

bauelementen aufgebaut und auf ihre ge-
wiinschte Funktion getestet.

Bei Schaltungen mit 1000, 10000 oder
mehr Transistoren ist es nicht mehr mog-
lich, die Bauteiledimensionierung ohne
Rechnerunterstiitzung durchzufiihren.
Auch der Probeaufbau der gesamten
Schaltung mit diskreten Bauelementen
wirde wegen Geld- und Zeitmangels
scheitern. Man ist daher dazu tibergegan-
gen, die entwickelte Schaltung vom Rech-
ner simulieren zu lassen.

Die Entwicklung von Programmen zur Si-
mulation von integrierten Schaltungen,
die unter dem Begriff CAD zusammenge-
fapt sind, spielt daher eine grofe Rolle.
Aus der Reihe derartiger Programme sol-
len zwei naher erldutert werden.

A) Netzwerkanalyseprogramm

Unter Netzwerkanalyse versteht man die
analoge Simulation elektrischer Schaltun-

gen; d. h. die einzelnen Bauelemente wer-
den durch Modelle ersetzt. Es lassen sich
dabei physikalische Modelle, mathemati-
sche Modelle oder Netzwerkmodelle zu-
grunde legen. Bei einem Transistor z. B.

interessiert nur seine physikalische Wir-
kungsweise, die sich durch mathemati-
sche Formeln angeben 14Rt. Mit Hilfe die-
ser Formeln und bestimmter Regeln, die
die Zusammenschaltung von Bauelemen-
ten beschreiben (Kirchhoffsche Regeln),
wird ein Gleichungssystem aufgestellt,
das der Rechner (durch numerische Ver-
fahren) 16sen kann. Mit Hilfe der Modell-
gleichungen kann der Rechner die Stréme
und Spannungen an allen interessieren-
den Punkten der Schaltung (Netzwerk-
knoten) berechnen.

Da die einzelnen Modellgleichungen zu-
meist schon recht komplexer Natur sind,
sie enthalten z. B. gewohnliche Differenti-
algleichungen, entstehen bei der Zusam-
menstellung mehrerer Modelle im allge-
meinen gekoppelte Differentialgleichun-
gen, die zur Losung einige Rechenzeit be-
notigen.

B) Logiksimulationsprogramm

Bei diesem Programm geht man nicht
mehr von einzelnen Bauelementen aus,
sondern von der néchsthéheren Einheit,
den digitalen Schaltelementen. Dies kon-
nen einzelne Gatter sein oder bereits gro-
Bere Einheiten, wie Flip-Flops oder Spei-
cher. Die Funktion dieser Elemente wird
durch Tabellen beschrieben.

Bei der Logiksimulation werden diese Ta-
bellen entsprechend der Zusammen-
schaltung der digitalen Schaltelemente
miteinander verkniipft.

Als Ergebnis der Rechnersimulation erhalt
man ein Signaldiagramm, aus dem zu er-
sehen ist, welches Signal die Schaltung
auf ein bestimmtes Eingangssignal an ih-
rem Ausgang liefert, und welcher Zeitun-
terschied zwischen Eingang und Ausgang
besteht.

Da bei der Logiksimulation keine Glei-
chungssysteme, sondern nur Listen verar-
beitet werden missen, liegt die Rechen-
geschwindigkeit wesentlich héher. Logik-
simulationsprogramme kénnen daher fiir
Schaltungen mit bis zu 107 Gatterfunktio-
nen eingesetzt werden.

Geometrischer Entwurf der
Maskenvorlagen

Nachdem eine Schaltung entworfen, di-
mensioniert und durch ein Simulations-
programm auf ihre gewiinschte Funktion
getestet wurde, wird eine sog. Grobtopo-
graphie entworfen. Dabei werden die un-
gefahre Lage der einzelnen Transistoren
und ihre Verbindungsleitungen unterein-
ander

festgelegt. Man wird dabei versuchen, die
Elemente so anzuordnen, daf3 Verbin-
dungsleitungen moglichst kreuzungsfrei
gelegt werden kénnen. Wo dies nicht
moglich ist, muP entschieden werden, ob
eine Kreuzung durch Diffusionsgebiete
Junterwandert" wird oder tiber eine zweite
Aluminiumebene erfolgen soll.

Anschliefend wird mit Hilfe der Bauele-
mentedimensionierung und bestimmter
Entwurfsregeln die Feintopographie er-
stellt. In der Feintopographie erhalten die
Diffusionsgebiete, Leiterbahnen und Ga-
tes ihre notwendigen Abmessungen. Der
nachste Schritt besteht nun darin, aus der
Fein-topographie die Schaltzeiten zwi-
schen Ein- und Ausgéngen zu berechnen
und mit denen aus der Logiksimulation zu
vergleichen. Dies kann zu der Notwendig-
keit fithren, die Anordnungen einzelner
Transistoren zu &ndern.

Das endgiiltige Layout, die fehlerlose
Feintopographie, wird dann in einer Da-
tenbank gespeichert und dient schlieplich
zur Herstellung der Masken.

Die Zeichnung des Layout wird in erster
Linie mit Hilfe von CAD durchgefiihrt, da
die immer wieder nétigen Anderungen der
Topographie an einem Zeichenbrett nicht
bewéltigt werden kénnten. Da die Struk-
turen eines gesamten Layout in der Groéfe
eines Bildschirms jedoch nicht mehr er-
kannt werden kénnen, verwendet man zu
Anderungsentscheidungen vergréferte
Ausschnitte des Layout, die von einem
Plotter ausgegeben werden. Diese Aus-
schnitte ergeben, zu einem Ganzen zu-
sammengefiigt, Plane in einer Grofe von
bis zu 50 m2. Dabei werden die Topogra-
phien fiir die verschiedenen Masken tiber-
einander gedruckt, aber verschiedenfar-
big dargestellt.

Da die meisten integrierten Schaltungen
aus gleichartigen Elementen aufgebaut
sind, die nur entsprechend der geforder-
ten Funktion verschieden verschaltet wer-
den miissen, werden hé&ufig Strukturen
von Gattern, Flipflops u. 4. in einer ,Bi-
bliothek" des Rechners abgelegt. Bei einer
Neukonstruktion kdnnen diese ,vorstruk-
turierten Elemente" abgerufen werden
und brauchen nur noch entsprechend
plaziert und untereinander verbunden
werden. Dadurch kénnen Entwicklungs-
zeit und -kosten erheblich vermindert
werden. Der Zeitraum zwischen Entwick-
lung und Herstellung einer hochintegrier-
ten Schaltung liegt trotz dieser Vereinfa-
chung Ublicherweise bei vielen Monaten
bis Jahren.

Entwurfstechnik an einem einfachen
Beispiel

Es soll das Layout fiir ein statisches RS-
Flipflop entwickelt werden. Zunachst muf
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man die gewiinschte Funktion der Schal-
tung definieren.
Funktionstabelle RS-Flipflop
. Dabeiist t
Rt St 0t+l
der Zeit-
0 |0 |Q" |speichern punkt der
0 1 1 setzen Ansteue-
“ rung eines
1 0 0 riicksetzen Eingangs, t
1|1 * nicht erlaubt + 1 der
Zeitpunkt
danach.

Wird am S-Eingang eine Spannung ange-
legt so soll der Ausgang Q ebenfalls eine
Spannung ausgeben. Der Zustand des
Ausgangs soll erhalten bleiben, auch
wenn die Spannung am Eingang S wieder
entfernt wird. Erst durch kurzzeitiges An-
legen einer Spannung an den Eingang R
soll der Ausgang Q in den spannungslo-
sen Zustand kippen. Durch wechselseiti-
ges Ansteuern der Einginge S (set) und R
(reset) andert der Ausgang Q seinen jewei-
ligen Zustand. Man nennt eine solche
Schaltung daher bistabile Kippstufe oder
englisch Flipflop. Da der Ausgang Q sei-
nen Zustand auch dann noch beibehalt,
wenn der entsprechende Eingangsimpuls
selbst bereits wieder verschwunden ist,
bezeichnet man ein Flipflop auch als digi-
tales Speicherelement.

Die gewtinschte Funktion des Flipflop 143t
sich in einer Tabelle niederlegen, wenn
man den Zustand ,Spannung" mit 1 be-
zeichnet, den Zustand ,keine Spannung"
mit 0, Tabelle oben. Man muf nun versu-
chen, die geforderte Funktion mit Hilfe
von bekannten Grundbausteinen der Di-
gitaltechnik zu erfiillen. Eine einfache L&~
sung stellt eine Verschaltung von sog.
NOR-Gattern dar, Abbildung 8.

Funktionstabelle fiir NOR-Gatter

Aus der Tabelle erkennt
man, daf der Ausgang des
NOR-Gatters 0 fiihrt, so-
bald mindestens an einem
Eingang E eine 1 angelegt
wird. Die Funktionsweise
0 der Schaltung nach

El |[E2 |A

o
o | O

Abbildung 8 14Bt sich

dann wie folgt beschreiben:
) Hi.'.'_

“WET

Abbildung 8 RS-Flipflop mit NOR-Gat-
tern

Beim Einschalten der Schaltung wird sich
ein bestimmter, aber beliebiger Zustand
einstellen. Angenommen, der Ausgang
von NOR 2 fiihrt 0. Die Eingdnge R und S
liegen ebenfalls auf 0. Da somit beide Ein-
gange von NOR 1 auf 0 liegen, fiihrt des-
sen Ausgang eine 1. Diese 1 und die 0 vom
Eingang R zwingen den Ausgang von NOR
2 auf 0. Der Ausgang Q liegt stabil auf dem
Zustand 0.

Wird nun an den Eingang S eine Spannung
angelegt, so fiihrt der eine Eingang von
NOR 1 den Zustand 0, der andere den Zu-
stand 1. Der Ausgang von NOR 1 liegt so-
mit auf 0. Die Kombination 0 und 0 an den
Eingdngen von NOR 2 143t dessen Aus-
gang nun 1 fiihren. Die Eingangskombina-
tion von NOR 1 lautet daher 1 und 1; am
Ausgangszustand dieses NOR-Gatters an-
dert sich nichts. Wird die Spannung am
Eingang S wieder entfernt, so lautet die
Eingangskombination von NOR 2 1 und 0;
der Ausgangszustand bleibt weiterhin er-
halten. Der Ausgang Q der Schaltung liegt
auf dem stabilen Zustand 1. Durch Anle-
gen einer Spannung an den Eingang R der
Schaltung laufen die Kombinationen um-
gekehrt ab, der Ausgang Q fiihrt dadurch
0.

Man sieht, daf3 die Riickkopplung des
Ausgangswertes auf die Eingdnge wesent-
lich zur Speicherfunktion und Stabilitat
beitragt.

Die Schaltung erfiillt also die Funktionsta-
belle des RS-Flipflop. Bei einer komplizier-
teren Schaltung wéaren solche Zu-
standstiiberlegungen kaum noch moglich.
Man wirde daher an dieser Stelle die
Schaltung berechnen und mit einem
Rechner einen Logiktest durchfiihren. Er-
gibt sich daraus die Funktionstiichtigkeit
der Schaltung, so miissen im nachsten
Schritt die NOR-Gatter durch Transistor-
schaltungen ersetzt werden.

In Abbildung 9a erkennt man, daf3 der
Ausgang Q beim Fehlen einer Eingangs-
spannung ber den Widerstand mit Span-
nung versorgt wird. Er fiihrt daher log. 1.
Wird dagegen an wenigstens einem der
beiden Eingdnge El und E2 eine Spannung
angelegt, so schaltet der entsprechende
Transistor durch; der Ausgang Q liegt di-
rekt an 0 Volt, er fihrt log. 0.

Dieses Verhalten entspricht der Funkti-
onstabelle. Durch entsprechende Ver-

Abbildung 10: Transistorschaltung ei-
nes RS-Flipflop.

schaltung der Transistoren erhalt man
schliefBlich die Schaltung geméap
Abbildung 10.

Nach der Dimensionierung der einzelnen
Bauelemente aus der Schaltung nach
Abbildung 10 kann nun das Layout be-
gonnen werden.

Dazu wird zundchst auf dem Bildschirm
des Rechners die Topographie eines einzi-
gen Transistors erstellt. Durch Verdoppe-
lung bzw. Spiegelung und Neuplazierung
auf dem Bildschirm erhélt man eine Topo-
graphie mit allen notwendigen Transisto-
ren. Diese missen als Abschluf3 des Lay-
out noch entsprechend Abbildung 10
mit Leiterbahnen verbunden werden,
Abbildung 11 und 12
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Abbildung 12: RC-Glied mit Schalttran-
sistor parallel zur Kapazitdt
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Ubersicht iiber verwendbare Programme und Bezugsquellen

Fir folgende Simulations- und CAE Pro-
gramme ist mir bekannt, daf3 Studenten-
versionen gratis oder zumindest relativ
billig erhéltlich sind. Auf diesem Sektor
gibt es allerdings sehr viele Hersteller und
Anbieter, sodaf3 ich nur Programme mit
Studentenversionen, welche mir auch be-
kannt sind angebe.

Analoge Simulation und auch einfache
analog-digitale Schaltungen

Micro-Cap, Pspice (und Electronics
Workbench)

A) zu PSPICE oder auch Design Center
von

IRVINE CA 92718/USA
erhéltlich bei :

REKIRSCH

<l Obachgasse 28
1220 WIEN

@ 01-2597270-0 FAX:2597275
@& http://www.rekirsch.com/

HOSCHAR Systemelektronik GmbH

< Postfach 2928
D-76016 Karlsruhe BRD

@ +49-721-377044 FAX: 377241
@ http://www.hoschar.de/

THOMATRONIK

> Briickenstrafe 1
D-83022 Rosenheim
@ +49-8031-2175-0 FAX: 2175-30

MICRO - CAP
von

Spectrum Software
Sunnyvale CA 94086 / USA

erhaltlich bei :
H HAR melektronik GmbH

< Postfach 2928
D-76016 Karlsruhe

@ +49-721-377044 FAX: 377241
@& http://www.hoschar.de/

gsh-Systemtechnik
> Ebenbdckstr. 22
D-81241 Minchen

@ 310/833-0710 FAX:310/833-9658

COMPRO

< VogelsangstraPe 1
D-7000 Stuttgart 1

@B +49-711-628275

digitale CAE Programme

Workview OFFICE von Viewlogic
Systems, INC.

SELB OEG

I Ungerfeldgasse 10 ¢
2540 Bad Voslau

@ 02252-76095 FAX: 76095-4

Elektronik-Limks (und viele andere niitzliche Sltes)

bei

http://pcnews.at/sauer/

Literatur

als Buch mit CD-ROM

Workview Office Student Edition,
Schematic Entry and Digital Analy-
sis von R. James Duckworth by
Prentice-Hall 1997 ISBN
0-13-490327-7

Active CAD

von

Aldec INC und Foundations Series
< 3 Sunset Way, Suite F
Henderson, NV 89014
Nevada, USA

@& +1-900-487-8743

erhéltlich bei :

REKIRSCH

< Obachgasse 28
1220 WIEN

@ 01-2597270-0 FAX:2597275

@ http://www.rekirsch.com/

als BUCH

XILINX Student Edition, Foundati-
on Series; Verlag Prentice-Hall

EDL kaylie smith@prenhall.com
@ http://www.prenhall.com

nur flr Xilinx FPGA-Designs

weitere inter AE Adr n:
Thomas NEUROTH GmbH.

Bystron, Borgmeyer: Grundlagen der Techni-
sche Elektronik, Hanser Verlag

Beneking, H.: Feldeffekt-Transitoren, Halblei-
ter-Elektronik. Springer-Verlag, Berlin

Beneking, H.: Halbleiter-Technologie, Teubner-
Verlag, Stuttgart

Bitterling, W.: Einfiihrung in die Elektronik.
Springer-Verlag, Berlin

Gerthsen, C.: Physik. Ein Lehrbuch zum Ge-
brauch neben Vorlesungen. 2. Aufl. Sprin-
gerVerlag, Berlin

Hillebrand, F, u. Heierling, H.: Feldeffekttransi-
storen in analogen und digitalen Schaltun-
gen. Franzis-Verlag,

Tietze, U., Schenk, Ch.: Halbleiter-Schaltungs-
technik. Springer-Verlag

Weber, Wolfgang (Hrsg.): Mikrorechner, Struktur
und Programmierung. Diisseldorf: VDI-Verl.
1977.

Vorndran, Edgar P: Entwicklungsgeschichte
des Computers. Berlin, Offenbach: VDE-
Verl. 1982.

Zoller, Peter: John von Neumann, der Begriin-
der der Software-Industrie. Kultur und
Technik, Zeitschrift des Deutschen Muse-
ums, 6. Jahrgang, Heft 1, Marz 1982.

Bohle, G., u. E. Hofmeister: Halbleiterbauele-
mente fiir die Elektronik. Siemens AG, Miin-
chen 1980.

Wei, H., u. K. Horninger: Integrierte MOS-
Schaltungen. Springer Verl., Berlin 1982.

Rein, H.-M., u. R. Ranfft: Integrierte Bipolar-
schaltungen. Springer Verl., Berlin 1980.

K. Bsehitigtiegenidaurtss. Fd Entwurf ana-
logelrg(?nwlgrlerter Schaltungen, Olden-

BooQig 8786 ABE0CIFAX] BF64920

oBSumm Dol Beionoe

glekJﬁa@rﬁer Studienskripten Stuttgart
SEI “E{ BATEX

D4 Eitne
Jansen lyélll—%gﬁg c% der digitalen Elektronik,
Band | bis 4, Franzis Verlag
@ 01-86642-0 FAX: 86642-600

HPI-Fachbuchreihe Elektronik, Pflaum Verlag
Miinchen

VOGEL Fachbuch Elektronik Band 1 bis 5 , Vo-
gel Verlag
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Starter Kit filr
tlen G167

Christian Perschl

Ende vorigen Jahres sind sie tiberall aufge-
taucht: Die Mikrocontroller-Starterkits
von Siemens. Wozu sie gut sind, was dabei
ist und wie man mit ihnen am besten zu-
recht kommt, soll in diesem Artikel be-
handelt werden.

1 Was bringt der Starter Kit?

Der Starter Kit ist nicht nur eine duPerst
glinstige Moglichkeit (ca. ATS 2000,- excl.
MwSt) , 8 Bit und 16 Bit Mikrocontroller
kennenzulernen, sondern auch mit Hilfe
fertiger Hardware eine beliebige Applikati-
on im Bereich Messen / Steuern / Regeln
kostengtinstig zu realisieren. Auch fiir Ap-
plikationen mit mehreren Boards, welche
mittels CAN-Bus kommunizieren, sind
Starter Kits sehr gut geeignet.

Es werden zu den verschiedensten Mikro-
controllertypen Starterkits angeboten:
Angefangen bei den 8-Bit Controllern (der
bekannten 805ler Familie) gibt es den
C504-Starter-Kit (entspricht dem Typ
80C32 + PWM-Einheit), C505C (zuséatz-
lich mit startklarem CAN-Bus), C515
(kompatibel zum weitverbreiteten
80C535), C541USB (es gibt endlich Hard-
ware zum Universal Serial Bus ;-)).

Leistungsfahiger, moderner und daher fiir
viele Falle auch interessanter sind die 16
bittigen Bausteine, die 80C166 Familie.
Hier werden fiir den C161, den Cl163,
C164CI und dem C167CR Starter Kits an-
geboten. Auf den letzteren, welcher der
am besten bestilickte und leistungsfahig-
ste Controller der Familie ist, wollen wir
néher eingehen.

2 Zum C167

Nur ganz kurz, weil vielen ohnehin be-
kannt:

Der C167 ist ein von Siemens von Grund
auf neu designter 16 Bit Mikrocontroller.
Er arbeitet mit 80ns/100ns Befehlszyklus-
zeit (aufgrund der Risc/Pipeline-Architek-
tur wird fast jeder Befehl in dieser Zeit
ausgefiihrt) kann bis zu 16 MB Speicher
adressieren, beinhaltet als internen Spei-
cher 4 Kbyte Ram (2 kB XRAM, 2kB dual
ported). Mittels Bootstrap-Loader kann
der Baustein “nackt” hochfahren, d.h. das
Programm tiber die serielle Schnittstelle
empfangen.

Das Interrupt System kommt fast einem
Betriebssystem gleich: 16 verschiedene
Interrupt-Prioritatsebenen, insgesamt 56
Interruptquellen. Zuséatzliche 8 PEC (Peri-
pheral Event Control) Kanédle erledigen
bei Ereignissen beliebige Speichertrans-

fers so nebenbei und ohne Rechenzeitver-
schwendung.

Interessant auch die Peripherie: 10 Ti-
mer/Counter mit verschiedensten Be-
triebsarten, Capture/Compare Einheit mit
16 Kanalen, 16 externe Interrupts, zusétz-
lich PWM Einheit mit 4 Kan&len und 50 ns
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Auflésung, 10 Bit Analog/Digital Wandler
mit 10 us Wandlungszeit und 16 gemulti-
plexten Eingdngen. Auch nicht ganz zu
verachten: 111 I/O Portleitungen, frei als
Eingang, Ausgang oder Open Drain konfi-
gurierbar. Was soll man da wohl dranhé&n-
gen ?

Er bietet auch einiges an Schnittstellen:
die tibliche asynchrone Schnittstelle mit
bis zu 625 kBaud, eine sehr flexible syn-
chrone Schnittstelle mit bis zu 5 MBaud
und vor allem der machtige CAN-Bus.
Sollte dies nicht reichen, so kénnen ne-
benbei z.B. mit den Timern und PEC-
Transfers locker noch einige weitere
Schnittstellenprotokolle emuliert werden.

Insgesamt ein flotter, dennoch unproble-
matischer Baustein mit méachtiger Peri-
pherie, der da auf dem Starterkit sitzt.

3 Hardware

Der Starter Kit C167 beinhaltet neben
dem Mikrocontroller C167 256 KByte
Flash-Rom und 64 KByte RAM. Beide Spei-
cher kdnnen auf bis zu jeweils 2 MByte er-
weitert werden. Im allgemeinen wird man
wohl mit der Standardbestiickung aus-
kommen.

Weiters befinden sich auf der Platine An-
schlisse fiir die asynchrone serielle
Schnittstelle (das Kabel zum Compute-
ranschluf ist ebenfalls im Paket inkludiert)
und fiir den CAN-Bus.

Ein Spannungsregler gewahrleistet, daf
eine nicht stabilisierte Eingangsspannung
(8V-12V) auf 5 V stabilisiert wird.

Eine 152-polige Steckerleiste fiihrt alle
Anschliisse des Mikrocontrollers heraus,
wodurch eine einfache Erweiterung der
Hardware moglich ist. Auch ein multifunk-
tionaler Einsatz des Starter Kits ist da-
durch erreichbar.

4 Dokumentation und Software

Intel Hex-Files) in das Flash zu schreiben
und zu starten.

Daneben befinden sich eine Reihe von
“bunt zusammengewtirfelten” Dokumen-
tationen, Beispielprogrammen, Tools,
usw. auf der CD. Fir Fortgeschrittene
nicht ganz uninteressant: Application
Notes zu den Themen CAN, Bootstrap,
Flashprogrammierung u.a. inklusive Pro-
grammgerlisten und -beispielen.

Nicht ganz zu verschweigen sind Demo-
Versionen von Compilern und Assem-
blern. Diese Pakete sind zwar einge-
schrénkt, kleinere Programme kdnnen je-
doch damit Ubersetzt werden. Wie stark
diese Versionen eingeschrankt sind, wird
im nachsten Kapitel beschrieben.

Eine weitere CD im Starter Kit enthalt alle
Datenblatter von Siemens Halbleitern
(“Semiconductor-Technical Product Infor-
mation”).

Alle Informationen zu den Starter Kits,
Data Manuals und Application Notes sind
ibrigens auch im Internet zu finden:

Mikrocontroller:
http://www.siemens.de/Mikrocontroller/

Starter Kits:
http://w2.siemens.de/
Semiconductor/products/ICs/34/index2.htm

5 Compiler

gereiften Simulator/Debugger mochte,
greift lieber zum Keil-Compiler.

Tja, leider haben die beiden Compiler ei-
nen weitaus groferen Haken: Sie sind
nicht ganz billig. Im Gegensatz zu Stan-
dard-Compilern (z.B. Microsoft und Bor-
land) sind sie bei weitem nicht so verbrei-
tet, und der Entwicklungsaufwand fiir ei-
nen Compiler ist recht hoch. Man muf
schon ziemlich in die Tasche greifen (ca.
ATS 45.000), und da hort sich fiir viele der
Spaf auf.

Nun, wem niitzt der Starter Kit ohne Com-
piler ?

6 Demoversionen

Im Paket befindet sich eine Reihe von pa-
pierener Dokumentation: In “User”’s Ma-
nual”, "Data Sheet” und “Instruction Set”
des C167 sind wohl alle Informationen,
die zur Programmierung des C167 erfor-
derlich sind, enthalten. Auferdem ist eine
Dokumentation der Hardware (inklusive
Schaltplan) und eine Kurzanleitung zur In-
stallation enthalten.

Eine CD mit Programmen und Beschrei-
bungen aller Starter Kits ist dem Paket
beigelegt ("Semiconductor Group - Mi-
crocontroller Starter Kits”). Das wichtig-
ste Programm auf dieser CD ist wohl der
Flash-Programmer FLASHT.EXE, welche
vom Board-Hersteller PHYTEC zur Verfii-
gung gestellt wurde. Damit ist es moglich,
ein compiliertes Programm (in Form eines

Nun wiirden wir gerne eigene Programme
schreiben. Die Entscheidung, in welcher
Sprache fallt ziemlich leicht: Es gibt meh-
rere C-Compiler (Ansi C und C++), und
Assembler ist heute wohl nur noch fir
Kleinst-Applikationen sinnvoll, einerseits
wegen des allgemeinen Programmierauf-
wandes, andererseits wegen Fehlersuche
und Programmwartung.

Im wesentlichen sind 2 C-Compiler fir
den C167 zu empfehlen: Tasking und Keil.
Dabei kann in einer Grobabschitzung so
geurteilt werden: Tasking in der aktuellen
Version beherrscht sowohl C++ alsauch
Ansi C, wogegen Keil ausschlieflich Ansi C
tibersetzt. Daflir hat Keil die wesentlich
ausgereiftere Entwicklungsumgebung und
mit dScope einen recht netten Simulator
bzw. Debugger. Von Tasking gibt es eigent-
lich bislang tiberhaupt keine eigene IDE,
die Hollander setzen auf die Universal-
Umgebung Codewright, welche i.a. nicht
Bestandteil des Compilerpaketes ist. Die
Installation der Tasking-EDE hat sich als
nicht immer problemlos herausgestellt.
Der Debugger Crossview liegt dem Task-
ing-Paket ebenfalls bei.

Wer also CPP-Applikationen schreibt, wird
sich fiir Tasking entscheiden, wer eine
nette Windows-Oberflache und einen aus-

Gott sei Dank gibt es Demoversionen von
C-Compilern und Assemblern.

Auf der Starter-Kit CDROM sind Compiler
(inklusive Assembler) von 4 Herstellern
enthalten: Keil, Tasking, High-Tech (Gnu-
Compiler) und Amit. Zusétzlich befindet
sich auf der CD ein Assembler der Firma
Ertec.

Die auf der CD enthaltenen Compiler von
Amit und High-Tech sind offenbar &ltere
Versionen. Sie kénnen vom Funktionsum-
fang her den beiden anderen Compilern
nicht das Wasser reichen: nur wenige
ANSI-C Bibliotheksfunktionen, keine vor-
gefertigten Startup-Codes zur uC-Initiali-
sierung und eine etwas umstéandliche In-
stallation. Es war zwar maoglich, einfache
Programme zu compilieren, am Starter Kit
selbst funktoniert hat allerdings keines
der Programme. Dies liegt wohl am fehlen-
den Startup Code, denn spéatestens der
Linker / Locater sollte wissen, wo welcher
Speicher liegt.

Die beiden anderen Produkte (Tasking
und Keil) sind wesentlich ausgereifter und
haben einen entsprechend gréferen
Funktionsumfang.

Beziiglich den Einschrankungen der De-
moversionen gehen Tasking und Keil
grundsétzlich verschiedene Wege:

Keil schrankt den Compiler und den As-
sembler tiberhaupt nicht ein, erst der Lin~
ker entscheidet, ob ein downloadbares
Programm generiert wird oder nicht. Die
Limitation ist einfach: maximal 4 kByte
Gesamtcode (nach dem Linken/Locaten)
kénnen generiert werden, und hier fihrt
kaum ein Weg vorbei. Leider sind in diesen
4 kByte auch Konstante drinnen, da kann
es bei groferen Konstanten (z.B. Strings)
ziemlich eng werden. Naja, aber hier gibt
es sicher Moglichkeiten....

Dagegen ist die Grofe des Datensegmen-
tes tiberhaupt nicht eingeschrankt. Es
kénnen im Prinzip beliebig viele (beim
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Starter Kit je nach Speicherausriistung bis
zu 2 MB) Daten angesammelt werden.

Die Entwicklungsumgebung uVision und
der Simulator dScope sind interessanter-
weise auf 8 kB Code beschrankt.

Das Tasking-Demo-Paket ist dagegen bei
vielen Punkten eingeschréankt, am mei-
sten beim Compiler: maximal 2500 To-
kens (Variablennamen, Operatoren, Klam-
mern, Schlisselworter...), maximal 500
Symbole (Variablen, Funktionen), keine
Floating Point Operationen, ausschliep3-
lich das Speichermodell SMALL.

Ein Makroassembler ist tiberhaupt nicht
im Paket, was die Ubersetzung des Star-
tup-Codes und damit eigentlich ein Lau-
fen des Programmes am Board unméglich
macht. (Ich habe daher dem Artikel eine
von Makroassembler nach Assembler
Uibersetzte Startup-Datei beigelegt.)

Auch der Linker ist eingeschrankt: max. 60
Sections, max. 1000 Symbole, max. 13
Objektdateien und - jetzt kommts - max.
16 kByte an Daten und Code.

Die Entwicklungsumgebung Codwright
bzw. EDE sind lacherlich eingeschréankt:
“only very small programs”, die EDE ist
zum Erscheinungstermin dieses Artikels
bereits abgelaufen. Da hilft wohl nur die
Uhr zurtickstellen ;-)

Klarerweise macht es wenig Sinn, mit viel
Aufwand und Hirnschmalz zu versuchen,
die Einschrankungen dieser Compilerpa-
kete zu umgehen, die Programme sind
vornehmlich zum Testen gedacht, und
verniinftig arbeiten 143t sich nur mit den
Vollversionen.

Trotzdem habe ich den Versuch unter-
nommen, ein paar Grenzen herauszufin-
den und weiters ein “typisches” Anwen-
dungsprogramm zu {ibersetzen und aus-
zuprobieren, wie relevant die genannten
Einschrankungen wirklich sind und wo sie
zum Tragen kommen.

Der erste Test war ein “Hello World”-Pr-
ogramm, welches beim Keil auf Anhieb
tibersetzt wurde, beim Tasking prompt
scheiterte. Dies liegt an der Einschrén-
kung des Tasking-Compilers auf 500 Sym-
bole. Durch Inkludieren des Headers

regl67.h, in welchem alle SFRs definiert
sind, wird diese Grenze bereits tiberschrit-
ten. Es empfiehlt sich daher, diesen Hea-
der gar nicht zu inkludieren und nur die
bendtigten SFRs wie in der Source zu defi-
nieren. Danach hat “"Hello World” nattir-
lich funktioniert.

Als nachstes sollten verschiedenste Gren-
zen erfahren werden. Die folgende Auf-
stellung soll tiber diese Tests ein bichen
Uberblick verschaffen, die Werte sind aber
nattrlich mit Vorsicht zu geniefen:

Der dritte und am wohl am meisten aussa-
gekraftige Test war eine “typische” Appli-
kation: Uber die serielle Schnittstelle wird
mit dem PC kommuniziert. Uber ein Termi-
nal kénnen verschiedene Peripherie-Ein-
heiten wie Timer, A/D Wandler, externe In-
terrupts und synchrone serielle Schnitt-
stelle initialisiert und gestartet werden.
Das Programm beinhaltet in einigermafen
ausgewogenem Verhaltnis Konstanten, et-
liche Funktionen und entsprechende In-
terrupt-Handler. Insgesamt umfapt das
Programm ca. 350 Programmzeilen.

Tasking hat die Ubersetzung des Program-
mes gerade noch geschafft, ein weiterer
Befehl und das Programm kippt in die
Nichtlibersetzbarkeit.

Der Keil-Compiler ist an der 4kB-Grenze
gescheitert, allerdings nur sehr knapp: Die
Reduktion der Konstanten um ca. 100
Bytes gentiigte, damit auch Keil das Pro-
gramm Ubersetzt. Die beiden Demo-Com-
piler diirften trotz der unterschiedlichen
Restriktionen ziemlich gleich viel Giberset-
zen. Ob das ein Zufall ist ?

Fazit

Mit der Keil-Demo lassen sich kleinere Ap-
plikationen lbersetzen, vor allem bei Ver-
wendung von viel Datenspeicher ist er
dem Tasking vorzuziehen. Auch Entwick-
lungsumgebung und Simulator sind ein
Argument flir Keil. Ein Lehrbetrieb mit der
Demoversion ist bis zu einem gewissen
Grad durchaus maoglich, man muf sich
halt immer die 4k-Grenze vor Augen hal-
ten.

Tasking kann i.a. eine Spur mehr Code
libersetzen, hat aber nur die weniger
brauchbare und ohnehin bereits abgelau-

fene Entwicklungsumgebung. AuPerdem
bedarf es einer Reihe von Tricks, um ein
Programm {bersetzen zu koénnen (siehe
Startup-Code, Weglassen der SFR-Defini-
tionen). Auch Floating Point ist fir den
Demo-Tasking ein Fremdwort.

Bis auf die zusatzlichen Datentypen (Bit,
SFR), Steuerworter (interrupt, idata, far,
huge...) und Intrinsic-Funktionen (speziel-
le Befehle des Mikrocontrollers) sind die
Quellcodes der beiden Compiler iden-
tisch. Daher kann man ohne viel Aufwand
die Sourcen tibertragen und einfach aus-
probieren, welcher Compiler ein Pro-
gramm (bersetzt und welcher nicht.

7 Inbetriebnahme

Programm |Beschreibung Keil Tasking
maxdata Wie viele Bytes Daten kénnen verwendet werden? unbegrenzt 16 kB
maxkonst Wie viele Bytes Konstante konnen verwendet werden? | 4kB 16 kB
maxfunc Wie viele einfache Funktionen in einer Source? 400 100
maxsfr Wie viele Special Function Register in einer Source? alle 450
maxcode Wie viele Speicherzuweisungen in einer Source? 650 300
maxkonstr Wie viele Konstrukte (IF/ELSE) bzw. (FOR-Schleifen)? 150/130 65/55
maxvar Wie viele Variablen kénnen maximal definiert werden? | unbegrenzt 450

Hardwareinstallation

Nach dem Auspacken breitet sich der
oben beschriebene Inhalt des lppig ge-
fullten Starter Kits auf dem Tisch aus. Um
alle Teile und Biicher wieder ordnungsge-
map in das Paket zutickzuverfrachten, ge-
hort wohl ziemlich viel Schlichtungssinn
dazu, ich habe es jedenfalls nicht mehr
geschafft.

Das uC-Board als das Kernsttick des Star-
ter Kits ist rasch erkannt, auch das beilie-
gende Kabel fiir die serielle Schnittstelle.
Zuerst sollte man das Kabel an eine der
beiden RS-232 Schnittstellen am PC an-
schliefen, dann erspart man sich die Ent-
scheidung beim Board, da dieses 2 Buch-
sen enthélt (RS232 9-polig weiblich und
CAN-Bus 9-polig méannlich).

Damit das Board auch Saft bekommt, ist
noch ein (ungeregeltes) Netzteil mit
Gleichspannung von 8-12V mit 500 mA er-
forderlich. Dieses ist nicht im Starter Kit
enthalten, gibt”s aber in jedem Elektro-
nik-Geschaft (ca. ATS 100,- bis 150,-)

Nach Anlegen der Versorgungsspannung
sollte die rote Versorgungs-LED am Board
erleuchten. Tut sie dies nicht, dann ist gu-
ter Rat teuer und entweder der Starter Kit
oder das Netzteil defekt.

Softwareinstallation

Damit wir einmal die Funktionstiichtigkeit
des Boards und die Kommunikation mit
dem PC Uberpriifen, ist der erste Schritt
das Installieren der Flash-Programmier-
routine. Diese befindet sich auf der Star-
ter Kit CD-Rom im Verzeichnis

\CDROM\3RDTOOLS\PHYTEC\FLASH166\FLASHT\167

und braucht lediglich auf die Festplatte
kopiert werden. Ein geeignetes Beispiel-
programm mit dem Namen
HELLO167.H86 befindet sich ebenfalls
auf der CD-ROM unter

\CDROM\3RDTOOLS\PHYTEC\FLASH166\FLASHT\
EXAMPLE\he110167.h86
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Vor dem Start des Programmes FLASHT
sollte der Reset-Taster am Starter-Kit
Board gedriickt werden (Er ist schwer zu
verfehlen, es ist der einzige Taster). Dabei
ist zuséatzlich darauf zu achten, dap der
Jumper JP2 (roter Jumper, defaultmafig
on) gesetzt ist. Dadurch wird der C167 in
den Bootstrap Loader Mode versetzt, wel-
cher zur Flash-Programmierung erforder-
lich ist.

Das Programm FLASHT.EXE

Im Programm FLASHT erscheint nach dem
Download der Flash-Utilities das Ment.
Sollte der Ladevorgang bzw. das Meni
nicht erscheinen, dann ist entweder ein
Fehler in der Verbindung zwischen Board
und PC, oder der C167 ist nicht im Boot-
strap-Mode. Im zweiten Fall reicht es, wie-
der auszusteigen (FI), den Reset noch-
mals zu dricken und das Programm wie-
der zu starten.

Im Ment ist es am einfachsten, mit dem
Befehl 7) Erase, Load and Software
Reset das Programm in das Flash zu
schreiben. Nach dem L&schen aller
Flash-Banke wird nach der Programmda-
tei gefragt. Dazu muf die Taste F2 ge-
driickt und der Dateiname eingegeben
werden.

Nachdem das Programm geladen wurde,
wird der C167 zurlickgesetzt und das Pro-
gramm gestartet. Das Programm gibt auf
der seriellen Schnittstelle "Hello World”
aus. Diese Zeichenfolge sollte dann auch
am Bildschirm erscheinen.

Danach kann mit F1 das Programm been-
det werden.

Um das Programm im Starter Kit wieder zu
starten, muf - es befindet sich ja bereits
im Flash - lediglich der Resettaster kurz
gedriickt werden. Hier darf sich der C167
keinesfalls im Bootstrap Loader Mode be-
finden, d.h. der rote Jumper JP2 muf offen
sein. Erst wenn ein neues Programm gela-
den werden soll, mu3 der Jumper wieder
gesetzt sein.

8 Starter Kit zum Starter Kit

Deshalb stelle ich Programmgertiste - so-
wohl fiir Tasking als auch fiir Keil - zur Ver-
figung, bei denen alle fiir die Hardware er-
forderlichen Einstellungen bereits vorge-
nommen sind und im Prinzip nur mehr C-
Code in der "Hauptdatei” eingesetzt wer-
den mup.

Keine Hiirde, aber als oft lastig stellt sich
das Flash-Tool heraus: Man kann das Pro-
gramm nicht per Parameter aufrufen, son-
dern mufy in mehreren Schritten zuerst
das Flash l6schen, die Datei zum Pro-
grammieren angeben ....

Als Alternative habe ich den in [2] be-
schriebenen Hex-Loader umgeschrieben.
Mit seiner Hilfe ist es moglich, per Para-
meter und damit auch per Stapelverarbei-
tung ein Programm in das Flash zu schrei-
ben. AuPerdem ist der Ldsch- und Pro-
grammiervorgang wesentlich flotter, da
der Hexloader das komplette Flash
16scht. Das Programm heif3t CPFLASH und
ist ebenfalls beigelegt.

Fir Tuftler lege ich noch das Testpro-
gramm “typische” Applikation sowie die
“max”-Programme, welche fiir den De-
mo-Compiler-Test verwendet wurden, bei.
AuPerdem kdnnen sie als Beispiele fir die
beiden Compiler dienen.

9 Resumée

Ich habe mir bereits zwei Starter Kits zu-
gelegt und losgelegt. Und ich merke, daf3
Dank Starter Kit der Phantasie keine Gren-
zen gesetzt sind: MIDI-Schnittstelle,
Eprombrenner, Lichterorgel, Metronom
oder Plotteransteuerung. Oder einfach
nur zum Kennenlernen.

10 Programme

Am schwierigsten gestaltet sich es, ein
lauffahiges Programm flr einen der bei-
den Compiler zu schreiben. Es werden im
Vergleich zu einem PC-Programm zuséatzli-
che Teile bendtigt: Startup-Code zur In-
itialisierung, Locateranweisungen, 1/O-
Routinen...

Fiir einen Einsteiger ist es offen gesagt un-
moglich, ohne allzu grofem Zeitaufwand
etwas Verniinftiges und Lauffdhiges zu-
standezubringen. Nun ja, es gibt zwar Bei-
spielprogramme auf der CD, diese sind je-
doch nicht auf den Starter Kit zugeschnit-
ten, Tasking gibt nicht einmal eine Startup
Datei dazu.

Unmittelbar bei der Web-Version dieses
Artikels finden Sie im Verzeichnis prg die
folgenden Programme jeweils in einem ei-
genen Verzeichnis:

cpflash demotest example typapp

sound_3: Hiillkurve

ATTACK 'DECAY ' SUSTAIN RELEASE

trace_01: Raytrace
TRACE_01PCX RAYTRACE
Y Lichtyuelle (Kamera ) Grundobjekte: ( Gleichungen )
* Sehstrahl-Gerade ( Auge, Pixel )

Bildschimn  Auge

Quader

. Boden

3D-Welt (YZ-Ehene ) Ansicht von links

Kugel-Flache ( Mittelpunkt, Radius )
Dreieck-Flache ( drei Eckpunkte )

Szene (Beispiel )
Kugel  { 10bjekt )
Wand (2 Objekte )
Boden  { 2 Objekte )
Quader {12 Objekte )

gesamt: 17 Objekte

LichtEigenschaften: ( RGB-Werte )
Lichtquellen { Lampen )
Ambientlicht ( Helligkeit )

Rechnerische Riickverfolyuny eines Lichtstrahls,
der durch einen Bildschirmpunkt das Auge trifft,
his zu seinem Ursprung zur Festlequng der

F ination des Bildschirmy (Pixel)

Hintergrund und Schatten

Objekt-Eigenschaften ( RGB-Werte )
Eigenfarhe, Glanz, Glanzpunkt

und T

trace_02: OCTTREE

TRACE_02.PCX

OCTTREE

Strahl

Zellen - Objekte
al 1,23 4,5,

b3 11,12,13,14, 15,

o 89,

2 9,10,15,16,17,18,19,
o 14,15,18,19, 20,

Anstatt alle Objekte zu priifen, ob sie der
Strahl schneidet, teilt man den Raum in
gleiche Zellen ein. (" Octtree " 828 x8)

Nachdem festyestellt wurde, durch welche
Zellen der Strahl fuhrt (a2, a3, b1, b2, 1),
folgt aus der Tabelle, welche Objekte zu
iiherpriifen sind. (4,5,6,7,8,9,10,11)

trace_03: Schnittpunktspriifung

TRACE_03.PCX

Schnittpunkts-Prifung:

Lampe

(

4

5)
@

1.) Schneide den Pixel-Strahl (1) mit allen
Objekten {a, b, ¢} und bestimme die
Position des nachsten Schnittpunktes (a)

Eigenfarbe oder Hintergrund )

2.) Berechne Strahl in Richtung Lampe (L)
und prife Schnitte mit allen Objekten.
Pixel (Schatten oder Glanz )

n 3.) Berechne Reflexions-Strahl (R)
und priife Schnitte mit allen Objekten.
(Farhe des gespiegelten Objekts )

Berechne Transparent Strahl (T)
und priife Schnitte mit allen Objekten.
( Farbe des durchscheinenden Objekts )

Berechne Farbe des Pixels.
( Kombination aller Farben a, L, R, T)

trace_04: Rekursions-Baumstruktur

TRACE_04.PCX

Rekursions - Baumstruktur

\

P - R
T

<. Primar-Strahl
«. Lampen Strahl
-.. Reflexions-Strahl
... Transparent Strahl

—= -

Pro Pi

/g

Beispi

Trace-Tiefe = 4

A
PN

ixel muk der Primar-Strahl (P)

auf Schnittpunkte mit allen Objekten und
auf Farheigenschaften untersucht werden.

iel: (VGA 640 x 480 Pixel, 100 Objekte )
30.720.000 Schnittpunktherechnungen.

Pro Lichtguelle (L), Verspiegelung (R ) oder
Brechung ( T) muB ein weiterer Strahl
auf Schnittpunkte mit allen Objekten und
auf Farbeigenschaften untersucht werden.

Der Rekursions-Abbruch erfolgt durch
Grenz-Helligkeit
Trace-Tiefe

Mikroelektronik

Mikroelektronik

e9327470@studl. tuwien.ac.at

PCNEW5-58 Juni 1998

119




Starter Kit fir den C167

Christian Perschl

Mutienthaler

Mikroelektronik

e9327470@studl. tuwien.ac.at

PCNEW5-58 Juni 1998

115




Starter Kit fir den C167

Christian Perschl

Siemens DAVE

Mikroelektronik

e9327470@studl. tuwien.ac.at

PCNEW5-58 Juni 1998

117




Christian Perschl

Starter Kit fur den C167

Mikroelektronik

Siemens-51

120

PCNEWS-58 Juni 1998

€9327470@studl. tuwien.ac.at




Starter Kit fir den C167

Christian Perschl

Siemens-166

Mikroelektronik

e9327470@studl. tuwien.ac.at

PCNEW5-58 Juni 1998

121




Pesaco-1

1 22 EEEEEEE 58 Juni 1998




Pesaco-2

EEEEEE -58 Juni 1998

123




Impressum

Herausgeber
IArbeitsgemeinschaft fiir Didaktik, Informatik und WS I Multi Computer Communications Austria

Mikroelektronik 4 Josef Sabor Postfach 143 1033 Wien
4 Klaus Scheiber Postfach 37 8028 Graz 201~ 888 5223 FAX: 889 6858 @ 0663-88 03 93
EP4 adim-graz@adim.at FIDO 2:316/5.150 EU4 info@mcca.or.at; mcca@aon.at FIDO 2:313/1.2

LIESMICH

E) http://www.asn-graz.ac.at/~adimgraz/ @ http://www.mcca.or.at/
Mailingliste listserv@ccc.or.at SUBSCRIBE ADIMINFO Mailingli i
gliste info@mcca.or.at SUBSCRIBE MCCAINFO
Impressum, Offenlegung Konto PSK, Blz. 60000, Kto. 7.224.353, ADIM News at. fido.aon
Richtung Auf Anwendungen im Unterricht bezogene
Informationen tber Personal Computer Systeme. ADIM-Wien Ar.beitsgemein.schaft fiir Didaktik, Informatik und Konto PSK, Blz. 60000, Kto. 93.001.133, MCCA
Berichte {iber Veranstaltungen der Herausgeber. Mikroelektronik Clublokal Ungargasse 69 1030 Wien
Erscheint 5 mal pro Jahr, Feb, Apr, Jun, Sep, Nov < Martin Weissenbdck Postfach 23 1191 Wien @ monatlich, meist dritter Dienstag, ab 17:00, aufer in
Verlag PCNEWS-Eigenverlag (Medieninhaber) W01~ 369 88 58-88 FAX: 369 88 58-85 der Zeit der Wiener Schulferien
Herausge- ADIM, CCC, CCR, HYPERBOX, ITC, MCCA, OeCAC, ED4 adim@adim. at ) ([39:\4 sterreichischer Computer Anwender Club
ber PCC-S, PCC-TGM & http://www.adim.at/ P4 Franz Svoboda Fraungrubergasse 2/2/3 1120 Wien
Belichtung PCG Maroltingergasse 63 1160 Wien Mailingliste listserv@ccc.or.at SUBSCRIBE ADIMINFO ~ . _
®01-495 58 01 FAX: 495 58 01-22 PSK. Blz. 60000, Kto. 7.254.969, ADIM WO1- 513 0332 FAX: 815 033217
) Konto PSK, Blz. - Kto. 7.254.969, E4 vbs@iddc.via.at FIDO 2:313/14
Versand Concept Baumgasse 52/2.Hof 1030 Wien @ Montag ab 20:00 telefonische Sprechstunde (369 88 & http://www.oecac.at/
@O1-713 5941 FAX: 713 8772 58-81), auPer in der Zeit der Wiener Schulferien = ML )
Vertrieb Morawa Pressevertrieb Wollzeile 11 1010 Wien Konto Bank Austria, Kto. 613 591 007, BLZ 20151
BO1-51 562 FAX: 512 5778 Compu?er Comp C ications Club, Gemeinniitziger @ jeden Mittwoch (ohne Feiertage) um 18 Uhr im
chmuglncg Verein zur Férderung der Telekommunikation Restaurant Regina, 1140 Wien, Hiitteldorferstrape 49
PCNEUS-58 UL W s Fernk 17716 1100 Wi <" His Master’s Voice - HMV
Kennzeich- ISSN 1022-1611, EAN 9771022161000-00 erner isinger Ferkormngasse fen : B ; ; ido: 2-
nung 01~ 600 99 33-11 FAX: 600 99 33-12 @01~ 600 9933-33[USRV.34/V.42bis, 8N1|Fido: 2:310/1.0
. 1@01- 9933-32(X.75, V.110]Fido: 2:310/1 K
Layout Corel-Ventura 7.0, Corel-Draw 7.0 EP< office@ccc.or.at  FIDO 2:310/1.0 Y e lé:‘):)emi: ;ulgané V.110]Fido: 2:310/1000.0
Belichtung FOLEX, Farbseiten: PCG & http://www.ccc.or.at/
Herstellung Rollenoffset, Innen: 80g Umweltpapier, weif; Deckel: | Mailingliste listserv@ccc.or.at SUBSCRIBE CCCINFO Einwahl & Online-Tarif:07189-15031(33k6)
@ Wien:01-5031503(33k6)
MAGNO Konto PSK, Blz. 60000, Kto. 9.621.301, ccc o
Erscheint Wien, Juni 1998 P R @ St.-Polten:02742-313770(33k6)
. @ e{)st]eg\);(())che im Monat an wechselnden Wochentagen, Support B Hotline:0664-1015070
HTML http://pcnews.at/ins/pcn/58/~58.htm a g E-D<Support: support@oecac. at
Texte ftp://pcnews.at/pen/5x/58 <@ His Master’s Voice - HMV Konfig Mail:Pop3:mail.ccc.at SMTP:mail.ccc.at
Kopien Fiir den Unt_erricht oder g_ndere nicht—kommerzielle @01~ 600 9933-33[USR-V.34/V.42bis, 8N1]|Fido: 2:310/1.0 DNS:194.,152.176v67, 194.152.176.65
Nutzung frei kopierbar. Fir gewerbliche IBO1- 600 9933-32[X.75, V.1 10JFido: 2:310/1000.0 Proxy-Wien:proxy.ccc.at 8080

Proxy-St.P6lten:proxy.stp.ccc.at 8080
Gateway:Standard-Gateway

Weiterverwendung liegen die Nutzungrechte beim

jeweiligen Autor. (Gilt auch fiir alle am PCNEWS-Server @ Internet-Zugang

zuganglichen Daten.), Nichtgekennzeichnete Beitrage Einwahl 2 Online-Tarif:07189-15031(33k6) _
von der Redaktion BWien:01-5031503(33k6) |{&& A Personal Computer Club-Salzburg
@& St.-Polten:02742-313770(33k6) P4 Otto R.Mastny Itzlinger Hauptstrape 30 5022 Salzburg
Werbung ine: B0662- 45 36 10-0 FAX: 45 36 10-52
Support @ Hotline:01-6009933-11 :
Ad4/Agentur Ic: 2875,- 4c: 4600,- U4 7288 - E-D4Support:support@ccc.at EA haiml@cosy. shg.ac.at
A4/Abo 1c: 2000,- 4c: 3200,- U4 5000,- Konfig Mail: Pop3:mail.ccc.at SMTP:mail.ccc.at € http://pcnews.at/thi/fam/her/~11331. htm

DNS: 194.152.176.67, 194.152.176.65

Beilage bis 40g S 1,-/Stiick, bis 100g S 1,50/Stiick Proxy-Wien: proxy.ccc.at 8080 Konto Salzburger Sparkasse, Blz. 20404, Kto. 02300.330.720,
Bezug Proxy-St.Polten: proxy.stp.ccc.at 8080 - PCC-S
Gateway:Standard-Gateway @ Mo-Fr: 8.00 - 12.00 (iiber Direktion der
1 Heft 50,- (zuziglich Versand) HTBLA-Salzburg)
3 Hefte 140,- (inklusive Versand) Computer Club Retz )
. = Personal Computer Club-Technologisches
5 Hefte 200,- (1 Jahr, inklusive Versand) 90294? ;‘;ér;‘;tg s:)h(]oQgé;\;;h;(f)gasse 14/3 2070 Retz Gewerbemuseum
10 Hefte 350,- (2 Jahre, inklusive Versand) - : : ) D4 Robert Syrovatka Postfach 59 1202 Wien
15 Hefte 450, (3 Jahre, inklusive Versand) EDd ccréRetzer-Land. co.at 01~ 332 23 98 FAX: 332 23 98-2
El http://www.retzer-land.co.at/ccr/ .
Aufl 5000 EDA syro@email.tgm.ac.at
uriage Konto Volksbank, Blz. 44820, Kto. 40000220000; Weinviertler - )
Abonennten 500 Abonnenten Sparkasse-Retz, BLZ 20220, Kto. 1900002914 8 http://pcnews.at/thi/fam/her/~11332. htm
CCC 350 Abonnenten @ 1x/Monat, ab 19:00; Jugendclubabend ab 16:00 (auPer Konto EOSPC, Blz. 20111, Kto. 053-32338, PCC-TGM
in den Schulferien) Clublokal Wexstrafe 19-23 1200 Wien

CCR 50 Abonnenten

@ Mi: 19.00-20.30 (Frau Jelinek)
HYPERBOX 30 Abonnenten Verein zur Férderung und Erforschung moderner I , .
ITC 30 Abonnenten ikati hnologi <@} His Master's Voice - HMV
MCCA 50 Abonnenten 4 Martin Reinsprecht Reitherstrafe 19 4060 Leonding @01~ 600 9933-33[USRV.34/V.42bis, 8N1|Fido: 2:310/1.0
0eCAC 130 Abonnenten W& 07229- 76472 FAX: 0732-671438-15 I®01- 600 9933-32(X.75, V.1 10]Fido: 2:310/1000.0
PCCS 60 Abonnenten ED< martin.reinsprecht@hyperbox.org @ Internet-Zugang
PCCTGM 1500 Abonnenten 5 Z‘zo ff”/io , , Einwahl B Online-Tarif:07189-1503 1(33k6)
= p://www.nyperbox.org @ Wien:01-5031503(33k6)
VERKAUF 600 durch MORAWA Py
BELEG 200 kum | Mailingliste hyperbox@hyperbox.org @ St.-Pélten:02742-313770(33k6)
ostenios. Konto PSK, Blz. 60000, Kto. 92.076.073, Hyperbox Support @ Hotline:01-3322398 01-33126-354
GRATIS 300 TGM, HTL-Wien 4 Absolventen " Hyperbox E-D<Support: support@pcctgm. at
ADIM 60 Seminare i Konfig Mail:Pop3:mail.ccc.at SMTP:mail.ccc.at
I | @0732- 67 14 38-40[SLIP/PPP| DNS:194.152.176.67, 194.152.176.65
Verlag PCNEWS-Eigenverla - Proxy-Wien:proxy.ccc.at 8080
g 9 9 Information Technology Club Proxy-St.Pélten:proxy.stp.ccc.at 8080
IPCNEWS-Eigenverlag >4 Philipp Krone Gumpoldskirchner Strape 14 Gateway:Standard-Gateway
P4 Franz Fiala Siccardsburggasse 4/1/22 1100 Wien 2340 Modling
@O01- 604 50 70 FAX:604 50 70-2 @ 0664-101 50 70 @ 02236~ 47008 FAX: 47049 @ 0676-3004575
EB< penews@pcnews . at ECd office@itc.or.at FIDO 2:313/37
El http://pcnews.at/ El http://www.itc.or.at/
Mailingliste listserv@ccc.or.at  SUBSCRIBE PCNINFO Mailingliste listserv@itc.or.at SUBSCRIBE ITC.MISC
Konto PSK, Blz. 60000, Kto. 7.486.555, Franz Fiala - Konto CA-M&dling, Blz. 11000, Kto. 0978-33321/00

Eigenverlag <@ Chaos luris Austria BBS - CIA AI Ie PC N EWS a b

Druckfehler und Irrtiimer vorbehalten 02236~ 47018[USR X2-Server| Fido: 2:313/37

Preisangaben in Inseraten sind wegen des Fertigungszeit- & 02236~ 47049(Zyxel 19K2|Fido: 2:313/40 A u s g a, be 5 5 I m We b

raums der PCNEWSedu von 1 Monat nicht am letzten Stand. & 02236~ 29297[USR V34 +|Fido: 2:313/45

Wir bitten die Leser, die aktuellen Preise nachzufragen. 1% 02236~ 47008[X.75, V.110|Fido: 2:313/337 Einen Artikel finden Sie unter:
Alle erwdhnten Produktnamen sind eingetragene Warenzei- ® Internet-Zugang
chen der entsprechenden Erzeuger.
Einwahl & Online-Tarif:07189-15031(33k6) http://pcnews.at/ins/pcn/nn/sssii/~main.htm
@ Wien:01-5031503(33k6)
e & St.-Pélten:02742-313770(33k6) wobei nn die Heftnummer, sss die Be-
et | Support & Hotline:02236-47008, 0676-3004575 . . . q 80 =8
- - E-C0Supportofficeditc. or.at ginnseite des Artikels ist und ii eine
L o Konfig Mail: Pop3:mail.ccc.at SMTP:mail.ccc.at fortlaufende Nummer (00=erster Arti-
DNS: 194.152.176.67, 194.152.176.65 k 1 _ g g q q .
Proxy-Wien: proxy.cce.at 8080 el, 0l=zweiter Artikel...), jeweils mit
Proxy-St.Pélten: proxy.stp.ccc.at 8080 fl'ihrenden Nullen.

Gateway:Standard-Gateway

zB. ist diese Seite:
http://pcnews.at/ins/pcn/58/12400/~main.htm

1 24 PCNEWS-58 Juni 1998 pcnews@pcnews . at http://pcnews.at/thi/imp/~imp.htm




	n580001
	n580002
	n580003
	n580004
	n580006
	n580007
	n580008
	n580009
	n580010
	n580011
	n580012
	n580013
	n580014
	n580015
	n580016
	n580017
	n580018
	n580019
	n580020
	n580021
	n580022
	n580023
	n580024
	n580026
	n580027
	n580028
	n580029
	n580030
	n580031
	n580032
	n580034
	n580035
	n580036
	n580037
	n580038
	n580039
	n580040
	n580041
	n580042
	n580043
	n580044
	n580045
	n580047
	n580048
	n580049
	n580050
	n580059
	n580060
	n580061
	n580062
	n580063
	n580064
	n580065
	n580069
	n580070
	n580072
	n580073
	n580074
	n580075
	n580082
	n580095
	n580097
	n580098
	n580102
	n580106
	n580111
	n580113
	n580114
	n580115
	n580117
	n580120
	n580122
	n580124

