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Auf den folgenden Seiten werden die im Informatikunter-
richt von den Schilerinnen und Schilern der Mittel- und
Oberstufe der Gesamtschule Giel3en-Ost erstellten Pro-
gramme vorgestellt. Es handelt sich dabei um Excel-,
PowerPoint- und Del phi-Programme.

Die Programme werden kurz beschrieben und eventuell
gibt es auch eine Kurzanleitung zur Bedienung des Pro-
gramms. Nicht zuletzt werden kurz die verwendeten Da-
tenstrukturen, Kontrollstrukturen, Objekttypen und Algo-
rithmen beschrieben, die bei der Programmierung ver-
wendet wurden.

Eine Diskette mit den Programmen stellen wir jeder inte-
ressierten Schilerin und jedem interessierten Schler
gerne zur Verfigung. Ob ein Unkostenbeitrag erhoben
werden muss, steht derzeit noch nicht fest.

Viel Spald beim Lesen dieses Heftes und beim Auspro-
bieren der Programme!

Gief3en, im Mérz 2001

Dr. Markus Failing
Informatiklehrer an der GGO

Auflage: 10 Exemplare
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1 Jahrgangsstufe 9/10

Informatik im weitesten Sinne hat in der Mittelstufe der Gesamtschule
Gielzen-Ost bisher lediglich im Rahmen der Projektwoche im Schul-
jahr 2000/2001 stattgefunden. Thema war die Wissenschaft vom Ver-
schliisseln und Entschltisseln von Nachrichten, Kryptografie.

Die Schilerinnen und Schiler haben mit Delphi ein Programm zur
V erschltisselung von Nachrichten geschrieben. Dabei haben ale Schi-
lerinnen und Schiler zum ersten Mal mit Delphi programmiert.

Diese Verschlisselung basiert auf einer Methode, die Julius Caesar
wahrend seiner Kriege verwendete, um seine Nachrichten zu ver-
schliisseln: Jeder Nachrichtenbuchstabe wird durch den Buchstaben
ersetzt, der 3 Stellen weiter im Alphabet steht, also A wird durch D
ersetzt, B durch E, C durch F, ..., W durch Z, X durch A, Y durch B
und Z durch A.

Man nennt die Zahl 3 den Schitissel des Verfahrens. Dieses Caesar-
Verfahren ist nicht sehr sicher, denn man kann einfach alle moglichen
Schltssel ausprobieren, es gibt ja nur 25. Es gibt noch eine weitere
Methode: Der Buchstabe E ist der Buchstabe, der in deutschen Texten
am haufigsten vorkommt. Das E wird aber immer durch das H ersetzt.
Also musste im Geheimtext das H am héufigsten vorkommen. So ein-
fach ist Caesar zu entschlUsseln.

Ich wiinsche mir, das noch sehr viele solch guter Programmierarbeiten
in der Mittel stufe entstehen.

Viel Spald mit dem Programm.



1.1 DieCaesar-Verschlisselung

A Casar-Verschluesselung | | K ur ZbeSCh r e| bU ng
b e Sl [ und Kurzanleitung
(eine Zahi zwischen 0 und 25) Man gibt zunachst
Hadvie den Schltssel, der fur

D as ist streng gehein

die Verschltsselung
verwendet  werden
Gehsirstes soll, in die Edit-
ONF WFG FGERAT TRURVZ Komponente e| n.
Diese Zahl muss zwi-
schen 0 und 25 lie-
gen. Dabei bedeutet
der Schlussel 6, dass
alle Nachrichtentextbuchstaben um 6 Stellen im Alphabet verschoben
werden. Abschlief3end gibt man die Nachricht ein. Der Geheimtext wird
sofort Buchstabe fiir Buchstabe ausgegeben.

Informatik

Neben Edit- und Labelkomponenten wird zur Berechnung der Ge-
heimtextbuchstaben die modulare Arithmetik verwendet, also die Di-
vision mit Rest. Da die Verschlisselung direkt nach Eingabe eines
Nachrichtentextbuchstabens erfolgt, muss das Ereignis ,, OnChange"
der Edit-Komponente Uberpriift werden.

2 Jahrgangsstufe 11

Inhalte des Informatikunterrichts in der Jahrgangsstufe 11 sind zu-
néchst Anwenderprogramme, also Textverarbeitung (Word), Tabel-
lenkalkulation (Excel) und Prasentationen (PowerPoint). Dabel wer-
den auch die Themen HTML-Programmierung und Java kurz angeris-
sen, so dass ein grober Uberblick iber die wichtigsten Anwender-
werkzeuge vermittelt wird. Natirlich darf die Erforschung des Auf-
baus eines PCs nicht fehlen, es geht um Datenschutz und um das
Thema Computer und Gesellschaft.



Im zweiten Halbjahr der Jahrgangsstufe 11 geht es dann um das Erler-
nen einer objektorientierten Programmiersprache. Hier wird Delphi
eingesetzt. Dieses Programm hat den Vorteil, dass bereits in sehr kur-
zer Zeit, meist schon in der ersten oder zweiten Unterrichtsstunde,
fenstergesteuerte Programme erstellt werden konnen. Erste einfache
theoretische Betrachtungen der Informatik werden angestellt, zum
Beispiel werden die Begriffe EVA-Prinzip, Objekte, Algorithmus,
Compiler, Interpreter, Struktogramme und Kontrollstrukturen erl&u-
tert.

Die hier dargestellten Programme wurden in der Regel in einem f&
cherverbindenden Zusammenhang erstellt, beispielsweise in Verkntip-
fung mit den in der Jahrgangsstufe 11 behandelten Themen der Ma-
thematik (lineare und quadratische Funktionen), Physik (schiefer
Wurf) und Wirtschafts- und Gesellschaftslehre (Wahlen).

Zunédchst werden die erstellten Excel-Programme, anschlief3end die
Delphi-Projekte vorgestellt.

2.1 Rechnung
[ A [ 8 c ] s - |
1
21 Pizza Panne
3|
‘) Menge | Arikel | Einzoipress |
| 5| 20 |Pizza Einstein 9 180
6 12 |Pizza Panne 12 144
=4 9 [Salat Tatuba 7 63
8 5 |Spaghetii Cuba 10 50
ER 15 [Pizzabrot 1 &0
10 25 |¥ino rosso 15 375
| 11] 30 [Vino blanca 15 450
12 24 |Aqua 3 72
13 Nettopreis 135
" MwSt. 16% 2230
| 15 Bruttopreis 161704
s |

Kurzbeschreibung und Kurzanleitung

Mit diesem Programm ist es moglich, eine Rechnung fir ein Abendes-
sen professionell zu erstellen. Dabei muss nur noch die Anzahl der
verspeisten Lebensmittel in der Tabelle eingegeben werden, das Pro-
gramm berechnet dann die Endsumme inklusiv Mehrwertsteuer.



Informatik

Excel ist ein Tabellenkal kulationsprogramm mit dem man zeilen- und
spaltenweise Berechnungen durchfiihren kann. Dabei hat jede Zelle
einen Namen (z.B. A5) und ist fir sich ein eigener Taschenrechner. ES
ist moglich, den Inhalt einer Zelle in einer anderen Zelle zu benutzen.
Im Prinzip sind die Zellen auf einem Tabellenblatt wie die Zellen in
einem Korper miteinander in Verbindung.

Durch die Kopierfunktion ist es moglich, eine Formel in einer Zelle
auf andere Zellen zu ibertragen. Andert man nun die Anzahl der be-
stellten Artikel, wird in jeder Zelle mit der neuen Anzahl gerechnet.
Dazu rechnet Excel mit dem Zellennamen, nicht mit dem Inhalt der
Zdle.

2.2 Darstellung linearer und quadratischer Funktionen
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Kurzbeschreilbung und Kurzanleitung

Das Programm zeichnet den Graphen linearer und quadrati scher Funk-
tionen. Eingeben muss man nur noch die Steigung m und den Achsen-
abschnitt b beziehungsweise die Parameter a, b und ¢ bei quadrati-
schen Funktionen. Dadurch kann man einfach die Parameter abandern
und das Diagramm wird automatisch mit den neuen Parametern ge-
zeichnet.



Informatik

In Excel gibt es den Dia
grammassistenten, mit dem
man sehr einfach und schnell
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Daten einer Tabelle grafisch = =
darstellen kann. Die Funkti- &  —
onswerte in der Tabelle wer- &  — |
den aus den Parametern m, b &
beziehungsweise a b und ¢ & T e

berechnet. Hier muss man mit
den Zdlnamen rechnen. Die neu berechneten Funktionswerte wer-
den dann im Diagramm dargestellt.

2.3 Simulation eines Kugelstol3es
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Kurzbeschreibung und Kurzanleitung

Dieses Programm simuliert die Flugbahn eines Kugelstol3es (schiefer
Wurf) und stellt sie grafisch dar. Dabei kann man die Abwurfhohe, die
Abstol3geschwindigkeit und den Abstol3winkel variieren. Diese kon-
nen mit Scrollbalken veradndert werden. Berechnet werden die Flug-
zeit, die Stol3weite und der optimale Abwurfwinkel.

10



Informatik

Zur Anderung der Eingangswerte wurden hier Steuerelemente ver-
wendet, die Scrollbalken. Dabel muss ein Minimawert, ein Maxi-
malwert, eine Schrittweite und eine Zellverknipfung angegeben wer-
den. Mit dem Diagrammassistenten konnen die in der Tabelle berech-
neten Werte grafisch dargestellt werden.

24 Wahlanalyse
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L] Stimmen | Hr=53 Sitze

5D

3 CDU 1000 2083 2083 143
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Kurzbeschreibung und Kurzanleitung

Dieses Programm berechnet fur jede Partel die erreichten Prozente
nach den erhaltenen Stimmen, Uberprift, ob die 5%-Hurde geschafft
wurde und teilt die zur Verfliigung stehenden 656 Sitze entsprechend
zu. Eine Partel erhdlt natirlich keine Stimme und keine Sitze, falls die
5%-Hurde nicht erreicht wurde. Die beiden Diagramme zeigen die
Stimmen- und Sitzvertellung. Das Hare-Niemeyer-Verfahren regelt
die Verteilung der Sitze.

Informatik
Dain diesem Programm nur mit den Zellnamen gerechnet wird, reicht
es aus, die erhaltenen Stimmen einzugeben. Die anderen Berechnun-

11



gen werden dann automatisch vorgenommen und auch die Diagramme
werden angepasst. Neben relativen Bezligen muss hier auch mit abso-
luten Zellbeziigen gerechnet werden, damit beim Kopieren einer For-
mel stets der richtige Wert der Gesamtsitze verwendet wird. Mit der
Wenn-Funktion wird entschieden, ob eine Partel Sitze erhdt oder
nicht.

2.5 Listenverwaltung mit Excel

) [T R I -3 T | R T | 2] |
| 1 Kund »| Nachnam¥| Vornam Suabe Postleitzaw| On_»| Telef

2 1 Becker Sissy_|Kur-Schumachersh 35418 Tiohe [
(s 2| Betberich Tebias Dhasselpfad 13 35428 | Langgéns | 0640352141
9 i Arne Ahcn—Bt,gsocke_-r_gtr.Q 341 g Trohe B4 067539
E 4] Bruch Bndreas Erentanost:. 35440 Linden 06403171983
5] Eierkdlle 5 Torweg 11 5428 | Langgéns | 0840337

T B| Hendarsan Marius Falleaestr. 11 35440 Linden 06403/ 72956
7| Holmann | Denise Emst-Ludwigstr § 35413 Buseck DB40EM 155
Harn Halira Ulmeriing 55 35418 Buseck 064 0GA6E
&m Jan Bllerbinveg 32 35440 Lindsn Ed0Hoa1

11 1 los Marco Schitzermeg 100 35418 Buseck OE4 05340316
3 11 Karber Wichae! Kiesweg 12 35396 i sk [EHE
B 12| Landgral K.olia Maltkestrabe 11 35440 Linden 064032656

3] Mank Hils Schustergasse | 35396 Wieseck | 0B4115599928
B 4] Melicr Catina Schitzerweg 42 35418 Buseck 0640513641
3 B Miiller Stephan Gr Steirmweg d 35330 Gieben 0Bd 1134367
ar 16 Phinz F abian F 2z anermw eg 54 35396 ‘wieseck 064 1153090
18 17 Schwalb Marius Bergsty 45 35418 Buseck DB40613518
19 18]  Staudre Franziska Bismanckstt 12 35413 Buseck 064063382
| 20 18] “Wagner Marce Zeistr. 39 35418 Euseck 0640615 355
K1l 20[  ‘Wagner Morman Ulangt, 45 35338 Riadgen 0641145237
_E 21 Zeller dulian Schillersty. 52 35440 Linden 0640135841

Kurzbeschreibung und Kurzanleitung

Mit diesem Programm kann man seine eigene Telefonliste anlegen
und verwalten. Ist man auf der Suche nach einer Telefonnummer,
kennt aber nur noch beispielsweise den Vornamen ,Martin“ des ge-
suchten Telefonpartners, so kann man einfach mit einem Filter ale
»Martins’ herausfiltern. Dabel sucht Excel nach Eingabe eines Vor-
namens oder eines Nachnamens oder einer Stral3e alle passenden Ein-
trage heraus.

Informatik

Mit dem Autofilter ist es moglich, nach einzelnen Daten in einer Liste
zu suchen. Mit Hilfe einer Maske kann dann noch ein Datensatz bear-
beitet, hinzugeflgt, gesucht oder geldscht werden. Eine Mdglichkeit,
die Liste zu sortieren besteht auch: Einfach den Sortierbutton klicken

12



und schon ist die Liste aufsteigend oder absteigend sortiert. Mit einem
Spezidfilter lassen sich weitere Datensétze herausfiltern.

~Athen"
ist ene
Power-
Point-
Prasenta-
tion, die
die Klas
seneinte-
lung in
Athen um
594 V.
Chr. er-
klart.

2.6 Athen
Athen

Soloms Fe formen im
Jahme 594 v, Chr. keile
die Bevilkerung Athens
“invier Klassenein, die
nach Besitz und nicht
hes timmt wurde.
‘Entscheiden war der
jihddiche Ertrag an
oder

¥ m""

Dir eigendic he

‘:ﬂ-ﬁ._r
* Klssen vorbehalien.
Ibr-l.hlt-l:-
das Volksgericht
ﬁl’h-—.ﬂq .

2.7 Beachparty

Samstag
=0 J | g,,;
Beachparty

Mallorza

{iiss ige

bﬁ.ﬂ-hd.h”“&mu
’ Kriegsilotte an Waestinaamgs echi .

»Beachparty” ist
ebenfalls ene
PowerPoint-
Prasentation, die
in einem zwei-
stindigen  Ex-
kurs in die Po-
werPointwelt
erstellt wurde.
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2.8 Ernédhrungsratgeber

o Esiusguaigebes Kurzbeschreitbung und
Kurzanleitung

Mit diesem Programm
kann man ermitteln, ob

T aillerwmiang in cra: |35

& weiblich man Uber-, Normal-
e i oc_jer U_nterge\Nlcht hat.

Dies wird aufgrund des
Mein Rat: |Sieso||tenabnehmen!!! Talllenumfangs bereCh-

net. Nach Eingabe des
Umfangs legt man noch
fest, ob die Diagnose fur eine Frau oder einen Mann erstellt werden
soll und klickt auf den ,Berechnen”-Button. Anschlief3end erscheint
der Erndhrungsrat.

Informatik

Verwendet werden die Objekte Radiogroup, Button und Edit-
Komponenten, wobei durch mehrfach ineinandergeschachtelte If-
Then-Else-Anweisungen der Ratschlag ermittelt wird. Prinzipiell
kénnte man auch eine Case-Struktur verwenden.

2.9 Texteinvertieren und kopieren

KuereSChreibung ¥ Invertieren

und Kurzanleitung

Nach Eingabe eines s Yot s

Textes werden die [Hallo Lewe

Buchstaben in umge- :
kehrter Reihenfolge & i M
wieder  ausgegeben

oder kopiert. Mit dem

,Neu“-Button  wird Jebuet. ook

die Eingabe und die

Ausgabe wieder ge- Neu | _Ea |
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|6scht, der ,, Exit“-Button beendet das Programm.

Informatik

Bel diesem Programm wird zunéchst die Lange des elngegebenen
Wortes ermittelt. Dafr gibt es eine Funktion ,, Length®. Anschlief3en
wird in einer for-Schleife von der Lange des Wortes bis runter zur
»Eins* die Buchstaben des eingegebenen Wortes ermittelt und in der
zweiten Edit-K omponente ausgegeben.

2.10 Wahrungsrechner

Wahiungsrechner 1.6

" s e Kurzbeschrei-
bung und Kurz-
 Umaurechnender Wt in Evio: — “r?::::wm = anleitung

§13.2135 ~ idrrgs 6 Mit Hilfe dieses
- Programms  kon-
— I [Schilling nenmsémtliChe ?U-
J137603 ropdische  Wéh-
rungen in Euro
i | umgerechnet wer-

vl Sestenmdliee | den, Dabei  wird
der Umrechnungs-
kurs angezeigt. Mit dem ,,Umrechnen“-Button wird die Umrechnung
gestartet. Fahrt man mit der Maus Uber die Buttons und Edit-
Komponenten, erscheint unten ein Hilfetext.

Informatik

Neben einer mentigesteuerten Ein- und Ausgabe wurden hier Edit-
komponenten, Buttons und Radiogroups als Objekte verwendet. Wei-
terhin wurde eine , if-then-else"-Kontrollstruktur verwendet, um die
Richtung der Umrechnung zu entscheiden. Zusétzlich wurde ein Bild
(Dollarzeichen) auf dem Formular eingebunden, welches nach Kli-
cken des ,, Umrechnen”-Buttons die Farbe wechselt.
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3 Jahrgangsstufe 12

Inhalte des Informatikunterrichts in der Jahrgangsstufe 12 sind hdhere
Datenstrukturen (Listen, Stapel, Bindarbdume) und das systematische
Probleml6sen mit dem Computer (rekursive und iterative Verfahren).
Dies ist weit gehend unabhangig von einer bestimmten Programmier-
sprache, so dass Schulerinnen und Schiler hier auch in Visual Basic,
Java oder Delphi programmieren kénnen, je nach Geschmack.

Anhand von ausgekllgelten Algorithmen werden Sortier- und Such-
verfahren diskutiert. Ein wichtiger Unterrichtsinhalt sind so genannte
Zeiger, mit denen Speicherplétze zur Laufzeit der Programme belegt
werden. Dies hat grof3e Vorteile gegentiber einer statischen Speicher-
platzverwaltung.

Im Rahmen eines grél3eren Projektes, dessen Thema sich die Schile-
rinnen und Schuler frel wéhlen konnten, sind die folgenden hervorra-
genden Programmierarbeiten entstanden. Einzige Richtlinie war, die
bisher gelernten Strukturen weit gehendst zu verwenden. So bauen die
meisten Programme auf Arrays auf, einige enthalten interaktive und
rekursive Algorithmen zur Berechnung eines Ergebnisses.

Obwohl die grafische Realisierung der Themen im Informatikunter-
richt nicht die vordergriindige Rolle spi€lt, ist es den Schilerinnen und
Schilern sehr gut gelungen, ihre Programme optisch aufzuwerten.

3.1 Memory

Kurzbeschreibung und Kurzanleitung

Memory ist ein Spiel, dass ihre Konzentration fordert. Ziel ist es, Kar-
ten gleicher Farbe zu finden, indem man die schwarzen Karten auf-
deckt. Hat man ein gleiches Paar entdeckt, so bleibt es offen.

Durch geschicktes Kombinieren und der Verwendung der Maus kén-
nen Sie es schaffen, alle Parchen innerhalb kirzester Zeit zu ent-
schltisseln.

16



&, Memory
Datei 2

Meu mizchen |

I nformatik

Neben den kleinen Gimmicks der
Soundwiedergabe mit Hilfe des Mul-
timedia-Players haben wir fir die
Felder ein 16 dimensionales Array
verwendet. Sortiert wird nach dem
Setzkastensystem (Mischung der Kar-
ten). Ansonsten haben wir If-
Anweisungen zum Vergleichen der
Felder, For-Next Schleifen zum Ein-
figen von Pausen und verschiedene

andere Kontrollstrukturen verwendet.
[0 2001 Markus Blimchen und Andreas Maus

3.2 Gameof Life

Kurzbeschrelbung

Das Programm simuliert eine
Zelkultur. Die einzelnen
Zellen gehorchen genauen
festgelegten Regeln. Die
Zellkultur besteht aus einem
beliebig grofRen Raster. Jede
Zelle hat 8 Nachbarn. In je-
dem Schritt werden die ster-

benden und Iebenden Zellen neu berechnet. Dabei wird folgende Re-
gel angewendet: Tod durch Vereinsamung, wenn eine Zelle weniger
als 2 lebende Nachbarn hat. Tod durch Uberbevolkerung, wenn eine
Zelle mehr a's 3 lebende Nachbarn hat. Geburt einer Zelle bei genau 3
lebenden Nachbarn. Am Anfang setzt man ein Muster aus Zellen und
kann sich die Simulation anschauen.

17



Kurzanleitung

Nach dem Starten des Programms kann man mit der linken Maustaste
ein Muster bestimmen. Mit der rechten Maustaste kommt man in ein
Ment, indem man die Simulation starten, stoppen und weitere Optio-
nen ausfihren kann. Im Optionsment kann man die Grof3e des Spiel-
feldes und die Geschwindigkeit der Lebenszyklen festlegen.

Informatik

Die Zdlkultur wird durch ein Array aus Boolean-Variablen darge-
stellt. True steht fir eine lebende Zelle und False fir eine tote Zelle.
Bel jedem Lebenszyklus werden von jeder Zelle die Iebenden Nach-
barn gezéhlt. Dann werden auf jede Zelle die geltenden Regeln ange-
wandt und die entstandenen Zellen in einem zweiten Array gespei-
chert. Am Ende wird das zweite Array wieder in das erste Array ge-

schrieben und gezeichnet.
[0 2001 Anselm Fohr und Niklas Mohr

3.3 Der Taschenrechner

Kurzbeschreibung (=] 3
Unser Taschen-
rechner verflgt Gber
die Grundfunktio-
nen der Mathema-
tik. Wir haben acht
Rechenfunktionen,
die Uber Buttons
aufgerufen werden:
Addition, Subtrak-
tion, Multiplikation, Division, zwei Fakultdten, Quadratzahl und
Quersumme. Uber den Button , Exit* verlasst man das Programm.

Kurzanleitung

Es gibt zwel Felder, mit ,Zahl 1“ und ,,Zahl 2 betitelt. Dort werden
die zu berechneten Zahlen eingetragen. Will man z.B. zwei Zahlen
voneinander subtrahieren, werden beide Zahlen in die Felder eingetra-

18



gen, danach wird der entsprechende Button gedriickt, ebenso bei +, *
und /. Bei alen anderen Funktionen wird die Zahl in das erste Feld
eingetragen und die Funktion ausgefihrt. Im Ergebnisfeld erscheint
auch Selbiges.

Informatik

Bel +,-,/,und * sehen die Prozeduren ale &hnlich aus. Zahl 1 und Zahl
2 werden vom Datentyp ,, String” in den Datentyp ,,Float" umgewan-
delt. Dann erfolgt der Rechenvorgang, nach Umwandlung von Float
nach String wird das Ergebnis ausgegeben. Bei der Division ist mit
einer if-then-else Anweisung eine Prozedur eingebaut, die dem Benut-
zer mittellt, das der Rechner nicht durch Null dividieren kann. Die
Quadratzahlanweisung wird genauso ausgeftihrt wie die Multiplikati-
on, mit dem Unterschied, dass die Zahl 1 mit sich selbst multipliziert
wird. Bel der n!- und der Quersummen-Funktion haben wir eine Pro-
zedur mit einer For-Schleife und eine Funktion mit einer if-then-else

Anweisung verwendet.
[0 2001 Julian Wessel & Sascha Loubal

3.4 DieTuUrmevon Hanoi

ﬁ ﬂ W Zeichnen

]

Zughalge
~»C &-»8 C-»B &-C B-»& B-»C A-C A-»B C-B C-»& B-& C-B A-C A-»B CB &->C ‘:_}
B->4 B8->C A->C B->& C->B C->4 B->A B->C A->C A-B C2B A-C B-oA B->C AL A-:B
C-»8 C-A B->& C->B A<C A->B C-B C-»A B4 B->C A=C B->A C-B C->4 B->A C-»B
A0 A-3B C2B A->C B-»& B-»C AC A-3B CoB CoA B-d C3B AC A-B CB A-C
B
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Kurzbeschrelbung

Das Programm berechnet einen Losungsweg vom Spiel ,die Turme
von Hanoi* mit einer beliebigen Turmhohe. Dabel kénnen die einzel-
nen Rechenschritte grafisch ausgegeben werden.

Das Spiel lauft folgendermal3en ab: Es gibt drei Plétze auf denen eine
beliebige Anzahl an Scheiben liegen darf. Es ist zu beachten, dass
niemals eine grof3ere auf einer kleineren Scheibe liegen darf. Zidl ist
es den Turm zu verschieben. Man darf jedoch immer nur eine Scheibe
bewegen.

Kurzanleitung

Man gibt die Anzahl der Scheiben und die Geschwindigkeit ein und
drickt auf , Start”.

Viel Spald beim Zuschauen!

Informatik

Der Losungsweg wird mit einer rekursiven Funktion berechnet. Hier-
bei wird das Problem, einen groféen Turm von A nach B zu bewegen
zerlegt in die Probleme: 1. Einen kleineren Turm von A nach C zu
bewegen und 2. die Ubrig gebliebene Scheibe von A nach B zu bewe-
gen und schliefdlich 3. den kleineren Turm von C wieder auf B zu be-

wegen.
1 2001 Anselm Fohr und Niklas Mohr

35 Waer wird Millionar?

Kurzbeschreibung und
Kurzanleitung

Dieses Programm ist ein Spiel
zu der bekannten und belieb-
ten TV-Show ,Wer wird Mil-
lion&a?* mit Gunter Jauch.
Entsprechend ihrer Gewinn-
chancen wird eine Frage mit
einem bestimmten Schwierig- |
keitsgrad eingeblendet, die Sie
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durch Dricken des Antwort-Button beantworten kénnen. Aber neh-
men Sie sich in Acht: Falls Sie eine Frage falsch beantworten, kdnnte
schlimmes mit Threm Computer geschehen...

Informatik

Zur Speicherung der Fragen wird ein dreidimensionaler Array ver-
wendet. Die erste Dimension speichert die Fragen (von der 100 DM
Frage bis zur 1000000 DM Frage), die zweite die Antworten und die
dritte ist zur Speicherung verschiedener 100 DM bis 1 Mio. DM Fra-
gen reserviert. Durch einen Zufallsgenerator wird eine entsprechende
Frage ausgewahlt und erscheint dann in der Edit-Komponente. Mittels
einer Case-Abfrage wird der Geldbetrag bei richtiger Beantwortung
erhodht. Durch if-then-else Anweisungen wird Uberprdft, ob der richti-
ge Button gedriickt wurde.

3.6 Fibonacci, GGT, Potenzrechner

K ur zbeschreibung
 Fibonseci 66T Dieser Rechner be-
. T rechnet die Fibo-
T nacci-Zahlen, den
_ Ebonacei | , 66T grolten gemeinsa
T EEEE—— men Teller zweier
e Zahlen und die Po-
P tenz zweier Zahlen.
Ml Kurzanleitung

Zur Berechnung
werden einfach die Zahl(en) in die entsprechenden Edit-Komponenten
eingegeben und der entsprechende Button gedriickt.

Informatik

Eine Fibonacci-Zahl ist die Summe der beiden vorherigen Fibonacci-
Zahlen. Dabei ist die erste Fibonacci-Zahl gleich Null, die zweite
gleich 1. DieFolgelautet ds0 0, 1, 2, 3, 5, 8, 11, ... Die Fibonacci-
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Zahl wird hier durch einen rekursiven Algorithmus berechnet, ebenso
die Potenz und der GGT zweier Zahlen.

3.7 Rekursives Streckenzeichnen auf dem Bildschirm

Kurzbeschreibung und Kurzanleitung im

Dieses Programm zeichnet eine gerade P:‘"
Linie auf den Bildschirm. Dabei gibt man | |
die x- und y-Komponente des ersten und | |
zweiten Punktes in die Edit-Komponenten | Funkt2

ein. Mit dem Button ,Go* wird die Be- . *|
rechnung ausgefihrt. [
—

Informatik
Der Algorithmus zum rekursiven Strecken-

zeichnen geht so: Das Programm ermittelt den
Mittelpunkt zwischen den beiden zu verbin-
denden Punkten. Nun wird zunédchst die erste
»Habstrecke" anschlief3end die zweite ,,Halb-
strecke" gezeichnet. Zum Zeichnen der ersten
=  Habstrecke® wird diese erneut zerlegt, also
zunéchst der Mittelpunkt berechnet und dann
die entsprechenden ,,Hal bstrecken* gezeichnet.

Es wird alerdings erst dann ein Punkt farbig markiert, wenn der Mit-
telpunkt direkt neben einem der zu verbindenden Punkte liegt. Klar
ist, das dieser Algorithmus sehr langsam ist und so nicht zum Stre-
ckenzeichnen auf dem Bildschirm verwendet wird. Allerdings kann
man sehr schon die Idee der Rekursion direkt am Bildschirm verfol-
gen, da sich die Strecke aus vielen Teilstrecken zusammensetzt, diein
der Regel nicht fortlaufend gezeichnet werden.

22



3.8 Ein Sortierprogramm

Kurzbeschreibung und
Kurzanleitung

Dieses Programm sortiert
eine Anzahl von Zahlen in
aufsteigender Reihenfol-
ge. Die Sortierung kann
fir ein bereits sortiertes
Feld (Optimum), en zu-
fadlig generiertes Feld
| (Zufal) oder fur ein um-
gekehrt sortiertes Feld (Worse Case) erfolgen. Ziel ist es zu ermitteln,
welcher Algorithmus das Feld am schnellsten sortiert und wie lange er
dafir benétigt.

Informatik

Redlisiert sind zwei Sortieralgorithmen, deren Effizienz und Speicher-
platzbedarf verglichen werden. Als Datenstruktur dient ein Array, in
dem die zu sortierenden Zahlen gespeichert werden. Effizienzbetrach-
tungen sind in der Regel sehr schwierig durchzufiihren. Es gilt aber: Je
schneller der Algorithmus, desto mehr Speicherplatz wird bendtigt
und umgekehrt.

3.9 Ein Suchprogramm

i Suchalgorithmen

Kurzbeschreilbung und D 2 s .
Kurzanleitung P N

Mit diesem Programm kann = Sesmmsmmsmmn £

eine Zahl unter 250000 Zah- = == e

len gesucht werden. Man gibt = « s e,

die Anzahl der Zahlen ein ‘

und die Zahl, nach der ge- = LZit |
sucht werden Soll. ANSChIiE- | ooz susinsacseass 77720
Rend wahlt man noch den = Semsssesfooes

N [Lel
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Suchalgorithmus aus und ob ein bereits sortiertes Feld, ein zuféllig
generiertes Feld oder ein umgekehrt sortiertes Feld vorliegen soll.
Ausgegeben wird die fur die Suche benttigte Zeit und an welcher
Stelle die Zahl gefunden wurde.

Informatik

In Arrays werden die Zahlen zunéchst gespeichert. Per Zufallsgenera-
tor werden die Zahlen erzeugt und in der gewiinschten Reihenfolge
gespeichert. Implementiert sind zwei verschiedene Suchal gorithmen:
Interessant ist die bindre Suche, in der das sortierte Feld jewells in
zwei Hélften zerlegt wird und anschlief?end in den beiden Hélften ge-
nau so vorgegangen wird. Die ,einfache” sequentielle Suche, bel der
einfach ,,vorn* begonnen wird und alle Zahlen durchlaufen werden ist
der zweite Algorithmus, mit dem nach einer Zahl gesucht werden
kann. Durch Effizienzvergleiche kann so der ,beste® Algorithmus
ermittelt werden.

3.10 Formelino

Kurzbeschreibung
Main Objekle Hife und Kurzanleitung

Das Programm kann
samtliche Eigen-
schaften von Recht-
ecken, Kreisen,
Dreiecken oder
Quadern berechnen.
Des Weliteren enthalt
das Programm einen

Taschenrechner,
einen Kaender und
eine Formelsammlung fur Physik und Mathe. Um zu dem Fenster mit
Rechteck zu gelangen, muss man nur auf den Button mit der Auf-
schrift ,Rechteck” klicken und das Fenster wird gedffnet. Wenn Sie
ein Fenster gedffnet haben, kdnnen Sie in den daflr vorgesehenen
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Feldern z.B. & b einen Wert eintragen und auf z.B. den Button mit der
Aufschrift ,Umfang” klicken und der Umfang erscheint im Ausgabe-
feld.

Informatik

In dem Programm wurden edit- Komponenten und Buttons verwendet.
Das Programm arbeitet hauptséchlich mit der Kontrollstruktur ,if-
else”. Weiterhin wurde ,,case” , ,, Speichermodule” , Radiogroups und

einzelne Funktionen, wie , Pi* uns, sgrt* (Wurzel) verwendet.
[J 2001 Jens Turschmann und Philipp Rodrique

3.11 Pentagon-Hacker's NetzPost

Kurzbeschreibung und Kurzanleitung

Dieses Programm erméglicht die Kommunikation zwischen Lehrer
und Schulern via PC im TCP/IP Netzwerk. Es steigert die Effizienz
der Lerngruppe, durch die Mdglichkeit mehrere Dialoge gleichzeitig
zu fuhren, wobel jeder Einzelne vom Lehrer Uberwacht werden kann
und dieser Kommentare einflief3en lassen kann. Dadurch werden Dis-
kussionsdauer und Wartezeiten fur unbeteiligte Schiler um ein vielfa-
ches verkirzt. Mit NetzPost kénnen Argumente, Fragen, Antworten
usw. an beliebig viele Mitschiler versendet werden, ohne dass arbei-
tende Schiler durch Larm belastigt oder gestort werden. Ein weiterer
positiver Nebeneffekt ist sicherlich die Forderung der Schiler im Um-
gang mit dem PC, der in Zukunft unerlasslich sein wird, da er ein gro-
[3en Teil unsere Arbeit Ubernehmen wird .

Die Oberfl&che von NetzPost wurde bewusst einfach strukturiert. Die
Bedienung ist denkbar einfach:

Der gewlinschte Text wird in das untere Feld eingegeben. Anschlie-
3end wahlen Sie die Adressaten und schicken ihre Nachricht ab. Wie
im richtigen Leben. Das Ganze ist natlirlich umsonst, geht schneller
und sicherer als jeder Brief.
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4 Jahrgangsstufe 13

Hauptinhalt der Jahrgangsstufe 13 ist die Automatentheorie. Es wer-
den endliche Automaten betrachtet und durch verschiedene Darstel-
lungsformen beschrieben (regulére Ausdriicke, regulére, kontextfreie
und kontextsensitive Sprachen und Typen und Grammatiken formaler
Sprachen werden betrachtet. Hinzu kommen Ein- und Zweikellerau-
tomaten und schlief3ich der Turingautomat. Hauptfragen sind:

- wasist berechenbar und entscheidbar?

- welche prinzipiellen Grenzen agorithmischer Verfahren gibt es?

- wiefunktioniert ein Compiler?

- wo sind die Grenzen formaler Kommunikation?

Als zweites grofes Thema wurde bisher die kunstliche Intelligenz
betrachtet. Anhand eines Kommunikationsprogrammes (ELIZA) wer-
den Techniken der KI ergriindet und getestet. Themen der neuronalen
Kl schlief3en sich an.

Das Thema eines grol3eren Projektes wird in der Regel freigestellt.
Hier ist Raum fir die Erstellung einer Homepage (HTML-
Programmierung) oder Arbeiten mit dem Programm , Flash® (Erstel-
lung von animierten Sequenzen).

4.1 DieQuiz-Show

Kurzbeschrelbungund Kurz-  CiE—"
anleitung

Das Programm muss lediglich
gestartet werden. Anschlief3end
erscheint der Moderator und
stellt seine Fragen. In einem
Kreis lauft die Zeit von 30 Se-
kunden ab. Klickt man auf die
richtige Antwort, erscheint die
néchste Frage. Ansonsten startet

Was ist das Gegenteil von
"Frischnagel" ? (Scherzfrage)

a) Raddatz

¢) Hund, Katze, Maus

b) Faulhammer
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das Programm neu.

Informatik

Das Programm wurde mit ,,Flash* geschrieben. Dieses Programm er-
moglicht es, verschiedene Filmsequenzen Ubereinander zu legen. Man
definiert ein erstes Bild und das Schlussbild, den Ubergang von Start-
bild zum Schlusshild berechnet , Flash* selbst. ,Flash” ist die Grund-
lage vidler kommerzieller Adventurespiele. Als Projekt fand es im
Informatikunterricht grof3en Anklang bei den Schilern.

4.2 Automaten und regulére Ausdriicke

I nformatik

Die nebenstehende Abbildung
zeigt einen so genannten Zu-
standsgraphen eines Automaten.
Dies ist eine Mdglichkeit von
vielen, Automaten darzustellen.

In der nachfolgenden Abbildung
wird ein Getrankeautomat dar-
gestellt. Die Knoten stellen die
verschiedenen Zustande des
Automaten dar (z.B. ,Bottle’
kennzeichnet den Auswurf der Flasche), durch die Pfeile werden die
Eingaben (z.B. 1 DM, 2 DM, ...) dargestellt. In Abhéngigkeit der ver-
schiedenen Eingaben bleibt der Automat im alten Zustand oder ge-
langt in einen neuen Zustand. Als Erweiterung wird in Abhangigkeit
des Zustandes und der Eingabe eine Ausgabe ermittelt (z.B. die Mel-
dung, dass 1,50 DM eingeworfen wurden).

Die Programmierung des Automaten ist noch in Arbeit.
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5 Programme zur Kryptografie

Auf den folgenden Seiten mochte ich die von mir erstellten Program-
me zur Kryptografie kurz vorstellen, die mehrfach in meinem Unter-
richt Anwendung gefunden haben.

Es handelt sich dabei um das symmetrische, monoal phabetische Cae-
sar-Verfahren und das symmetrische, polyalphabetische Vigenere-
Verfahren.

Aul¥erdem habe ich ein Knapsackverfahren umgesetzt, welches ein
Beispiel fur ein unbrechbares, asymmetrisches Verfahren darstellt.
Um dieses System zu brechen, wirde man PCs mit einem Arbeits-
speicher bendtigen, der der Masse des Universums entspricht und eine
Zeit in der Grolenordnung des Alters des Universums. Kurzum: Mit
»hormalen* Mitteln ist dieses System nicht zu brechen. Aber: Es gibt
ja noch die Mathematik. Bereits seit langerer Zeit ist ein mathemati-
sches Hintertirchen bekannt, mit dem das System zu brechen ist. Fa-
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zit: Was nitzen die schnellsten PCs, wenn es mit guter Mathematik
dann doch zu brechen ist? Was bedeutet also Sicherheit einer Nach-
richt?

Zurzeit arbeiten die besten Mathematiker und Informatiker an einem
unbrechbaren System, immer wieder tauchen Nachrichten im Internet
auf, ein solches System sai gefunden. Zurzeit bieten die asymmetri-
schen Verfahren den besten Schutz vor einem Angriff, bis die Mathe-
matik erneut ein Hintertrchen findet ....

5.1 Das Caesar-System
511 Verschlisselung

Zunéchst muss
der  Schlissel
fur die Ver-

schliisselung

E—
Sicherheit ist das einzige Ziel der Kryptographie a ngegeben
werden.  An-
schlieffend wird

jeder Nachrich-
fvpureurvg vig qnf rvamvar mvry qre xelcgbtencuvr tentextbuchsta-
be sofort bei
der Eingabe
verschlUsselt
und in der Ge-
helmtext-Edit-

K omponente ausgegeben.

Bel der Verschlisselung wird jeder Buchstabe durch denjenigen
Buchstaben ersetzt, der im Alphabet um so viel Stellen weiter steht,
wie der Schlissel angibt.

Beispiel: A wird mit dem Schlissel 2 zu C.
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Bel der Programmierung werden die Buchstaben zunéchst durch Zah-
len ersetzt:

A entspricht 0, B entspricht 1, ..., Z entspricht 25. Dann wird der Ge-
hei mtextbuchstabe berechnet.

Beispiel: A entspricht 0, Schlussel = 2: Geheimtextbuchstabe ent-
spricht 0+2=2, also C.

5.1.2 Entschlisselung

Zunachst  muss
der Schlissal fir
die Entschliisse-
lung eingegeben
werden. An-
schlief3end  wird
jeder  Geheim-

tethUChSIabe SICHERHEIT IST DAS EINZIGE ZIEL DER KRYPTOGRAPHIE
sofort bel  der
Eingabe ent-

schlisselt und in
der Nachrichten-
text-Edit-

K omponente ausgegeben.

Bel der Entschlisselung wird jeder Buchstabe durch denjenigen Buch-
staben ersetzt, der im Alphabet um so viel Stellen vorher steht, wie der
Schlissel angibt.

Beispiel: C wird mit dem SchlUssel 2 zu A.

Bel der Programmierung werden die Buchstaben zunéchst durch Zah-
len ersetzt: A entspricht 0, B entspricht 1, ..., Z entspricht 25. Dann
wird der Geheimtextbuchstabe berechnet.

Beispiel: C entspricht 2, Schltissel = 2: Geheimtextbuchstabe ent-
spricht 2-2=0, also A.
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5.1.3 Brechen des Systems

Em Das Caesar-
System ist ein-

Fepureuryg vig gnf rvami mviy gre xelogblencur
In deutschen Tex-

Hiaufigkeitsanalyse durchfohren ten ist E der hau-
figste Buchstabe.
Da jeder Nach-

richtentext-
buchstabe  stets
durch denselben

SICHERHEIT IST DAS EINZIGE ZIEL DER KRYPTOGRAPHIE Gd]d mtextbuch_
_ staben  ersetzt

plgu e Deisnssresss | \vird,  Ubertragt
sich die Haufigkeit der Buchstaben im Nachrichtentext auf die Buch-
staben im Geheimtext. Um das System zu knacken, muss der Schlis-
sel ermittelt werden. Ist beispielsweise G der haufigste Buchstabe im
Geheimtext, so kann man annehmen, das G dem E im Nachrichtentext
entspricht. Das heif3t, der Schitissel wére 2.

Das Programm fihrt nach Eingabe des Geheimtextes eine Buchsta-
benhaufigkeitsanalyse durch und zeigt die drei haufigsten Buchstaben
an. Danach gibt man den vermuteten Schitissel ein und der Nachrich-
tentext wird ausgegeben.

5.2 DasVigenere-System
521 Verschlisselung
Das Vigenere-System ist ein polyaphabetisches System. Wahrend
beim Caesar-System stets nur ein Schitissel/Buchstabe zur Verschltis-

selung verwendet wird, benutzt man beim Vigenere-System mehrere
Schlissel, ein Schltisselwort.
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Beispiel: Schlusselwort sei ICH, dies entspricht den Schlisseln 8, 2, 7.
Die Nachricht sei GUT. Dies entspricht 6, 20, 19. Der Geheimtext ist
nun

8 + 6 = 14, entspricht O.

2+ 20 =22, entspricht W.

7 + 19 = 26, entspricht A.

Der Geheimtext lautet: OWA.

Der Vortell ge
genuber dem Cae-
sar-System besteht
in der Verschleie-
rung der Haufig-
keiten der Buch-
staben, denn en
Buchstabe  kann
nun durch ver-
schiedene  Buch-
staben ersetzt wer-
den.

5.2.2 Entschlisselung

Die Entschlisselung
verlauft analog zur
Verschllisselung:

Beispiel: Schliissal-
wort sal ICH, dies
entspricht den
Schlisseln 8, 2, 7.
Der Gehemtext sei
OWA. Dies ent-
spricht 14, 22, 26.
Der Nachrichtentext
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ist nun

14 - 8 = 6, entspricht G.

22 - 2 =20, entspricht U.

26 -7 =19, entspricht T.

Der Nachrichtentext lautet: GUT.

Sollte die Subtraktion eine negatives Ergebnis liefern, so muss 26 hin-
zuaddiert werden, um den Nachrichtentextbuchstaben zu erhalten.

5.2.3 Brechen des Systems

Naturlich liefert die
M athematik en
Verfahren zum
Brechen des Vige-
nere-Systems. An-

]!11‘4221 21 2‘41 11 5; l }2131: ; : ; gerlommer] dle
P Emesomsennge].  OCHI Usselwortlange

foor | Emgmvesnissewort || DEtragt 3. Dann
wird der 1., 4., 7.,

ICHERHEITISTDASEINZIGEZIELDERKRYPTOGRAPHIEESGIBTVERSCHIEDENEVERFAHREN
IZURVERSCHLUE SSELUNGZUMEINENDIEMONOALPHABETISCHENVERFAHRENUNDDANNDI 10. y s BUChStabe

POLYALPHABETISHCENDIESICHERHEITEINESSYSTEMSHAENGTYONDERLAENGEDESSCH

des Nachrichtentex-
tes stets mit dem-
selben Schlusselwortbuchstaben verschitisselt, so dass eine monoal-
phabetische Verschlisselung vorliegt. Entsprechendes gilt fur den 2.,
5., 8., ... Buchstaben und fir den 3., 6., 9., ... Buchstaben. Man erhélt
die Schlissellange a's groften gemeinsamen Teiler der Absténde glei-
cher Buchstabenbldcke im Geheimtext. Es kommt haufiger vor, dass
gleiche Nachrichtensequenzen mit dem gleichen Schliissel verschlis-
selt werden, so dass identische Buchstabenbl6cke im Nachrichtentext
entstehen, deren Abstand ein Vielfaches der Schltissellénge ist. Im
Geheimtext muss also nach gleichen Buchstabenbldcken gesucht und
deren Abstand bestimmt werden. Das Programm ermittelt dann je-
weils den ggT zweier Abstande und gibt diese aus. Dann gibt man die
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vermutliche SchlUsselléange ein, das Programm schldgt ein Schitissel-
wort vor, mit dem der Text entschlisselt wird.

5.3 DasKnapsack-System

Das Knapsack-System ist ein asymmetrisches Verfahren, das heil3,
dass Sender und Empfanger verschiedene Schitissel zum ver- und ent-
schliisseln benutzen. Diese Schltissel missen natirlich mathematisch
zusammen passen, sonst ist eine Entschlisselung unmdglich. Der
Schltissel zum Verschlisseln kann zudem von jedem in einer Art Te-
lefonbuch nachgeschlagen werden, ist also nicht geheim. Der Schits-
sel zum Entschlisseln muss dagegen geheim gehalten werden. Also
muss man dafir sorgen, dass man aus diesem Offentlichen SchlUissel
nicht den geheimen Schltissel ermitteln kann.

Umgekehrt muss es aber einfach sein, von dem geheimen Schllssel
auf den 6ffentlichen Schltssel zu schlief3en, denn die beiden Schitissel
mUissen ja zusammen passen. In die eine Richtung zu gehen muss also
schwer sein, in die andere leicht. Dies ist prinzipiell beim Multiplizie-
ren der Fall: Zwe grofe Zahlen zu multiplizieren geht sehr schnell,
aber aus einer grof3en Zahl die Faktoren zu ermitteln dauert sehr lange.
Mit einer grof3en Zahl sind hier etwa 500-stellige Zahlen gemeint.

Das Knapsack-System beruht darauf, einen Rucksack mit vorgegebe-
nem Fassungsvermogen mit Packstticken mit vorgegebenem Volumen
zu packen. Anders ausgedriickt: Gegeben sei das Rucksackvolumen
64 und die Packstiicke 34, 31, 28, 22, 13, 8, 6, 2. Welche Packstiicke
muss man verwenden? Dies ist nicht leicht zu beantworten, vor allem,
wenn das Rucksackvolumen in der Grof3enordnung von mehreren Bil-
lionen liegt und man ca. eine Millionen Packstlicke zu testen hat. Ha-
ben die Packstlicke dagegen eine besondere Eigenschaft, so ist es ganz
einfach: Gegeben sai das Rucksackvolumen 64 und die Packstlicke 56,
28, 14, 8, 3, 2. Warum muss wohl die 56 auf jeden Fall dabel sein
(Tipp: Berechne die Summe der restlichen Zahlen!)?



5.3.1 Produkt

M=

3452354502334502348750233475
4830 2345870234358702334857

1835021 35250673340537 3038555323007 727320325564080658075

Das Programm berechnet das Produkt beliebig grof3er Zahlen. Dazu
werden die Ziffern einer Zahl in Arrays gespeichert und miteinander
schriftlich multipliziert.

5.3.2 Faktorisierung

Die Faktorisierung einer Zahl dauert sehr lange. Man muss prinzipiell
ale Teiler ermitteln, also die Zahl durch 1, 2, 3, 4, ... teilen und je-
weils ermitteln, ob die Division ganzzahlig ist. Mathematiker haben
herausgefunden, dass es reicht, durch ale Prinzahlen bis zu einer
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Grenze zu teilen, die etwa bei der Wurzel der zu faktorisierenden Zahl
liegt. Die vereinfacht die Berechnung bereits erheblich, die Zeit, in der
eine 500-stellige Zahl mit einem handelstiblichen 1,3 GHz-Rechner
faktorisiert werden kann, betrégt mehrere Billiarden Jahre

5.3.3 Verschlisselung

Zu Beginn
des  Pro-
gramms
gibt  man
die Anzahl
der

1007001000 0007000117 00100 10007 M94 235 376 799 1551 3143 2183 4836 3076 13434 8733 7562 11183 5975 ..
00111 00100 01000 10011 01000 10010 [} 2591 5208 102435740 2559 12702 7662 10916 Packstucke
10071 00011 00000 10010 007100 01000 5071 10384 8733 9391 15147 12054

verwendet).

Anschlie-
-/ en widd
der Klartext und zwel geheime Schltssel eingegeben. Den Rest erle-
digt das Programm. An dieser Stelle kann der vollstandige Algorith-
mus nicht erlautert werden. Fur Nachfragen steht der Autor gerne zur
Verfligung.

Ein Programm zur Entschlisselung und zur Kryptoanalyse steht mo-
mentan nur im Pascal-Code zur Verfligung, muss also noch in den
Del phi-Code Ubertragen werden.

36



