8. Der Computer

Hardware

Alles, was physikalisch berihrt werden kann, also die gesamten Teile
im Inneren des Gehduses eines Computers oder auRen
angeschlossener Gerate, wie Monitor, Tastatur oder Drucker, werden
zur Hardware gezahlt. Wenn von einem Computer gesprochen wird,
meint man meist den Rechner mit allem, was mit ihm verbunden ist.

In der EDV (Informationstechnologie) trifft man aber noch grundsatz-
lichere Einteilungen:

Rechner, Peripheriegerite

Ein Computer besteht aus mehreren Einzelkomponenten. Unter dem
Begriff Zentraleinheit'® werden jene Komponenten verstanden, die
die Elementarfunktionen verrichten. Dazu gehdren zum Beispiel der
Prozessor (CPU), der Arbeitsspeicher (RAM), Verbindungseinricht-
ungen (Bus-Systeme) und sonstige, fiir den Betrieb notige Zusatz-
einrichtungen, wie die Stromversorgung oder die Kiihlung.

Nach dem EVA-Prinzip (Eingabe — Verarbeitung — Ausgabe) findet also
in der Zentraleinheit die Verarbeitung der Daten statt.

é - Alle restlichen Komponenten, die entweder zur

E; @ Eingabe, Ausgabe oder Speicherung der Daten

: Vuﬁ dienen, werden unter dem Begriff Peripherie-
gerate zusammengefasst.

Diese konnen sich im Inneren des Gehduses befinden, wie eine
eingebaute Festplatte, oder aber von aullen Uber Schnittstellen mit
dem Rechner verbunden sein, wie ein Drucker oder Monitor.

'8 siehe dazu: gd.tuwien.ac.at/study/hrh-glossar/12-1_1.htm
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Schematische Darstellung19
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' Die schematische Darstellung ist als Verstindnishilfe zu verstehen und nicht als vollstindige
Aufzahlung aller moglichen Komponenten.
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Eingabe- und Ausgabegerite

Das sind Gerate, durch die Daten bei einem Computer entweder ein-
oder ausgegeben werden kdnnen.

Einige Gerate konnen allerdings beides gleichzeitig, wie ein
Touchscreen-Bildschirm (z.B. das Betatigen von Schaltflaichen durch
Antippen der Scheibe), oder ein Force-Feedback-Joystick, liber den
man auch Motorvibrationen und Steuerkrafte wahrend des Spiels zu
spliren bekommt.

\ 2

———

Force-Feedback-Joystick Touchscreen-Bildschirm

Aufgabe

Nennen Sie Ein- und Ausgabegerate, die Sie schon kennen und
ordnen Sie diese den richtigen Begriffen zu.

Eingabegeridte Ausgabegerate
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Speichermedien

Unter diesem Begriff werden alle optischen und magnetischen
Datentrager zusammengefasst, die zum langerfristigen Speichern von
verschiedensten Daten dienen.

Nachdem auf fast alle Datentrager geschrieben werden kann
(Datentrager werden in Laufwerken gelesen oder beschrieben) und
von allen Datentragern gelesen werden kann, fallen sie eindeutig
nicht in die vorigen Einteilungen.

Magnetische Datentrager mussen allerdings mit dem Ordnungs-
system des jeweiligen Betriebssystems formatiert werden, um zum
Speichern von Daten geeignet zu sein.

" Notizen =&
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Beispiel

e

Ihre Liste konnte jetzt folgendermalen aussehen:

Trackball

Lichtstift

Touchpad

Plotter

Eingabegerite Ausgabegerate
Tastatur Bildschirm
Maus Drucker

Trackball Plotter
Joystick Lautsprecher
Scanner

Mikrophon
Lichtstift

Touchpad

Digitale Kamera

Er funktioniert wie eine umgedrehte
Maus, man bewegt direkt mit der Kugel
den Mauszeiger.

Er ermoglicht das Zeichnen und Ar-
beiten direkt am Bildschirm mit Hilfe

eines optischen Stiftes.

Ein Mauszeigegerat, das den Maus- | . -
zeiger per Fingerbewegung auf einer 7 '
Sensoroberflache bewegt.

Ein Drucker, der z.B. zum Drucken technischer
Zeichnungen oder Funktionsgraphen eingesetzt
wird.
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Zu wichtigsten Speichermedien zdhlen

Magnetisch

Sehr langsames und
unzuverldssiges

Kapazitat Soeich di
Zugriffszeit 1-2
Sekunden
Diskette
Kapazitat Arbeitet mit ZIP -
Entweder 100 MB oder  Disketten
250 MB Zugriffszeit 30 ms
ZIP-Diskette
o Die Zugriffszeit ist
Kapazitat von der Bandldnge
von 250 MB bis abhangig. Zur
tber 800 GB Zugriffsstelle muss
pro Band gespult werden.
DAT, Streamer Band
Mittlere
. Zugriffszeit:
Kapazitat 315 ms

bis 750 GB pro Platte -
statistische
bis 15.000 U/min: SCSI Lebensdauer:

bis 7.200 U/min: E-IDE ~ 20-000
Festplatte Arbeitsstunden
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Elektrisch

Memory USB-Stick

Optisch

CD-ROM

Kapazitat
von 64 MB
bis 16 GB

Kapazitat
650 MB - 800 MB

Kann nur gelesen wer-
den! Spezielle Rohlinge
kénnen aber in CD-
Brennern beschrieben

werden (CD-R, CD-RW).

Schnelle
Zugriffszeiten, im
Betrieb wechselbar
(hot plugable),
"der" Ersatz fur die
Diskette

Mittlere Zugriffszeit:
tber 200 ms

Niedrige
Datentransferrate!

Gunstige Rohlinge
(beschreibbare CDs)
erhaltlich

Kapazitat
Zwischen 4,7 GB bis
17,1 GB je nach Typ

Zugriffszeit Gber
100 ms

DVD-RAM: Losch-
und wieder be-
spielbar

Weiterentwicklung
der CD

[ 7] Notizen
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Computertypen
Allgemein

Die Bezeichnung ,Computer” steht fiir alle elektronischen Gerate, die
nach dem EVA-Prinzip agieren, also nach Eingabe von Daten uber
Eingabegerate definierte Ergebnisse liber Ausgabegerate liefern.

Das heilst natirlich nicht, dass auch ein programmierbares Backrohr
ein Computer ist, obwohl es Mikroprozessoren beinhaltet, welche die
Steuerung tbernehmen.

Die Anschaffungskosten der einzelnen Computertypen andern sich
standig. Man konnte aber sagen, je leistungsfahiger ein Computertyp
ist, umso teurer wird er sein.

] Notizen =|E
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Einteilungen

Bezeichnung

Mikrocomputer

Personal Computer (PC)

Notebook, Laptop

PDA (Personal Digital Assistent)

GroRrechner (Mainframes)

Superrechner

Netzwerk Computer

Terminals

20 kurzstreckenfunk

Der Computer

Beschreibung

Kleinstcomputer zur Steuerung anderer

Gerate.

Eigenstandiger Mikrocomputer, der am
Arbeitsplatz aufgestellt wird.
Markenzeichen von IBM.

Kleiner, teurer, tragbarer und eigen-
standiger Computer, der fiir den
mobilen Einsatz durch seine Strom-

unabhangigkeit geeignet ist.

Kleiner Computer in Handgrolle,
Verbindung zu Mobiltelefonen

oder anderen Computern durch Infrarot
oder BlueTooth®.

Verwaltung grofRer Datenmengen in

grofRen Unternehmen.

Fiir extrem aufwendige Berechnungen
(Wissenschaft) oder z.B.

Computeranimationen (Film).

Das sind Computer, die ohne
Festplatten agieren und die nétigen
Programme von einem Server beziehen,

wenn sie benotigt werden.

Zugriff auf GrolRrechner liber einen

Bildschirmarbeitsplatz

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



Der Rechner
Welche Teile bendtigt ein PC, um lauffahig zu sein?

Ausgangspunkt der Uberlegung sollte ein PC sein, der ohne zu-
satzliche Bauteile, wie Netzwerk- oder Soundkarten auskommt.

Er sollte nur so vollstandig sein, dass ein Programm installiert werden
kann.

Benotigte Einzelteile (Komponenten)
1. Motherboard, oder Mainboard (Hauptplatine) mit Bus-System

2. Prozessor oder CPU (Central Processing Unit, zentrale Rechenein-
heit)

3. RAM (Random Access Memory, Speicher mit wahlfreiem Zugriff)
4. ROM (Read Only Memory), BIOS (Basic Input Output System)

5. Grafikkarte

6. Laufwerks-Controller (meist im Motherboard integriert)

7. Festplatte, oder HDD (Hard Disk Drive)

8. Diskettenlaufwerk oder FDD (Floppy Disk Drive)

9. Netzteil

10.Gehduse
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Das Motherboard

Das Motherboard ist die ,Grundplatte”
eines Computers, auf der sich ein Rechner
aufbaut.

Auf dem Motherboard findet sich Platz fir
die meisten anderen Komponenten, wie
zum Beispiel den Prozessor, den RAM und Steckkarten, sowie weitere
elektronische Bauteile.

Bus

Ein wichtiger Bestandteil des Motherboards ist das Bus-System.

Bus (engl.) steht fiir Daten- oder Stromleitung. @

Alle Komponenten eines Computers wer-
den durch Leitungen, die entweder
Strom oder Daten Ubertragen konnen,
miteinander verbunden.

-

ISA- oder PCI-SIot An einem Ende des Bus-Systems

befinden sich Steckplatze (Slots).

Sie werden bendtigt, um Steckkarten wie die Grafikkarte, die Netz-
werkkarte und ahnliche aufzunehmen und mit dem System zu
verbinden.

Im Laufe der Zeit gab es natlrlich immer wieder Weiterent-
wicklungen im Bus-Bereich, und so gibt es heute verschiedene Bus-
Systeme auf einem Motherboard.

| _Notizen (=le
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Bus-Systeme21

PCI (Peripherals Connect Interface)

Der derzeit schnellste Bus fiur den PC. Dieses System wird ab Intel 486/66er

Prozessoren, vor allem aber fir Intel-Pentium Gerate, eingesetzt.

AGP (Accelerated Graphic Port)

Eigenes Bus-System, speziell zum Ubertragen von Grafikdaten. Dieser Steckplatz

eignet sich nur fur die Grafikkarte!

USB (Universal Serial Bus)

Mit der USB-Bus-Technologie ist es moglich, bis zu 127 Gerdte unter bestimmten
Voraussetzungen an den PC anzuschlieBen.

PCI-Express (PCle)

PCle ist der Nachfolger von PCl und AGP und bietet im Vergleich zu seinen
Vorgangern eine hohere Datenlibertragungsrate.

AGP Bus Serielle Schnittstellen Parallelschnittstellen

PCI Bus \ USB Schnittstelle
_ Ee il A
==t | L ‘ | | 3 0__' T %

Tastatur &
PS/2-Maus

CPU Sockel

BIOS

Stromstecker

Floppy und Festplatten-Controller Steckplatz fir
Batterie RAM Bausteine

*! Dieses Thema reicht iiber den Inhalt des ECDL-Syllabus hinaus..
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Fir Festplatten, Diskettenlaufwerke, CD-ROM und andere Datentra-
ger gibt es folgende Bus-Systeme:

ATAPI, E-IDE

glnstig, Anschluss flir maximal vier Gerate, hohe Datenlibertragungsrate auch
Festplatten tGber 1 GB!

SCSI

erfordert einen eigenen Adapter (Controller)

bis zu sieben Gerate (Festplatten, Scanner, CD, DAT) an einem Adapter, sehr
schnell und sehr hohe Datentibertragungsraten, professionell und
systemiibergreifend.

Zum BUS - System zdhlen auch die
Kabel, mit denen zum Beispiel Fest-
platten mit dem Motherboard ver-
bunden werden.

Schnittstellen

Schnittstellen nennt man die Buchsen, welche die Verbindung mit
den Kabeln der Peripheriegerate ermaoglichen.

Bei der parallelen Schnittstelle konnen immer 8 Bits gleichzeitig
transportiert werden (Drucker).

Bei der seriellen Schnittstelle wird immer ein Datenbit nach dem
anderen Gbermittelt (Modem, Maus ...)

Die PS/2-Schnittstellen dienen zum Anschluss von Maus und Tasta-
tur.

Parallel

PS 2 uSB
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Der Prozessor

Der Prozessor ist ein hochkomplexer Bauteil in ,,Chip-Form®. In ihm
findet die eigentliche Datenverarbeitung statt.

Jedes Programm, das auf einem Computer funktionieren soll, besteht
aus einer Unzahl winziger Befehle, den so genannten Maschinen-
befehlen.

Wird ein Programm gestartet, so holt sich der Prozessor den ersten
Befehl aus dem RAM (Arbeitsspeicher) und fihrt ihn durch. Ein
Befehl besteht in sich wieder aus vielen Teilen, die der Prozessor ein-
zeln in eigenen Arbeitsschritten abarbeiten muss.

Dieser Befehl konnte zum Beispiel so lauten: ,,Hole weitere Daten aus
dem RAM!“, oder ,Fihre mit diesen Daten, die schon vorhanden
sind, die Rechenoperation aus!”

Allerdings kann ein Prozessor grundsatzlich immer nur einen Arbeits-
schritt nach dem anderen ausfihren.

Wie viele Arbeitsschritte der Prozessor pro Sekunde durchfiihren
kann, bestimmt den Arbeitstakt.

Diese Taktfrequenz bestimmt die Geschwindigkeit eines Prozessors
und wird in Megahertz (MHz) oder Gigahertz (GHz) angegeben.

@ 1 MHz sind 1 Million Arbeitsschritte pro Sekunde.

Ein durchschnittlicher Prozessor ist heute zwischen 2500 und 3000
MHz schnell.

Als Dual-Core-Prozessor (Doppelkernprozessor) bezeichnet man
einen Mehrkernprozessor mit zwei eigenstandigen Hauptprozessor-
schichten. Beide Prozessorschichten ,teilen” sich die Arbeit, die sonst
ein einzelner Prozessor bewaltigen musste. Allerdings kann man
deshalb keine Geschwindigkeitsverdoppelung er-
warten und die verwendete Software muss im
Stande sein, diese Prozessoren anzusteuern.
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RAM (Arbeitsspeicher)

Neben den schon vorher genannten Speichermedien, die zum

langzeitigen Speichern von Daten vorgesehen sind, benotigt ein PC

auch noch einen Speicher, der dazu da
ist, dass Programme ,Platz“ haben,
um arbeiten zu kénnen, und Daten,
die gerade bearbeitet werden, auf-
zunehmen. Die Speichereinheit ist
auch hier das Byte, oder ein Vielfach-
es davon (MB).

SIMM (Single In-line
Memory Module)

Im Gegensatz zu magnetischen Datentrdagern wie Festplatten, Disket-
ten und Streamerbandern oder optischen Speichern (CD-R) werden
die Daten im Arbeitsspeicher elektrisch gespeichert.

Der Vorteil dieser elektrischen Speichermethode ist die Geschwindig-
keit beim Datenzugriff.

Dauert ein Datenzugriff auf die Festplatte ungefahr acht tausendstel
Sekunden (8 ms, Millisekunden), so braucht der Prozessor nur ein
paar milliardstel Sekunden (ns, Nanosekunden). Der Zugriff ist also
um den Faktor eine Million schneller!

Das bedeutet aber auch, dass alle Daten bei Stromausfall verloren ge-
hen!

Einreihige Speicherbausteine gibt es mittlerweile auch schon in ver-
schiedenen Bauweisen, wie Sie anhand der Grafiken auf dieser Seite

sehen kdonnen.

Diese Bausteine sind so gebaut, dass
sie leicht gegen andere ausgewech-
selt werden konnen, um so den
Computer mit mehr Arbeitsspeicher
aufristen zu kénnen.
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Warum ist es wichtig, ausreichend Arbeitsspeicher zu Verfligung zu
haben?

Stellen Sie sich den Arbeitsspeicher (RAM) wie ein

- GefaR vor, das nur eine beschrinkte Kapazitat

aufweist. Teile des Betriebssystems sind standig
im RAM vorhanden.

{

Wenn man nun mit mehreren Programmen
arbeitet, wird so lange Speicherplatz verbraucht,
bis nichts mehr vorhanden ist. Der Computer
bleibt jetzt nicht stehen, sondern lagert die am wenigsten
gebrauchten Befehle und Befehlsteile auf die Festplatte in eine
temporare Auslagerungsdatei (Temporardatei) aus.

oo o)

Eine weitere Anwendung
(strichliert) hatte keinen
Platz mehr wund Daten

werden ausgelagert.

Der RAM-Speicher ist voll...

Dieses ,Platzmachen” im Arbeitsspeicher
funktioniert vollig automatisch, aber es kostet
auch Zeit, um die alteren Daten auf die
Festplatte auszulagern und wieder zurick zu
laden, wenn sie wieder gebraucht werden.

Hat man also zu wenig RAM oder zu viele
Anwendungen geotffnet, wird durch das standige Hin- und Herladen

die Gesamtgeschwindigkeit des PCs merklich gesenkt und -

man sieht dadurch immer ofter und langer den L

pulsierenden Kreis... =
............................................................. redmond's ECDL TraIMINg ccoeveeeerennreireieiiietiieteieteteteineeenncnns

72 Kapitel 8



ECDL 2007 — Modul 1
Grundlagen der IT

CMOS, BIOS-ROM

Im CMOS (Complementary Metal-Oxide Semicon-
ductor) befinden sich die Konfigurationsdaten des
Computers. Bevor das Betriebssystem geladen wird,
findet ein kurzer Hardwaretest statt, um Tastatur,
Festplatte(n), Arbeitsspeicher und dhnliches zu erkennen.

Das BIOS-ROM (Basic Input/Output System — Read only Memory)
befindet sich unter anderem im CMOS. BIOS kann man mit
»grundlegende Eingabe- und Ausgabemaoglichkeiten” Gibersetzen.

Grundlegend deswegen, weil der PC dadurch lberhaupt erst in die
Lage versetzt wird, mit den eingebauten und angeschlossenen
Geraten zu kommunizieren. Der Benutzer selbst soll und kann damit
nicht arbeiten, deshalb wird es auch unveranderbar in den Chip
eingebrannt. Dieser CMOS Baustein wird von einem Akku oder einer
Knopf-Batterie auch ohne externe Stromzufuhr mit Energie versorgt,
um seine Daten nicht zu verlieren.

Wenn man gleich nach dem Start des PCs eine angegebene Taste
(meist die (Enif)) driickt, kommt man in das CMOS-SETUP, wo man
dann Einstellungen in vorgegebenen Grenzen anpassen kann.

ACHTUNG!!! Diese Anpassungen sollten nicht von Laien
vorgenommen werden!

CMOS SETUP UTILITY
AYARD SOFTWARE, INC.

STANDARD CHOS SETUP INTEGRATED PERIPHERALS
BIOS FEATURES SETUP SUPERVISOR PASSWORD
CHIPSET FEATURES SETUP USER PASSWORD

POUWER MANAGEMENI SETUP IDE HDD AUTO DETECTION
PNP/PCI CONFIGURATION SAVE & EXIT SETUP
LOAD BIOS DEFAULTS EXIT WITHOUT SAUING
LOAD OPTIMUM SETTINGS

Esc : Quit : Select ltem
F18 : Save & Exit Setup ift)F2 : Change Color

Time, Date, Hard Disk, Type...

feeseerescessesessessnsansessesessessesensessesensesss F@dmonds ECDL 1 111111 PPN
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Grafikkarte

Damit die Daten, die der Prozessor an den Bildschirm sendet, auch
dargestellt werden kdnnen, bendtigt man eine Grafikkarte.

Sie Ubersetzt einerseits die di-
gitalen Befehle in analoge (DAC-
-Chip), andererseits tGbernimmt
sie den Bildaufbau mit einem
eigenem Grafik-Prozessor und
die voribergehende Speicher-
ung des Bildes in einem eigenen '
Grafik-RAM.

Dadurch entlastet sie das System (Prozessor, RAM) erheblich!
Wie viel RAM auf der Grafikkarte werden benétigt?

Fir jedes gangige Anwendungsprogramm reichen eigentlich 4 MB
RAM aus, um qualitativ hochwertige Bilder erzeugen zu kdnnen.

Far aufwendige 3D-Simulationen (Computerspiele mit viel Bewegung)
sollte man zurzeit bis zu 256 MB oder sogar 1024 MB zur Verfligung
haben.

Der Controller

Eine Controller-Karte kann man sich wie
eine ,Weiche” vorstellen.

Die Controller-Karte ist der Ubergang

vom Bus-System am Motherboard zur
Verkabelung der Festplatte, des CD-
Laufwerks oder des Diskettenlaufwerks.
Der Controller verteilt die zu speichernden Daten auf die Speicher-
laufwerke. IDE-Controller sind heutzutage bereits ,,on board”, das
bedeutet, fix auf dem Motherboard untergebracht und verschwen-
den so keinen Steckplatz mehr.
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Sollte ein SCSI-System beniitzt werden, so muss dafiir ein SCSI-Cont-
roller eingebaut (Steckkarte) werden, tber den bis zu 7 (15) Gerate
betrieben werden kénnen.

Die Festplatte

Eine Festplatte besteht aus einer oder
mehreren  Ubereinander liegenden
Magnetplatten.

Zwischen diesen Platten gibt es einen

beweglichen Arm, der - dhnlich wie bei
Plattenspielern - die Schreib- und
Lesekopfe tragt.

Die Kopfe gleiten mit geringem Abstand
(1/100 mm!) Uber die Magnetplatten. Der Arm
mit den aufmontierten Kopfen wird durch
einen Servomotor bewegt, der ein stufenloses
Positionieren erlaubt.

Moderne Festplatten haben zurzeit bis zu
750 GB Speicherkapazitat und eine Daten-
transferrate um die 400 MB/s. Das theo-
retische Maximum liegt bei SCSI- hoher als bei IDE Festplatten.

Wenn man eine Datei ladt, beginnt die Festplatte zu suchen, wo diese
Datei gespeichert ist. Es wird ein ,Inhaltsverzeichnis” (FAT, File Allo-
cation Table), das sich auch auf der Platte befindet, durchsucht.

Danach bewegt sich der Lesekopf zur richtigen
Spur und wartet, bis die Daten darunter ,vor-
Uberziehen®. Das geht extrem schnell, da sich
eine Platte je nach Bauart mit 5.400 bis
15.000 Umdrehungen pro Minute dreht!

Der Lesekopf liest dann die erforderlichen Daten und sendet diese
uber die Elektronik der Platte weiter an den Bus.
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Festplatten sind standardgemall im Gehause eingebaut (intern), es
gibt sie aber auch in einem eigenen Gehaduse. Diese externen
Festplatten werden Uber eine Schnittstelle mit dem Computer ver-
bunden. Letztere Variante ist natlirlich etwas kostenintensiver.

Das Diskettenlaufwerk

Die Funktionsweise des Diskettenlaufwerks ist ahnlich
der des Festplattenlaufwerks. Hier gibt es allerdings
nur eine doppelseitig beschichtete, magnetisierbare
Scheibe (Floppy Disk: ,schlappe Scheibe®), auf der
Daten gespeichert werden kénnen.

Auch die Speicherkapazitat dieses betagten Datentragers (seit 1980!)
ist mit 1,44 MB bei einer 3,5-Zoll-Diskette extrem niedrig. Der Zugriff
auf die darauf gespeicherten Daten erfolgt ebenfalls extrem langsam.

Die Diskette wird jedoch gerade vom Memorystick aufgrund der um
ein Vielfaches hoheren Speicherkapazitat (zurzeit bis 16 GB) abgelost.

@ In den meisten neuen PC’s oder Laptops werden standardmaRig
keine Diskettenlaufwerke mehr eingebaut...

Uber ein Hebelsystem wird beim Einlegen
der Diskette in das Laufwerk die metal-
lische Schutzhille zur Seite geschoben und
die eigentliche Speicherscheibe freigelegt.

Mit Hilfe eines Elektromotors wird dann
der Schreib/Lesekopf mit Vorwarts- und
Rickwartsbewegungen Uber die rotierende Scheibe bewegt.

Durch veranderliche Magnetisierung werden
Daten Uber den Schreib/Lesekopf auf die Dis-
kette Uibertragen.

An der unteren Seite einer Diskette befinden
sich zwei Offnungen, wobei sich eine davon
durch einen Schieber verschliel3en lasst.
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Ist diese Offnung verschlossen, kann die Diskette ge-
lesen und auch beschrieben werden. Ist sie jedoch
offen, so fallt der Lichtstrahl einer Leuchtdiode
durch und signalisiert dem Laufwerk, dass auf diese
Diskette nichtgeschrieben werden darf.
Die Diskette ist somit schreibgeschiitzt.

Damit eine Diskette vom Betriebssystem als Datenspeicher genutzt
werden kann, muss sie zuvor mit einem fir das Betriebssystem
verstandlichen Dateisystem formatiert werden (FAT16, FAT32, NTFS
flir MS Windows XP oder MS Windows Vista).

Das Netzteil

Damit ein Computer Uberhaupt arbeiten kann,
benotigt er Strom.

Allerdings arbeitet er nicht mit den 230 Volt aus
der Steckdose, sondern nur mit etwa 2-12 Volt.

Um diese Spannungen zu erreichen, bendtigt der
PC einen Transformator, das Netzteil, um damit diese niedrigeren
Spannungen zu erzeugen.

Der Prozessor zum Beispiel benétigt je nach Typ
Spannungen zwischen 2 und 4 Volt, die 12 Volt sind

fir die Elektromotoren der Laufwerke gedacht. Aus & =8
dem Netzteil wird der Strom Uber eigene Stromkabel "‘"‘Q‘_
zum Motherboard und die eingebauten Laufwerke
transportiert.

Eine weitere Aufgabe des Netzteils ist die Kihlung der Komponenten
im Inneren des Gehauses. Vor allem der Prozessor

—

erzeugt beim Betrieb Abwdrme, die mit einem
eigenen Kihlsystem (Kihlrippen und Ventilator,
siehe links) ins Gehduse abgeleitet wird.

Der Computer
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Von dort wird die Warme durch einen im Netzteil integrierten Ven-
tilator aus dem Gehause geleitet.

feeseetescessesensessnsssseassnsassessesessessessnsessessssess FEAMonds ECDL TrainMing ccceeeeeeeeeniinnrteeeiiennsccceseensnsseccscennnns
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Das Gehause

Typ Vorteile Nachteile
Big Tower O viel Platz fur Erweite- 2 latzbedarf
rungen O grolRer Platzbedar
ideal fiir Server oder © :_a.u;werk(j:“ n'?.hthsz
groRe Workstations eicht zuganglic ! "_"
. unter dem Schreibtisch
gute Kiihlung
gute Erweiterungsmég- O weniger Einschiibe fiir
lichkeiten zusatzliche Geréate vor-
kann auch auf dem handen, schlechtere
Mini-, Midi-Tower Schreibtisch aufgestellt Liftung, geringerer
werden Platz
Deskto i ite-
< O auf dem Schreibtisch o besche|?er.1e Er\{velte
aufstellbar rungsmoglichkeiten
O Laufwerke leicht zu- O furleistungsstarke
ganglich Prozessoren und ngt—
- Platzbedarf platten oft unzurei-
O wenig Platzbedar chende Kiihlung
O igE it -
O sehr leicht xzmligchrgilsrungs
(unter 1,5 kg) g
O sehrklein © ;c(euer ]
. . O kurze Betriebszeiten
O leicht zu transportieren iiber Akku
Barebone
O Meist verhaltnismalig
O klein, handlich laute Kihlung
O schickes Aussehen O wenig Erweiterungs-

Der Formfaktor hangt von der Konstruktion des Motherboards ab.

moglichkeiten

Heute findet man nur mehr die ATX-Bauweise bei aktuellen Geraten.
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Externe Peripheriegerate
Allgemein

Gerate, die man von aullen Uber Schnittstellen mit einem PC verbin-
den kann, nennt man externe Peripheriegerate.

Da eine komplette Aufzahlung den Rahmen dieses Seminars spren-
gen wirde, wollen wir uns nur auf die wichtigsten konzentrieren!

Die Maus
Mit Hilfe der Maus wird der Mauszeiger oder
/$\\ Cursor Uber den Bildschirm bewegt. Eine Kugel
/ rollt dabei Uber die Unterlage und bewegt drei
‘ Sensorrollen. Mit diesen Daten wird die genaue

Position des Mauszeigers errechnet (mechanische
Maus).

Die Anzahl der Tasten auf der Maus ist je nach Modell verschieden.
Die linke Maustaste (LMT) dient tblicherweise zum Ausfihren von
Aktionen, wie Klicken, Ziehen oder Auswahlen von Befehlen in Me-
nis. Die rechte Maustaste (RMT) dient unter Microsoft-
Betriebssystemen und Anwendungen prinzipiell zum Erstellen von
objektbezogenen Befehlsmenis (Kontextmeni). Ebenso findet man
meistens auf der Maus als ,,dritte Taste” ein Scroll-Rad. Damit kann
man zum Beispiel in einem Fenster die Bildlaufleiste bedienen.

Neben den mechanischen Mausen gibt es auch noch die optische
Maus.

Sie registriert Bewegungen liber Photozellen.

Neben den Mausen, die mittels eines Kabels die
Daten Ubertragen, gibt es auch noch Funkmause
(Datentbertragung durch Funkwellen) und Infra-
rotmause (veraltet), welche die Bewegungen mittels

Infrarotstrahlung Ubertragt.
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Die Tastatur

Ublicherweise wird die “102 Tasten“
Tastatur verwendet. Sie enthalt alle Tasten,
die zum Eingeben von Text und Zeichen
notig sind.

Wenn eine Taste gedriickt wird, schliet sie
einen Schaltkreis und ein spezieller Tasta-
turchip (Mikroprozessor) in der Tastatur
erkennt, welche Taste gedriickt wurde. Er
leitet diese Information an die Zentral-

einheit weiter.

Die Tastatur wird in verschiedene Bereiche unterteilt.

Funktionstasten Ziffernblock

Il_jffmm L CLLL GET
8l

E]El ME]EIEIEJEII]-IEHEIBII
C ey ]I[lﬂﬂ Al
ol G AR
mmmmmmwum&lm meaE

3

[I
2
5
lmm—mmmm l!l]li! 11

Schreibmaschinenblock Cursorsteuerungsblock

Funktionstasten

Sie kdnnen von den verschiedensten Programmen mit unterschied-
lichen Funktionen belegt sein. Das heilt zum Beispiel, dass die (F5)-
Taste in einer Anwendung vollig anders ,reagiert” als in einer an-
deren. Die (F1)-Taste allerdings steht bei Microsoft Anwendungen
allgemein fir die Hilfe zu Verfiigung.

Mit der (Esc)-Taste kann man unerwiinschte Aktionen abbrechen.
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Schreibmaschinenblock:

Hier findet man neben allen gangigen Zeichen, um Texte zu
verfassen, auch noch Sondertasten, wie die Tabulatortaste ((Si);
rickt Text in definierten Schritten ein) oder die Rickschritttaste
((<=); zum Léschen von Zeichen).

Cursorblock

Damit kann man die Einfligemarke mit Hilfe der Tastatur Uber den
Bildschirm bewegen, oder zum Beispiel an den Beginn ((Pos1)) oder
ans Ende ((Ende)) einer Zeile stellen.

Ziffernblock

Zum leichteren Eingeben von Zahlen steht |hnen auf den meisten
Tastaturen (meist aus Platzgriinden nicht auf
tragbaren PCs) der Ziffernblock zur Verflig-
ung. Man sollte darauf achten, dass auch die
»NumLock” - Anzeige leuchtet, da sonst der
Ziffernblock dieselben Funktionen aufweist
wie der Cursorblock!

Der Drucker
In der Familie der Drucker unterscheidet man drei Grundtypen:
Nadel-, Tintenstrahl- und Laserdrucker.

Jeder dieser Drucker hat unterschiedliche Anwendungsgebiete, Vor-
und Nachteile, die hier besprochen werden sollen.

Notizen =@
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Fir alle Typen sind einige Kennwerte gleich:

Auflésung: Das ist die Anzahl der druckbaren Punkte pro Inch (dpi:
dots per inch).Ein Inch ist 2,54 cm lang (englisch: Inch , amerikanisch:
Zoll).

Geschwindigkeit Anzahl der druckbaren Seiten pro Minute.

PapiergroRen welche Papiergroflen kann der Drucker aufneh-
men (A5, A4, A3 ..))

Papierarten Normal- oder Photopapier, Folien, Adressetiket-
ten, Briefumschlage

Nadeldrucker

Beschreibung Druckt Zeichen mit Hilfe von 8 - 24
Nadeln und einem Farbband. Die

einzelnen Punkte sind wie in einer

Matrix angeordnet (Matrixdrucker)

Vorteil Einziger Drucker mit Endlospapier; mit ihm kann
man Durchschldge erzeugen (z.B. Lieferscheine).

Nachteil Der Nadeldrucker ist laut, langsam und liefert ein
schlechtes Druckbild.

Tintenstrahldrucker

Beschreibung Der Tintenstrahldrucker bringt die Farbe mit Hilfe
eines Druckkopfes Uber ansteuerbare Disen auf
das Papier. Mit einem Satz
Farbpatronen kann man
ungefahr 1000 - 1500
Seiten drucken.
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S/W Drucker Auflosung: min. 600 x 600 dpi
Geschwindigkeit: ~15 Seiten / min

Farbe Geschwindigkeit: ~10 Seiten / min
Auflésung: min. 1200 x 2400 dpi

Photoqualitat Geschwindigkeit: ~3 Seiten / min

Auflosung ab 1200 x 1200 dpi
meist 4800 x 1200 dpi

Vorteile leise, schnell, druckt in guter Qualitat, niedrige An-
schaffungskosten und bedruckt mehrere
Papierarten und Formate.

Nachteile Die bedruckten Seiten sind nicht dokumentenecht,
das heift, die Tinte kann in Kontakt mit Wasser
verschwimmen und die Farbe durch
Lichteinwirkung verblassen. Durchschlage sind
nicht moglich.

Laserdrucker

Beschreibung Die Stellen auf dem Papier, an
denen spater Zeichen erschei-
nen sollen, werden mittels
eines Laserstrahls und einer

Walze elektrisch aufgeladen.
Das Blatt Papier wird anschlie-
Rend mit Farbstaub aus dem Toner bestreut, der
entgegengesetzt elektrisch aufgeladen ist. Dieser
haftet an den Stellen der zukinftigen Zeichen.
AnschlieBend wird das Pulver durch heille Walzen
fixiert. Mit einer Tonerpatrone kann man ungefahr
2000 Seiten drucken.

min. 600 x 600 dpi.
Geschwindigkeit: 10 - 30 Seiten / min.
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Vorteile hohe Geschwindigkeit, sehr gute Qualitat, Ausdru-
cke sind dokumentenecht, sehr leise.

Nachteile es gibt héhere Anschaffungskosten und es sind
keine Durchschlage maoglich.

Der Monitor

Beim Monitor unterscheidet man zwischen zwei
Bauarten:

Zwischen dem digitalen TFT-Bildschirm (thin field
— transistor) und dem analogen Rohrenmonitor.

TFT-Bildschirm

Der TFT-Bildschirm ist sehr flach und wird haupt-
sachlich bei tragbaren Computern eingesetzt.

Es gibt ihn auch als Flachbildschirm fir den PC, al-
lerdings ist die Bildqualitat noch meist schlechter
(schlechtes Bild bei Lichteinstrahlung) und er ist bei

ahnlicher GroRe bei weitem teurer als der Rohren-
bildschirm.

Mindestvoraussetzungen (17 Zoll)

Auflésung 1024 x 768 (XGA) oder 1280 x 1024 (SXGA)
Norm TCO 99, besser TCO 03
Pixelfehler ISO 13406-2, Klasse 2 (2- 5 fehlerhafte Bildpunkte)
Kontrast ab 1:350
Helligkeit ab 250 cd/m?
Reaktion bis maximal 16 ms
Anschliisse analog (VGA) und digital (DVI)
....................................................... redmMONAS ECDL TraiMiNg -+« ceeeeeeernceerneeeeneeesesneseesesnceesncsnsncsncansnns
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Analog-Bildschirm
Hier gibt es wesentliche Merkmale, die einen Monitor beschreiben:

GroBe Die GrolRe des
Monitors wird in Zoll
(") angegeben und
beschreibt die Bild-
diagonale. Ihr Bild-
schirm sollte nicht

kleiner als 17 Zoll

sein!
Auflésung Unter der Auf-
l6sung versteht L

man die Anzahl der 1024

Bildpunkte, die
horizontal und 9
vertikal angezeigt

und verwendet
werden kénnen.
Als unterer Grenzwert ist hier die Auflésung von
800 x 600 Bildpunkten anzusehen.

Standard bei 17 Zoll: 1024 x 768 Bildpunkte.

Bildwiederholrate Die Bildwiederholrate gibt an, wie viele Bilder
pro Sekunde aufgebaut werden konnen.
Die Einheit ist Hertz (Hz).Damit das Bild
flimmerfrei ist, muss die Bildwiederholrate un-
bedingt groller als 72 Hz sein!

Lochmaske Sie gibt den Abstand der Locher in Millimeter auf
einem Metallgitter im Inneren des Monitors an.
Dadurch wird sichergestellt, dass die Elektronen-
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strahlen die Phosphorbeschichtung im Inne-
ren der Bildrohre korrekt treffen.

Der Abstand sollte bei einem 17-Zoll-Monitor
nicht mehr als 0,28 mm betragen.

Kleines Rechenbeispiel

Vorgabe 17 Zoll, 1024 (horizontal) x 768 (vertikal), 55 kHz
55.000 Hz / 768 Zeilen = 71,6 Hz

Dieser Bildschirm ist bei dieser Auflosung NICHT flimmerfrei!

Vorgabe 17 Zoll, 1024 (horizontal) x 768 (vertikal), 70 kHz
70.000 Hz / 768 Zeilen = 91,2 Hz

Bei dieser Auflosung ist der Bildschirm flimmerfrei!

Es kommt also auf das Zusammenspiel von Auflésung und Bildwie-
derholrate an, ob ein Monitor flimmerfrei ist.

Natilirlich muss auch die Grafikkarte diese Werte liefern konnen,
denn sie baut ja die Bilder in ihrem Grafik-RAM auf und liefert sie als
ganze Bilder an den Monitor. Moderne Grafikkarten Ubertreffen
heute jedoch die Monitorwerte bei weitem!
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Software

-1 CLICK I-IEHE
Alles, was man auf Datentrager iIE

speichern, beziehungsweise auf

einem Bildschirm betrachten kann, WI "ZIP

bezeichnet man als Software.

Das heildt, dass Programme, Dateien und Daten in diesem Begriff
zusammengefasst werden.

Mewselt . Aufgrund  der  standigen

Cla vicosor Weiterentwicklung von Soft-
2.Office Excel. 2007 ware entstehen im Laufe der
Zeit verschiedene, verbesserte

D200 e Copesin: S R el Versionen ein und desselben

Programmes.

Im Bereich der Software unterscheidet man zwischen Anwender- und
Betriebssystemsoftware.

Anwendersoftware

Unter der Anwendersoftware versteht man alle jene Programme, mit
denen konstruktiv und kreativ gearbeitet werden kann.

So wird Korrespondenz meistens mit Textverarbeitungsprogrammen
gestaltet, werden Berechnungen hauptsachlich mit Tabellenkalku-
lationsprogrammen durchgefiihrt und die Verwaltung groRer Daten-
mengen wird nicht mehr auf Karteikarten bewaltigt, sondern mit
Hilfe von Datenbankanwendungen. Buchhaltungs- Reservierungs-
oder spezielle firmenspezifische Programme erleichtern das Arbeiten
in BUros.

Logos und grafische Designs werden mit Hilfe von speziellen
Grafikprogrammen  erstellt, Browsersoftware eroffnet dem
Anwender die Welt des Internets und DTP-Software (Desktop
Publishing) ermdglicht das Drucken von Zeitungen, Bichern und
Zeitschriften.
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Betriebssystemsoftware

Sie haben nun schon viel tiber Hardware, Software und Computer im
Allgemeinen gehort. Es stellt sich nun die Frage, wie diese einzelnen
Komponenten zusammenarbeiten.

Wer oder was ist dafiir verantwortlich, dass man zum Beispiel von ei-
ner Anwendung Daten in eine andere kopieren kann? Wer oder was
regelt, welcher Befehl oder Befehlsteil gerade den Prozessor niitzen
kann?

O Das Betriebssystem ist ein Programm, das die gesamte benutzte
Hardware kennt und das Zusammenspiel der einzelnen Teile re-
gelt,kontrolliert und die Verbindung zwischen Software und
Hardware herstellt.

O Das Betriebssystem ist das erste Programm, das auf einem Com-
puter installiert wird, um mit dem Computer arbeiten zu kdnnen.

O Nach dem Einschalten des Computers wird das Betriebssystem in
den RAM geladen, wo zumindest ein Kernteil wahrend der ge-
samten Arbeitssitzung auch verbleibt.

O Das Betriebssystem ermoglicht erst die Zusammenarbeit
unterschiedlichster Programme, wie das Kopieren und Einfligen
oder das Einbetten (OLE, Objects Linking or Embedding) von
Daten aus und in verschiedene Programme, die allerdings auf das
jeweilige Betriebssystem aufbauend programmiert sein mussen.

Zu den Aufgaben des Betriebssystems gehdéren zum Beispiel auch das
Starten des Systems (Hochfahren), das Erkennen von neuen oder
fehlenden Geraten, der Transport von Daten innerhalb des PCs und
den Peripheriegeraten, die Verwaltung des Dateisystems oder das
ordnungsgemale Abschalten (Herunterfahren) am Ende der Sitzung.

Wichtig bei all den Betriebssystemen ist die Tatsache, dass der Pro-
zessor auf das Betriebssystem abgestimmt sein muss oder umge-
kehrt!
....................................................... redmonds ECDL 1 111111 PPN
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Betriebssystemtypen

Eines der ersten fiir Computer entwickelten Be-
triebssysteme war DOS, weiterentwickelt Mitte
der 70er Jahre unter anderem auch von Micro-
soft unter Bill Gates (MS-DOS).

Es war und ist ein ,,Command-Line“ - Betriebs-
system, das heil3t, jeder Befehl musste manuell
eingegeben werden.

- \WINDOWS>CQ. - Diese Schritte waren
:\>copy c:\windows\anzeige.txt a:\Daten\*.* nétig' um d|e Datei An-

1 patei(en) kopiert
P\>a: zeige.txt vom Windows
As\red Daten - Ordner auf der Fest-

A:\Daten>dir

patentrdger in Laufwerk A: hat keine Bezeichnung
469

platte C: in den Ordner
seriennummer des Datentrdgers: 18FC-1

verzeichnis von A:\Daten Daten auf dem Disket-

i 17:10.00 18:47 .. | tenlaufwerk A:  zu
<DIR> i?. : }g::g gEfChﬁftéﬁ . .
<DIR> 7.10. :42 geheime Da
<DIR> 17.10. 18:42 gr'ivate D kopleren Und SICh
24.553 15.05. 20:01 ANZEIGE.T .
1 patei (en) 24.553 Bytes danach zu vergewis-

5 verzeichnis(se) 794.112 Bytes frei

sern, dass die Datei
auch angekommen ist.

Heutzutage werden im PC-Bereich hauptsachlich Betriebssysteme mit
grafischer Benutzeroberfliche (GUI, Graphical User Interface)
benutzt.

Befehle miissen nur noch
sehr selten Gber die Tastatur
eingegeben werden, im Nor-
malfall erledigt man das
durch Klicken mit der Maus
auf Schaltflachen oder
Mendus.
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Die bekanntesten sind:

MS Windows 95, MS Windows 98, MS Windows ME im SOHO-
Bereich (Small Office — Home Office). Die professionellen Varianten
sind MS Windows NT und dessen Nachfolger MS Windows 2000, MS
Windows XP und MS Windows VISTA.

MS Windows VISTA

Neben diesen Produkten von Microsoft gibt es auch noch andere An-
bieter von Betriebssystemen wie APPLE Macintosh, UNIX, LINUX

oder IBM 0S/2.
= e B @ H &
mmmwm%msm
B 0D Bvose
a a & @
IBM 0S/2 Poakiv  Spide Ysenkonligasion 9 Lot
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LINUX

® - - - - e

SUuSE Linux

wibgrere h 4 Toa N

Willkommen zu SUSE Linux7.0

Vizlen Donl. tass Sie sich i SUSE Linws 7.0 enschisden heben Sie naen
drerd gie oty end stake L ines: Dbt on arsotban, de seanl U
nomale Hemutzer a's ouch | T-Fachiowe sealges st

Klicken Sie auf den Buman "Toy ", um nizty Uber yiz'e der Progonmne 2u
webimien, die bal SLSE Line 7.0 sl et wirsies, Fils Siain Ugilals v
o vorhandenzn SUSE Linus Sysen ad Verags 70 wegenomoen hoben,
Enden Sie rhar shenfel s wichige Inormadiznzn

U i SuEE Lisage H St @b, ke S8 aad dim Buman 1"

Angere Inkmentiomsueten snd:

Sraeten dyssah: | Datssh | { Cogian ][ Crms EnSE - The Linies Exprsts

| Notizen
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Systementwicklung

Wie jedoch entstehen all diese
Programme, mit denen wir die Arbeit im
Alltag um einiges leichter erledigen kon-
nen?

An erster Stelle bei der Entwicklung
eines Programms steht die Analyse.

Analyse

Bevor man ein Programm EDV-maRig
umsetzt, also programmiert, muss man
sich erst einige Gedanken machen und
analysieren, welches Ergebnis am Ende
Uberhaupt erwartet wird.

Als erstes sollte man sich entscheiden,
was fir ein Programm entstehen soll. Ein
Grafikprogramm wird andere Anforder-
ungen stellen als zum Beispiel ein
Computerspiel.

llmplementation

Auch die Zielgruppe der Benutzer sollte analysiert werden. Es stellt
einen Unterschied dar, ob das Programm fiir eine fachspezifische
Zielgruppe oder flr die breite Masse gedacht ist.

Nach den Ergebnissen dieser Uberlegungen sollte man festlegen, was
das Programm im Endeffekt kénnen soll.

Es gilt, jene Aufgaben abzudecken, die vom Benutzer auch tatsachlich
durchgefihrt bzw. bendétigt werden. Meist kann in dieser Phase
bereits auf ein Pflichtenheft zurickgegriffen werden, in dem
samtliche bendtigten Funktionen des zuklnftigen Programms
detailliert aufgefiihrt sind.
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Nun kann auch entschieden werden, wie die Programmoberflache
aussehen soll.

Design

Das Design und Layout gibt vor, ob der spatere Anwender Befehle
aus Mends, Uber Schaltflachen, oder Uber direkte Tastatureingabe
auswahlen kann. Natdirlich spielt hier auch die optische Aufbereitung
eine Rolle.

Nach all diesen Uberlegungen kann die Programmierung begonnen
werden.

Programmierung

Weil ein Computer aber nur binare Daten (Null und

EBOF 011001013101
00011001100101110111

Eins) verarbeiten kann und wir Menschen zum | sweucneicssioics

10131001101010011111 0101

Beispiel mit Hilfe des Alphabets kommunizieren, | winemnoinioc

011301010001031130001 0101

. 110101001010101010111011
verwendet man Programmiersprachen (C+, C++, | iocomoswwmono
101010201000110101010111
Java, Pascal usw.), um den Quelltext des Programms | cumimsaining:

01100011001010010
110111011100111011110100

zu verfassen. Dieser ist oft zehntausende | smommownmeoss

110101100101001001110010

Programmierzeilen lang und erfordert eine Menge
an Arbeit! Um den Quelltext dann auch fiir den
Computer verstandlich zu machen, wird er durch ein eigenes
Compiler-Programm in einen bindaren Zahlencode Ubersetzt.

Testen

Bevor das Programmieren abgeschlossen wird, beginnt die
Testphase.

Programmierfehler werden ausgemerzt und Personen der Zielgruppe
(Beta-Tester) kontrollieren das Programm auf mogliche Fehl-
funktionen oder Schwachstellen.

Implementation

In der letzten Phase wird der Prototyp zum ausgereiften Programm
fertig gestellt und in die bestehende Programmlandschaft integriert.
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Zusammenfassung

O Unter Hardware versteht man samtliche physischen Gerate, als
Software bezeichnet man Programme und Daten.

O Die Hardware unterscheidet die Zentraleinheit von den Peripher-
iegeraten.

O Bei den Peripheriegeraten gibt es die Unterteilung in reine
Eingabe-, reine Ausgabegerate und Mischformen, wie den Touch-
Screen Bildschirm.

O Datentrdager werden in magnetische (Diskette, Zip-Diskette, DAT-
Bander, Festplatte), optische (CD und DVD) und elektrische
(Memory USB Stick) eingeteilt.

O Je nach GroBe, Leistung oder Einsatzbereich werden folgende
Computertypen unterschieden: Mikrocomputer, PC, Notebook
oder Laptop, PDA, GroR- und Superrechner, Netzwerk- oder auch
Terminalrechner

O Wichtige Komponenten des Computers sind:
Motherboard oder Mainboard (Hauptplatine) mit Bus-System,
Prozessor oder CPU, RAM, Cmos-ROM mit dem BIOS, Grafikkarte,
Laufwerks-Controller, Festplatte, Netzteil und Gehadusearten.

O Die bekanntesten Druckertypen sind der Nadel-, der Laser- und
der Tintenstrahldrucker, bei den Bildschirmen sind hauptsachlich
der Réhren- und der TFT-Bildschirm im Einsatz.

O Die Software unterteilt man in Anwendungs- und Betriebs-
systemsoftware.

O Eine Betriebssystem Software steuert, kontrolliert und koordiniert
samtliche Ablaufe im Computer.
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O Programme aus dem Bereich der Anwendungssoftware sind
notwendige Werkzeuge, um Daten erstellen, oder bearbeiten zu
kénnen.

O Als Systementwicklung bezeichnet man den Prozess beginnend
von der ldee zu einem Programm bis zum letztlichen Einsatz am
Computer. Die wesentlichen Zwischenschritte stellen die Analyse,
das Programmieren, das Testen und die Implementation dar.

| 7| Notizen
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