



Chronologie der Computerentwicklung



Die älteste mechanische Rechenhilfe, der sogenannte Abakus, wurde vor über 3000 Jahren erfunden. 



Mitte des 19. Jahrhunderts wurden die ersten Rechenmaschinen konstruiert und erste Pro�gramme geschrieben. 1941 baut man nach Conrad Zuses Plänen den ersten elektronischen Computer. Diese schrankgroßen „Monster“ (EDV-Großanlagen) wurden erst Anfang der 70er Jahre von Kleincomputern abgelöst, welche von amerikanischen Bastlern entwickelt wurden. Der Begriff „Personal Computer“ stammt aus der Zeit, als jene Bastler stolz ihren „persönlichen Computer“ im Freundeskreis präsentierten. Es entstanden kleine PC-Firmen, deren Produkte für große Computer-Konzerne noch keine ernstzunehmende Konkurrenz dar�stellten. Mit Zuwachsraten von 100 bis 200 % pro Jahr wuchs die Branche jedoch unaufhalt�sam. 



Im Jahr 1981 stieg auch der Branchenriese IBM in das PC-Geschäft mit dem IBM-PC ein. Ab diesem Zeitpunkt orientierten sich die meisten Hersteller von Programmen und Zusatzgeräten an dem Vorbild des IBM-PC. Die Entwicklung der Computer ging unaufhaltsam weiter mit dem „XT“, der 1983 auf den Markt kam. XT steht für „Extended Technologie“ und ist mit einem Mikroprozessor der Firma Intel, Typ 8088 oder 8086 versehen. 1984 folgt auf den XT der „AT“. AT steht für „Advanced Technology“, die fortschrittliche Technologie. Der AT enthält den Prozessor 80286 von Intel. Die Modelle 80386 und 80486 lösten den 80286 Pro�zessor ab. 1995 hat die Firma Intel den „P5“ alias 586, alias „Pentium“ auf den Markt ge�bracht. 







Definitionen



EDV (Elektronische Datenverarbeitung)

Daten werden mit Hilfe eines Computers verarbeitet; typische Einsatzgebiete der EDV sind: Büro und Handel, Verkehr und Kommunikation, Umwelt, Sicherheit, Medizin, Unterhaltung, Freizeit, Haushalt und Energie;



Daten

Daten sind Zeichen oder kontinuierliche (fortlaufende) Funktionen, die zum Zweck der Verar�beitung, Informationen darstellen. Daten sind „Informationen“. Sie sind nach bestimmten Vor�schriften organisiert und stellen „Angaben“ dar. 



Dateien

Eine Datei ist eine Sammlung von Daten. Diese können erweitert oder geändert werden.



Programme

Als Programm bezeichnet man eine logisch Folge von Anweisungen zur Lösung eines be�stimmten Problems.



Hardware

Als Hardware bezeichnet man alle physischen Teile eines Datenverarbeitungssystems (zB Bild�schirm, Tastatur, Drucker ...).



Software

Unter Software hingegen versteht man alle Programme (zB Excel, Winword ...).



Prozessor

Die „eigentliche Rechenmaschine“ des Computers. Sämtliche Arbeiten, die der Computer aus�zuführen hat, laufen über diesen Prozessor. 



Speicher

Es gibt in einem Computer verschiedene Speichermöglichkeiten. Sie dienen der Aufnahme von Daten und Programmen. 



Peripherie

Peripherie bedeutet Rand, Randgebiet. Im Bereich der EDV werden alle Geräte, die unmittel�bar an den Computer angeschlossen werden, als Peripheriegeräte bezeichnet (zB Drucker, Ta�statur, Monitor, Netzwerkserver usw.).



Informationseinheit

Informationen (Nachrichten) können in verschiedenen Einheiten gemessen werden. In der EDV wird der Umfang einer Information in Byte bzw. Bit gemessen.



BIOS

Das BIOS enthält hardwarebezogene Einstellungen (zB welche Festplatte, Bildschirmkarte, Laufwerke, usw.). Das BIOS ist ein Programm auf einem Speichermedium (ROM).



Betriebssystem

Das Betriebssystem ist das Bindeglied zwischen den Anwendungsprogrammen und der Hard�ware (zB MS-DOS, Windows ...).



Das „Booten“

Das Betriebssystem, das Voraussetzung zum Betrieb eines PC´s ist, ist auf einem Datenträger abgespeichert. Nach dem Einschalten des Computers führt dieser zuerst die Befehle, welche im ROM stehen, aus (BIOS-Programm). Anschließend muß der PC einige Daten des Betriebssy�stems vom Datenträger (zB Festplatte) in den Hauptspeicher (RAM) laden. Dieser Vorgang wird als „booten“ bezeichnet. 



Auflösung

Die Auflösung ergibt sich durch die Anzahl der Einzelpunkte (Pixels).







Wie arbeitet unser Computer?



Der Computer arbeitet mit Hilfe von Binärinformationen (BIT = Binary digit). Das Bit ist die kleinste Maßeinheit für Informationen. Es kann nur zwei Zustände darstel�len, deshalb spricht man von Binärinformationen. Solche Binärinformationsträger sind uns aus dem täglichen Leben bekannt. zB der Lichtschalter (0 = aus, 1 = ein); Die Zustände 0 und 1 lassen sich elektronisch leicht darstellen, so bedeutet zB 0, daß kein Strom fließt und 1 bedeu�tet, daß Strom fließt. Mit Hilfe von Bit-Kombinationen kann man beliebige Zeichen eindeutig darstellen. Die wichtigste Bit-Kombination ist das Byte, es besteht aus 8 Bit - zB werden 



durch jeden Tastendruck auf der Tastatur dem PC über das Tastaturkabel 8 Bit übermittelt - dies bewirkt eine Funktion.



Mit einer Anzahl von n Binärstellen können 2n  Informationen dargestellt werden.































Das Binärsystem (Dualsystem)

Grundlage dieses Systems bilden die Potenzen von zwei.



29�28�27�26�25�24�23�22�21�20��512�256�128�64�32�16�8�4�2�1��



Das Dezimalsystem (Zehnersystem)

Grundlage dieses Systems bilden die Potenzen von 10.



106�105�104�103�102�101�100��1000000�100000�10000�1000�100�10�1��



Umwandlung Binär ( Dezimal



1 1 1 1 1 0 0 0	0 x 20 =	0

	0 x 21 =	0

�	0 x 22 =	0

	1 x 23 =	8

	1 x 24 =	16

	1 x 25 =	32

	1 x 26 =	64

	1 x 27 =	128

	248

Umwandlung Dezimal ( Binär



	248 : 2 =	124, Rest 0

	124 : 2 =	62, Rest 0

	62 : 2 =	31, Rest 0

	31 : 2 =	15, Rest 1

	15 : 2 =	7, Rest 1

	7 : 2 =	3, Rest 1

	3 : 2 =	1, Rest 1

	1 : 2 =	0, Rest 1	= 1 1 1 1 1 0 0 0





� EINBETTEN MS_ClipArt_Gallery  ���

Arbeitsaufgabe:



Rechne folgende Zahlen in das Binärsystem und anschließend in das Dezimalsystem um:





418, 612, 236, 42





Der ASCII-Code (American Standard Code for Information Interchange)

Insgesamt kann man mit dem ASCII-Code 256 Zeichen darstellen. 



































































Informationseinheiten

Der Umfang einer Information wird in Byte gemessen. Vom Byte, das allgemein mit einem Zeichen gleichgesetzt werden kann, gibt es verschiedene Größenordnungen: Kilobyte und Me�gabyte. 



�

8

Bits

��

=�1

Byte-

1 Zeichen�������

1024

Bytes�



=�1 K

Kilobyte

1024

Zeichen������1024 K

1024 

Kilo-bytes�



=

�1 M

Megabyte

1 048 576

Zeichen��

Für sehr große Informationseinheiten wird auch das Gigabyte (= 1024 Megabyte) als Maßein�heit verwendet.

� EINBETTEN MS_ClipArt_Gallery  ���



Arbeitsaufgabe:



210	(	___________	(dezimal ausgedrückt)





1 Byte	(	___________	Bit

1 Kilobyte	(	___________	Byte

1 Megabyte	(	___________	Kilobyte

1 Gigabyte	(	___________	Megabyte







Beispiele: Kilobyte - Megabyte- Gigabyte
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�Der Aufbau einer 

Personalcomputereinheit



























































































































Bestandteile eines PC´s







Netzteil

�Das Netzteil dient zur Stromversorgung der elektronischen Bauteile.

�����

���Gleichspannung: 		5 Volt,		12 Volt, 	24 Volt



Netzspannung (aus Steckdose) - Wechselspannung - 220 Volt





Hauptplatine

Die Hauptplatine eines Computers ist von verschiedenen Geräten (Bildschirm, Tastatur, Drucker, externe Speicher) umgeben. Diese Geräte bezeichnet man als Peripheriegeräte.



Die Hauptplatine ist eine Kunststoffplatte (Platinen),  auf der sich elektronische Bauteile (Chips = kompakte technische Einheit einer Vielzahl von elektronischen Schaltkreisen), Lei�terbahnen und Steckplätze befinden.



Die CPU (Central processing unit) - der Prozessor - ist im Computer auf der Hauptplatine (engl. Motherboard) aufgesteckt.  Für den Ausbau des Computers sind auf der Hauptplatine freie Steckplätze (engl. Slots) vorgesehen. Steckplätze bieten dem Anwender die Möglichkeit, das Computersystem nachträglich zu erweitern (zB diverse Karten).



Eine Karte ist eine kleine Platine, die an der Unterseite eine Steckerleiste hat. Diese Stecker�leiste wird in einen Steckplatz (Slot) auf der Hauptplatine aufgesteckt. Damit ist die Verbin�dung zwischen Motherboard und Karte hergestellt. 



Eine Schnittstelle ist die Verbindung zwischen der Hauptplatine und einem Gerät außerhalb des PC-Gehäuses. Die bekanntesten Schnittstellen sind die parallelen und seriellen Schnitt�stellen. 















































Parallele Schnittstellen transportieren die Daten byte-parallel, das heißt in Schüben zu je ei�nem Zeichen oder Byte. Da in der Regel an der parallelen Schnittstelle der Drucker ange�schlossen wird, heißt diese (Drucker - LinePrinter) LPT 1, LPT 2, usw. - Parallele Schnitt�stelle.

�

Arbeitsaufgabe:



Beispiele:





Vorteile:













Serielle Schnittstellen transportieren die Daten bit-seriell, das heißt in Schüben zu je einem Bit. Serielle Schnittstellen werden oft für die Datenkommunikation (engl. COMmunication) verwendet und tragen deswegen die Bezeichnung COM1 bis COM4 - serielle Schnittstelle.



�Arbeitsaufgabe :



Beispiele:





Nachteile:













Prozessor (CPU)

Der Prozessor besteht aus dem Rechenwerk und aus dem Steuerwerk. Der Mikroprozessor ist auf der Hauptplatine aufgesteckt.



Im Rechenwerk werden arithmetische Operationen (Rechen- und Vergleichsvorgänge) durch�geführt.



Das Steuerwerk steuert die Vorgänge im Prozessor.





Die Taktfrequenz

Ein Prozessor verarbeitet die Daten im Gleichschritt (Takt). Die Taktfrequenz gibt an, wie schnell das „Förderband“ der Daten im Computer läuft. Da ein Computer mehrere Millionen Arbeitstakte pro Sekunde ausführt, wird die Taktfrequenz in Megahertz (MHz) angegeben. Standard: Pentium mit 100 MHZ (August 1996)













Speichermedien

Jeder Computer braucht verschiedene Arten von Speichermedien.



Interne Speicher befinden sich auf der Hauptplatine. Sie arbeiten wesentlich schneller als externe Speichermedien.



Externe Speicher dienen der dauerhaften Aufbewahrung von Daten und Programmen. Pro�gramme sind Arbeitsanweisungen für den Computer. Die externen Speichermedien zählen zu den Peripheriegeräten (Festplatte, Diskette, Magnetband usw.).





Interner Speicher

Der interne Speicher besteht aus dem RAM-Teil und dem ROM-Teil;



RAM (random-access-memory) - flüchtiger Speicher: 

Der Hauptspeicher des PC´s wird in der Computersprache RAM benannt. Das RAM ist auf der Hauptplatine aufgesteckt. Dieser Speicher kann Daten aufnehmen und abgeben. Bevor der Prozessor Informationen verarbeiten kann, müssen diese im RAM gespeichert werden. Nach dem Abschalten des PC´s gehen die Daten, welche im RAM gespeichert sind, allerdings verlo�ren! Ein großer Vorteil des RAM besteht im schnellen Zugriff auf die Daten gegenüber dem Laden von Daten von einem externen Speichermedium. 



ROM (read-only-memory) - nicht flüchtiger Teil: 

Dieser Speicher enthält Daten, die der Computer beim „Einschalten“ benötigt. Aus dem ROM können Daten nur gelesen werden, dh. keine Schreibmöglichkeit (Ausnahme: diverse Einstel�lungen beim „SETUP“ - zB Uhrzeit, welche Bildschirmkarte, Festplatte, Diskettenlaufwerk, usw.). Informationen, die im ROM stehen, werden in der Regel nicht gelöscht. Im ROM ist ein kleines Programm abgelegt, welches den Bootvorgang steuert und dem PC hilft, nach dem Einschalten alle seine Komponenten wiederzufinden. Dieses Programm wird BIOS genannt (BASIC-INPUT-OUTPUT-SYSTEM). Diese Informationen bleiben auch dann erhalten, wenn der Computer abgeschaltet wird. Die elektronische Speicherung erfolgt durch eine Bufferbat�terie oder durch einen Akku.



Controller

Der Controller regelt den Datenverkehr zwischen dem Arbeitsspeicher (RAM-Speicher) und einem externen Speichermedium (Festplatte, Diskettenlaufwerk). Ein Festplatten-Controller ist eine Karte, die die Kommunikation der CPU mit den Festplatten ermöglicht. Ein Lauf�werks-Controller ist eine Karte, die die Kommunikation der CPU mit den Diskettenlaufwer�ken ermöglicht. 



Die Laufwerksbuchstabenzuordnung erfolgt durch das Betriebssystem. 



Diskettenlaufwerke: ( a:, b:

Festplattenlaufwerke: ( c:, e:, f:, usw.

CD-ROM-Laufwerk: ( d:













�Arbeitsaufgabe:



Beschrifte die folgende Abbildung:































































































Externe Speicher



Diskettenlaufwerke

Die Diskette ist eine Kunststoffscheibe, welche mit magnetischen Partikeln beschichtet ist (Strom ein/aus - magnetisiert oder nicht magnetisiert). Auf einer Diskette werden die Daten abgespeichert, indem der Schreib-Lesekopf die Diskettenoberfläche unterschiedlich magneti�siert. Eine Diskette ist in Sektoren mit mehreren Spuren eingeteilt, um die Daten nach dem Speichern wiederzufinden. Das Einrichten dieser Sektoren und Spuren erfolgt beim Formatie�ren der Diskette (inkl. Inhaltsverzeichnis).



�Arbeitsaufgabe:



Beschrifte die folgende Abbildung:























































Diskettenlaufwerke unterscheiden sich nach den geometrischen Abmessungen der Disketten   (3 1/2 oder 5 ¼ Zoll) und nach den Schreibdichten. Dabei werden Laufwerke hoher Schreib�dichte (HD = high density) so ausgelegt, daß sie auch Disketten mit geringer Schreibdichte (DD = double density) verarbeiten können. Die verschiedenen Diskettentypen werden durch Kurzzeichen unterschieden. Neben den genannten Abkürzungen tragen sie gelegentlich noch das Kürzel „DS“ = double sided, also „doppelseitig“. 



Speicherkapazität

3 ½ Zoll DS, HD: 1,44 MB

3 ½ Zoll DS, DD: 720 KB





Festplatten

Festplatten sind Massenspeicher, auf denen große Datenmengen abgelegt werden können. Die meisten Programme, die heute auf dem Markt sind, können nur mit einer Festplatte betrieben werden, da ihr Speicherplatzbedarf die Kapazität von Disketten überschreitet. Weiters sind Festplatten beim Zugriff auf Daten wesentlich schneller als Diskettenlaufwerke. Derzeit ist eine Festplattengröße von ca. 500 bis 1000 MB üblich. Jede Festplatte besteht aus ein oder mehre�ren beschichteten Aluminiumscheiben. Die Beschichtung ist wie bei Disketten magnetisierbar und dient der Datenspeicherung. Die Magnetisierung wird durch Schreib-Leseköpfe bewirkt. Wegen der hohen Plattendrehzahl (ca. 3600 Umdrehungen pro Minute) und dem geringen Ab�stand der Schreib-Leseköpfe zu den Aluminiumscheiben könnten selbst kleinste Staubteilchen große Zerstörungen verursachen. Festplatten sind deshalb in ein luftdichtes Gehäuse eingebaut. 







�Arbeitsaufgabe:



Vorteile:





Nachteile:











Arbeitsaufgabe:

�

Beschrifte die folgende Abbildung:























































Abbildung Festplatteneinheit







































Optische Laufwerke (CD-ROMs)



CD-ROM heißt: Compact disc - read only memory.



Dieser Datenträger sieht genauso aus, wie wir ihn von den Musik-CD´s kennen. Es handelt sich um eine Kunststoffscheibe mit ca. 12 cm Durchmesser. Auf dieser Scheibe sind zB 650 MB dauerhaft gespeichert. Das bedeutet, daß eine einzige CD den Inhalt von mehr als 450 voll beschriebenen Disketten speichern kann! CD´s werden daher als Massenspeicher in Form von Nachschlagewerken eingesetzt. Die CD verbindet die Vorteile einer Festplatte (große Spei�cherkapazität im direkten Zugriff) mit den Vorteilen einer Diskette (Mobilität). Die Festplatte ist zwar wesentlich schneller im Zugriff, dafür aber empfindlicher gegen Erschütterungen. 



Arbeitsaufgabe:

�

Vorteile:





Nachteile:





















































































Ausgabegeräte







Monitore



Grafikkarten

Um ein Bild auf einem Monitor zu erzeugen, wird vom Prozessor (CPU) zunächst bestimmt, wie das Bild aussehen soll. Dann wird diese Information an die sogenannte Grafikkarte über�geben. Von der Grafikkarte wird diese Information in einem eigenen Speicher (Videospeicher: meistens 256 KB bis 4 MB RAM) zwischengespeichert und dann in Videosignale umgesetzt, mit deren Hilfe das Bild auf dem Bildschirm erzeugt wird. Maßgeblich für die Qualität der Grafikkarte ist die Möglichkeit der Auflösung in einzelne Bildpunkte (Pixels).





Grafikstandards



Hercules Karte für Monochrom-Monitore, Auflösung 720 x 350 Bildpunkte

VGA (Video Graphics Adapter), Auflösung 640 x 480 Bildpunkte

Super-VGA, eine Super-VGA-Karte weist heute eine Auflösung von bis zu 1024 x 768 Bild�punkten





Monitorgrößen

Die Größe eines Monitors wird wie bei einem Fernseher mit der Länge der Diagonale des Bild�schirms angegeben. Während aber beim Fernseher sich längst Zentimeter-Angaben eingebür�gert haben, werden die Größen der Computer-Bildschirme noch in Zoll angegeben. Ein Zoll entspricht 2,54 cm. Heute werden vorwiegend 14-Zoll-Monitore angeboten. Sie sind für die meisten Anwendungen ausreichend. Setzt man allerdings vorwiegend CAD- oder Grafikpro�gramme ein, oder legt man auf eine Auflösung über 800 x 600 Punkten Wert, sollte ein größe�rer Monitor eingesetzt werden (>17 ().





Ergonomie

Die Ergonomie ist die Wissenschaft, die sich mit den Leistungsmöglichkeiten und -grenzen des arbeitenden Menschen sowie der besten wechselseitigen Anpassung zwischen dem Menschen und seinen Arbeitsbedingungen beschäftigt.





Aufstellung nach den Normen der Ergonomie

Die Oberkante des Monitors sollte immer etwa in Augenhöhe des Benutzers sein. Direkte Lichtquellen wie zB Fenster und Lampen sollten weder direkt in den Monitor noch direkt in die Augen des Benutzers strahlen. Die Sehentfernung zur Tastatur und zum Bildschirm sollte etwa 45 bis 60 Zentimeter betragen. 















Drucker



DPI - Die Auflösung

Das wohl wichtigste Kriterium bei der Wahl eines Druckers ist die Auflösung. Mit ihr wird die Druckqualität in der Anzahl der pro Zoll gesetzten Punkte (Dots per Inch - DPI) gemessen. In den Verkaufsangeboten findet sich die Angabe nur einer DPI-Zahl oder zweier DPI-Zahlen,  zB 300 DPI oder 300 * 300 DPI. Grundsätzlich unterscheidet man die horizontale und die vertikale Auflösung. Die Angabe 400 x 200 DPI gibt also wieder, daß 400 Punkte pro Zoll in horizontaler Richtung und 200 Punkte pro Zoll in vertikaler Richtung gedruckt werden kön�nen. Sind die Werte für die horizontale und die vertikale Auflösung gleich, wird einfach nur ein Wert angegeben. 300 DPI meint also das gleiche wie 300 x 300 DPI.



Pufferspeicher

Jeder Drucker verfügt über einen Pufferspeicher, in dem die vom PC kommenden Druckbe�fehle zwischengespeichert werden. Anschließend erfolgt die Abarbeitung durch den Drucker.



Treiber

Treiber sind Programme (Software), die eine  Kommunikation zwischen dem Prozessor und den Peripheriegeräten (zB Drucker) herstellen. Ein Druckertreiber beinhaltet ua. eine Tabelle, in der festgehalten ist, welche Informationen an den Drucker gesendet werden müssen, damit der Drucker eine bestimmte Aktion einleitet, zB ein Wort unterstreicht, einen Seitenvorschub auslöst, die Seitengröße und die Ränder bestimmt, usw.





Druckertypen



Matrixdrucker

setzen die einzelnen Buchstaben aus Punkten zusammen. Diese Punkte sind in einem Rechteck, der sogenannten Matrix angeordnet. Jeder Punkt kann je nach Buchstabe gesetzt oder nicht gesetzt sein. Je mehr Punkte in einem solchen Rechteck zur Verfügung stehen, desto feiner kann der gedruckte Buchstabe aussehen. Weil die zu druckenden Zeichen aus einzelnen Punk�ten zusammengesetzt werden, können Matrixdrucker Grafiken drucken. Zu den Matrixdruc�kern gehören insbesondere die Nadel- und die Tintenstrahldrucker.



Nadeldrucker

Ein Nadeldrucker hat 9 bis 48 einzelne Nadeln, die sich vor dem Farbband und dem Pa�pier befinden. Diese Nadeln werden auf das Farbband und das Papier geschlagen, wenn ein Punkt in der Matrix des jeweiligen Buchstaben gedruckt werden soll. Die Nadeln wer�den durch eine Magnetspule (am Druckkopf) bewegt.





Arbeitsaufgabe:

�

Vorteile:





Nachteile:









Tintenstrahldrucker

Ein Tintenstrahldrucker druckt die einzelnen Punkte nicht mit Nadeln, sondern besitzt feine Tintendüsen. Über diese Düsen werden einzelne Tintenpunkte auf das Papier ge�setzt.

�

Arbeitsaufgabe:



Vorteile:







Nachteile:









Laserdrucker

�Das Arbeitsverfahren eines Laserdruckers gleicht dem eines Fotokopierers. Ein Laserstrahl markiert auf dem Papier die Bereiche, welche bedruckt werden sollen. Anschließend wird ein Farbstoff (Toner) aufgetragen. Dieser Farbstoff wird im Heizbereich eingebrannt. Auflösung: Standard 600 DPI;



Arbeitsaufgabe:



Vorteile :







Nachteile:











Verbrauchsmaterialien

Die Kosten von Verbrauchsmaterialien können manche Entscheidung völlig anders ausfallen lassen. So ist es zum Beispiel nicht selbstverständlich, daß alle Drucker mit normalem oder dem preiswerteren Recyclingpapier arbeiten. Einige Drucker benötigen teureres Spezialpapier. Man sollte sich auch nach den Kosten eines Farbbandes bzw. einer Tonerfüllung oder einer Tintenkartusche und für wieviele Seiten sie jeweils ausreichen erkundigen. 





































Eingabegeräte







Die Tastatur

Das am häufigsten benutzte Eingabegerät für Computer ist die Tastatur. 



Die wichtigsten Tasten auf der Tastatur�MF-Tastatur  (Multifunktiontastatur deutsch)



Cursor:  Ein Zeichen (meist ein blinkendes Unterstreichungszeichen), das die aktuelle Position am Bildschirm anzeigt und die nächste Eingabe „freigibt“.



1 Cursor - oder Pfeil - Tasten:

Sind zur Steuerung des Cursors auf dem Bildschirm vorgesehen. Besonders beim Bearbeiten von Texten ist es notwendig den Cursor zu jeder Stelle des Bildschirms (Text) hinbewegen zu können.



Bei der MF - Tastatur ist ein zusätzlich getrennter Cursorblock vorhanden.

Vorteil: Bei Programmen mit vielen Zahleneingaben.







2 Eingabetaste (Enter oder Return Taste)

Dies ist die wichtigste Taste der PC-Tastatur. Durch drücken dieser Taste wird dem PC mitgeteilt, daß die Befehlsfolge been�det ist und der PC beginnen soll, diesen Befehl auszuführen. 







3 Escape-Taste (Esc)

Diese Taste hat bei vielen Programmen die Funktion, einer Si�tuation oder Programmebene wieder zu „entkommen“ (aus ei�nem Programm aussteigen, Funktionen von Programmen abbre�chen).







4 Shift-Tasten

Dies ist die Taste zur Großschreibung auf dem PC (sie entspricht der Umschalttaste auf der Schreibmaschine). Diese Taste hat al�lein gedrückt keine Wirkung! Da die meisten Tasten mit zwei oder mehr Zeichen belegt sind, brauchen wir diese Taste sehr häufig.









5 Steuerung (Strg)

Hat eine ähnliche Funktion wie die Shift-Taste. Die Strg-Taste hält man gedrückt und betätigt dann kurz eine der anderen Ta�sten. Welche Funktion die dabei erzeugten „Control Zeichen“ haben, hängt vom benutzten Programm ab.











6 Umschaltarretierung

(Festhaltetaste)

Wenn diese Taste gedrückt wird, leuchtet eine Kontrolleuchte auf der Tastatur (Caps Lock), und alle getippten Buchstaben werden groß geschrieben. Zum Lösen dieser Taste drückt man wie bei der Schreibmaschine die Shift-Taste, die Großschreibung ist wieder aufgehoben.







7 Rücktaste (Korrekturtaste (Backspace()

Sie wird als Korrekturtaste verwendet und löscht das bzw. die links vom Cursor stehende(n) Zeichen.







8 Löschtaste (Entf)

Diese Taste ist eine Löschtaste und bewirkt bei den meisten Pro�grammen die Löschung des Zeichens, „auf“ dem der Cursor ge�rade steht.







9 Einfügetaste (Einfg)

Sie dient zum Einfügen von Textteilen (zB  aus dem „Papier-korb“ bei Windows).







10 Tabulator-Taste (Tab)

Diese Taste steuert den nächsten Tab-Stop an.







11 Alt-Taste

Bewirkt nur in Kombination mit einer anderen Taste eine Funk�tion (siehe ASCII-Code - Alt 92, \ Backslash).





12 Alt-Gr-Taste

Diese Taste ist eigens dafür da, Zeichen wie den Backslash ein�geben zu können. 

Hinweis: Verfügen Tastaturen über keine Alt-Gr-Taste, wird der Backslash mit Hilfe der Tasten Alt 92 hervorgerufen.







13 Leertaste

Während der Texteingabe hat die Leertaste dieselbe Funktion wie bei der Schreibmaschine







Funktionstasten 1 - 12

Die Belegung der Funktionstasten ist immer abhängig vom je�weiligen Programm.











Tastenkombination:

















Mit dieser Tastenkombination kann man einen sogenannten „Warmstart“ machen, dh., man veranlaßt damit den PC, neu zu booten und das RAM zu löschen. Der aktuelle Hauptspeicher�inhalt wird gelöscht, und es laufen die Startroutinen erneut ab.









Maus

Mäuse wurden zur Erhöhung der Benutzerfreundlichkeit erfunden und erleben mit Windows und OS/2 einen wahren Boom. Über sie steuert man einen kleinen Pfeil auf dem Bildschirm, mit dem man nicht nur Menüpunkte auswählen, sondern auch Tätigkeiten ausführen kann.



Joystick

Im PC-Bereich werden Joysticks der verschiedensten Art hauptsächlich für das Spielen einge�setzt. 



Scanner

Mit dem Scanner kann man Grafiken in den Computer einlesen und verarbeiten. Nach der Art der Handhabung unterscheidet man Tisch- oder Handscanner.







Trackball

Ein Trackball ist eigentlich eine umgedrehte Maus. Anstatt das Gehäuse über einer Kugel hin und her zu bewegen, legt man bei der Bedienung eines Trackballs die Finger auf eine Kugel, die man innerhalb eines Gehäuses um die eigenen Achsen drehen kann. Genau wie bei einer Maus, wird dabei ein Mauszeiger über den Bildschirm gesteuert. Allerdings ist eine längere Arbeit mit einem Trackball ermüdender als mit einer Maus.



Grafiktablett

Vor allem im CAD-Bereich (Computerunterstütztes Konstruieren) - werden Grafik- oder Digi�talisiertabletts eingesetzt. Mit einer Maus mit Fadenkreuz oder einem Stift kann man die glei�chen Arbeiten wie mit einer Maus erledigen. Meist finden sich auch Menüpunkte als Abbildun�gen auf dem Tablett, die direkt mit Fadenkreuz oder Stift angewählt werden. Die Menüaus�wahl findet dabei also nicht auf dem Bildschirm sondern auf dem Tablett statt. Diese Eingabe�geräte werden im professionellen Konstruktionsbereich (meist mit sehr teuren Programmen) eingesetzt. 



Touch-Display

erlauben steuernde Eingaben durch Berühren des Bildschirms an einer bestimmten Stelle. Je nach dem Programmteil, in dem man gerade arbeitet, können beliebige Felder vorgegeben - und mit Befehlen belegt sein (zB in Bahnhöfe, bei Ausstellungen usw.).



Spracherkennung

Relativ neu ist die Eingabemöglichkeit für das gesprochene Wort. Nach einer Anpassung des Systems an die Stimme einer bestimmten Person ist die Eingabe von Texten - ohne Verwen�dung einer Tastatur - möglich. Diese Technik wird Spracherkennung genannt und ist derzeit nur mit Einschränkungen einsetzbar. In den nächsten Jahren jedoch wird diese Form der Ein�gabe unsere Bürowelt revolutionär verändern.



























































�Fragenkatalog



Beschreibe die Chronologie der Computerentwicklung.

Beschreibe die Begriffe EDV, Daten und Dateien.

Was versteht man unter Software? Nenne mind. fünf Beispiele!

Was versteht man unter Hardware? Nenne mind. fünf Beispiele!

Welche Speichermedien kennst Du?

Wie arbeitet ein Computer? Beschreibe in diesem Zusammenhang den Begriff „Bit“!

Welche Betriebssysteme kennst Du? (PC-Einsatz) - Nenne zwei Beispiele!

Eine exakte Umrechnung von 1.000.000 Byte auf Kilobyte und Megabyte ist durchzuführen!

Welche Spannungen (Gleichspannungen) liefert das Computernetzteil?�Die Spannung (Wechselspannung) im österreichischen öffentlichen Stromnetz beträgt 110, 220, 1400 Volt?

Welche Aufgabe erfüllt die Hauptplatine und welche Hardwareteile befinden sich auf dieser? Nenne mind. vier Hardwarebestandteile!

Erkläre den Begriff Prozessor!

Was verstehst der Fachmann unter einem „Slot“?

Nenne drei „Karten“, welche bei einem PC zur Erweiterung in die Slots eingesteckt werden!

Was versteht man unter einer Schnittstelle? Nenne die beiden Standardschnittstellen!

Wie funktioniert die parallele Datenübertragung, und wie wird die Schnittstelle abgekürzt?

Wie funktioniert die serielle Datenübertragung, und wie wird die Schnittstelle abgekürzt?

Der Prozessor (CPU) besteht aus _________________ und _________________.

Welche „Interne Speicher“ kennst Du?

Beschreibe die Aufgabe des RAM!

Beschreibe die Aufgabe des ROM!

Beschreibe das „Booten“!

Welche „externe Speicher“ kennst Du? Nenne vier Beispiele!

Welche Diskettenformate und Speicherkapazitäten sind derzeit im Handel üblich?

Beschreibe die Diskette in bezug auf ihre Speicherfunktion!

Wie unterscheidet sich eine Festplatte von einer Diskette?�Stelle die Vor- und Nachteile einer Diskette und einer Festplatte gegenüber!

Das CD-ROM-Laufwerk ist ein __________________ Laufwerk und weist einige Vor- und Nachteile gegenüber einer Festplatte auf. - Welche Vor- und Nachteile sind Dir bekannt?

Was versteht man unter Auflösung bei Ausgabegeräten in der EDV?

Was bedeutet der Begriff BIOS?

Wo werden Grafikkarten in einen PC aufgesteckt? Wie heißt der Steckplatz in der Fachsprache?

Was versteht man unter Ergonomie?

Beschreibe die Auflösung beim Ausgabegerät Drucker!

Der Druckertreiber erfüllt eine bestimmte Funktion - Welche?

Welche Druckertypen sind Dir bekannt?

Beschreibe die Funktionsweise des Matrixdruckers! Nenne Beispiele!

Beschreibe die Funktionsweise des Laserdruckers.

Nenne einige Vorteile und Nachteile der diversen Druckertypen! (Nadel-, Tintenstrahl- und Laserdrucker)

Welche Ausgabegeräte sind Dir bekannt? Nenne mind. zwei Beispiele!

Spielen Verbrauchsmaterialien eine wesentliche Rolle beim Ankauf eines Ausgabegerätes? Welche Rolle spielen diese beim Drucker? - Beschreibe einige Vorsichtsmaßnahmen!

Nenne mind. vier Eingabegeräte!

Beschreibe die abgebildete Taste!

Was bedeutet ein „Warmstart“?

Der Begriff „Maus“ ist in der EDV weit verbreitet. Welche Funktion erfüllt die Maus?

Du bekommst als Beschäftigter eines Betriebes die Aufgabe, einen PC (Einzelplatzlösung) zu kaufen. Welche Hardwarekomponenten sind beim Einkauf eines modernen PC´s ausschlaggebend?

„Ein Gerät besitzt 8 MB-Arbeitsspeicher“, erklärt der Verkäufer. Was ist der Arbeitsspeicher? Beschreibe diesen Begriff!

„Der Laserdrucker hat eine Auflösung von 150 DPI und ist ein modernes Gerät“, erklärt der Verkäufer. Stimmt diese Aussage? Entspricht die Auflösung dem heutigen Standard?

Was versteht man unter dem Begriff „Betriebssystem“?�Das Binäre Zahlensystem kennt zwei Zustände. - Welche?

Was versteht man unter Peripherie in der EDV?

Nenne 8 Hardwareteile einer PC-Ausrüstung - inkl. Ein- und Ausgabegeräte!

Der Begriff Cursor kommt in der EDV sehr häufig vor. Was versteht man darunter?
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