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MPEOVNCIOBUE

Hacrosmee yuyeOHOe mocoOue 1Mo HEMEUKOMY S3bIKY MPEIHA3HAYEHO IS
CTYJIEHTOB, oOyyJaromuxcs 1no HampasyieHuto noarorosku 09.03.02 «Mudopma-
LMOHHBIE CHCTEMbI U TEXHOJIOTMM» U HANPAaBIECHO Ha (JOPMUPOBAHHME U pa3BU-
THE IOCTATOYHOT'O YPOBHS MHOSI3bIYHOM KOMMYHHKAaTUBHOM KOMIIETEHILIMH B Jie-
JIOBOM M Hay4yHOHM cdepe, MO3BOJSIOIIEH CTYIEHTaM HCIOJIb30BaTh MHOCTPAH-
HBIM S3BIK KaK CPEACTBO JEJIIOBOM MEXKYJIbTYPHOM KOMMYHHUKAI[MM Ha YPOBHE
MEXIyHApOAHBIX CTAHAAPTOB U B MPO(ECCHOHATBFHON ACSITENbHOCTH B YCIOBU-
AX TJI00AM3alMKY PhIHKA UHTEJUIEKTYJIbHOTO TPY/Ia.

Copmepxanne mocoOMs HampaBiICHO HA YJIOBIETBOPEHHE TpeOOBaHUH,
OPEIBSIBISIEMBIX K pPe3yJbTaTaM OCBOCHHS TUCIHUIUIMHBI, U COCOOCTBYET (op-
MHUPOBAHUIO CIEAYIOINX KOMIETECHIUHI:

e CnocoOHOCTh K MUCBMEHHO, YCTHON M 3JIeKTPOHHOM KOMMYHHKAIMA
HA rOCyIapCTBEHHOM fI3bIKe U He00X01MMOe 3HAHHE HHOCTPAHHOIO SI3bIKA

B pe3ynbTaTte u3ydeHus TMCUUIITMHBI (MOAYJIs1) OOYyYArOIIMICS TOMKEH:

3HaMb.

— 0a30BYI0 JIGKCUKY U TPAMMATHUKY, IIPEICTABIIAIONIYI0 HEUTPaIbHBIA HayU-
HBII CTUJIb, @ TAKKE€ OCHOBHYIO TEPMHUHOJIOTHIO HAIPABJIEHUS TOATOTOBKY;

— UCTOPUIO U KYJIbTYpPY CTPaH M3y4a€MOI'0 MHOCTPAHHOIO S3bIKa, IPaBUIIA
PEYEBOI0 ITUKETA;

— UHOCTPAHHBIN SI3bIK B 00beMe, HEOOXOAUMOM JJIsi BO3MOKHOCTH TOJTy4EHUS
uHbopMaIK MpodecCHOHATBHOTO COACPKAHUS U3 3aPYOEIKHBIX HCTOUHUKOB,;

— OCHOBBI pe(epUpOBaHUS U AHHOTUPOBAHUS CIEIUATBHBIX TEKCTOB B YCT-
HOH ¥ MUCbMEHHOM (hopmax;

ymemn.

— IPUMEHATh 3HAHWUSI UHOCTPAHHOTI'O SI3bIKA JUIS1 OCYILIECTBIEHUS MEKINYHO-
CTHOW KOMMYHUKAIINK;

— MCIIOJIb30BaTh 3HAHWE HWHOCTPAHHOTO S3bIKa B MPO(ECCHOHAIBLHOU Jes-
TEJIbHOCTH;

— MOJIy4aTh U cOO0IaTh HH()OPMALIMIO HA HHOCTPAHHOM f3bIKE B ITMCbMEH-
HOU U ycTHOU dopme, oPpopMIIsTh MPoheCCUOHATBHYIO U JEIOBYI0 KOPPECTIOH-
JEHLHIO;

— YUTaTh U NIOHUMATh JIUTEPATYPY 10 HAMNPABIECHUIO MTOATOTOBKH, aHAIN3U-
POBATH MOJYUYEHHYIO HHPOPMALHIO;

e1adems:

— OCHOBAaMHM JIEJIOBBIX YCTHBIX M NMHUCbMEHHBIX KOMMYHHKAUUHd M PEUYEBOrO
TUKETA U3Yy4aeMOr0 HHOCTPAHHOTO S3bIKa;

— HaBbIKaMU aHAJIM3a U COCTABJICHUS IOKyMEHTAlMN HA HHOCTPAHHOM SI3bIKE;

— HaBbIKAMHU BBIPAXXEHUSI MBICIIEH U COOCTBEHHOIO MHEHHSI B MEXIJIHY-
HOCTHOM U JI€JIOBOM OOILEHUN HA UHOCTPAHHOM SI3BIKE;

— HaBbIKaMU OOCYXIEHUS TEM, CBSI3AHHBIX C HAIPABJIECHUEM MTOATOTOBKU;
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umems npedcmasienue:

— 0 CTUJIMCTHYECKUX 0COOEHHOCTAX chephl MpodhecCHuoHaANbHOW KOMMYHHU-
KallWu;

— 0 HAYYHOM TEpPMMHOJIOTUH, Kiaccuukanuu, GyHKIIMOHUPOBAHUU U CIIO-
cobax mepeBoja TEPMUHOB U (pa3eoqoru3MoB objactu cdepsl mnpodeccuo-
HaJIbHOW KOMMYHHKAIUH.

e BiajeHue KyJabTypoil MbILLJICHUS, CIIOCOOHOCTH K 000011ICHUIO, aHA-
JIN3Y, BOCNPUATHI0O MHPOPMAIIUM, MOCTAHOBKE 1eJM M BbLIOOPY myTel ee
JOCTH/KEHHUS, YMEHHUE JIOTHYeCKH BEPHO, ADI'YMEHTHPOBAHO U SICHO CTPOMThH
YCTHYIO H IHCbMEHHYIO peyb

B pesynbTaTte u3ydeHus TUCUUIITMHBI (MOAYJIs1) OOYyYAIOIIMICS TOMKEH:

3Hamo:

— npaBwia 0OpPMIICHHS JIETTIOBOM M TEXHUYECKON JOKYMEHTAllMM HAa HUHO-
CTPAHHOM $I3BIKE;

— BUJBI, (POPMBI, CTPYKTYPY, GYHKIHUUA U CTUIUCTUKY JCJIIOBON KOPPECTIOH-
JEHINU;

— TpeOOBaHUs K COCTABJICHUIO O(QUIIUATBLHON KOPPECTIOHIAEHIIMU U HEKOTO-
pble OOIIETPUHATHIC TTPABUIIA;

— MHOCTPAHHBIN S3bIK B 00beMe, HEOOXOIMMOM JIJIsi BOBMOXHOCTH TOJTyYe-
HUs MH(OpMAIUU AECIOBOTO COIEPKAHUS U3 3apyOS)KHBIX HICTOUYHUKOB;

— peueBble KIIUIIE JIJIs1 YCTHOTO JIEJI0OBOT0 OOIIEHNUS;

ymemo:

— MPUMEHSATh 3HAHHUSI MHOCTPAHHOIO SI3bIKa JUIS OCYIECTBJICHHS JEIOBOU
MEXJIMYHOCTHOW KOMMYHHKAIIUH;

— oJdy4yaTb U €OO00IIaTh MH(GOPMALMI0O HA MHOCTPAHHOM SI3bIKE B IHCh-
MEHHOU U ycTHOU dopme, oPopMIIsTh MPodheCcCHOHATBHYIO U JCIOBYIO KOppec-
MOH/ICHIIUIO;

— YUTaTh W MOHUMATh JAEJOBYIO JOKYMEHTAIMI0 U KOPPECIOHACHILIUIO IO
HaNpaBJIEHUIO OJTOTOBKU, aHAJIM3UPOBATh MOJIYYEHHYIO HH(POPMALIHIO.

— paboTaTh C MHOS3BIYHBIMU UCTOUHUKAMHU JIEJIOBOM MH(OpMaINH;

— 00IIaThCs JIUYHO U 1O Tesie(OHY ¢ MHOS3bIYHBIMH MapTHEpaMU Ha JEJo-
BYIO TEMATHUKY;

— IPpaMOTHO U KOPPEKTHO BECTH JIEJIOBYIO MEPENUCKY C 3apyOeKHBIMU KOJI-
Jeramu;

— OpPraHU30BbIBATh JI€JIOBBIE BCTPEUH, IPE3CHTALIMY HA THOCTPAHHOM SI3bIKE;

e1adems:

— OCHOBAMH JICJIOBBIX YCTHBIX M NMUCHbMEHHBIX KOMMYHHKAIIMI U PEYEBOTO
ITUKETa U3Yy4aeMOro HHOCTPAHHOTO S3bIKa;

— HaBBIKAMH aHAJIM3a U COCTABJICHUS JOTOBOPHOM TOKyMEHTAllUW Ha WHO-
CTPAHHOM $I3BIKE;

— YCTHOM (IMaJIOrM4eCKOl 1 MOHOJIOTMYECKOI) U MUCbMEHHOU PEYbIo0 B 00-
JacTH JAeI0BOM KOMMYHHUKAIUH;



— HaBbIKAaMU pabOTHI ¢ KOMMEPUYECKOW KOoppecnoHAeHIIue (mucbMo, ¢akc,
TEJEKC, JIEKTPOHHAs 1I0YTa, 3alpoC, 3aKa3, peKjIaMalluu U ApyTHe);

umems npeocmasienue:

— 0 CTUJIUCTHYECKUX 0COOCHHOCTAX chephl nMpodecCuoHaANbHOW KOMMYHHU-
Kalluu;

— 0 HAYYHOM TEpPMMHOJIOTUH, Kilaccuukanuu, GyHKIIMOHUPOBAHUU U CIIO-
cobax mepeBoja TEPMUHOB U (¢pazeosoru3MoB objactu cdepsl npodeccuo-
HaJIbHOW KOMMYHHKAIUH.

e CnocoOHOCTH MPOBOAUTH COOP, AHAJM3 HAYYHO-TEXHHMYECKON HH-
(popmanuu, 0Te4ECTBEHHOT0 M 3apy0e:KHOr0 ONMbITA M0 TeMAaTHKe HCCJIe]0-
BaHUA

B pe3ynbTaTte u3ydeHus TUCUUILIMHBI (MOAYJIs1) OOYyYArOIIMIICS TOIKEH:

3Hamo:

— MHOCTPaHHBIN S3bIK B 00beMe, HEOOXOAUMOM JJIsi BO3MOKHOCTH TOJTyYEHUS
nHbopMaIK Mpo(HecCHOHANTBHOTO COACPKAHUS U3 3aPyOEKHBIX HCTOUHUKOB,;

— UCTOPHUIO U KYJBTYpPY CTpaH U3y4yaeMOI'0 MHOCTPAHHOrO fA3bIKa, IpaBuia
pPEUEeBOro 3TUKETA;

— BUJbL, (POPMBI, CTPYKTYpPY, QYHKUUU U CTUIMCTUKY HPOdecCHOHATBHOM
JIOKyMEHTAI1H;

— TPaJULUU MEXKYJIbTYPHON KOMMYHHUKALIUU B CTpaHaX U3y4yaeMOro s3bIKa;

ymemo:

— BBITIOJIHSATH TIEPEBOJI CO CIIOBAPEM HAYYHOT'O TEKCTA 10 TEMAaTHKE HarpaBlie-
HUS IOATOTOBKU, O(OPMHUTH MEPEBO/T COTTIACHO CYIIECTBYIOUTUM TPEOOBAHUSM;

— IIPAaBWJIBHO MOJB30BATHCS CIIEUUATIBLHON JIUTEPAaTypoO: CIOBapsIMHU, CIIpa-
BOYHHKAMHU, JIEKTPOHHBIMHU PECYypCaMi HHTEPHETA;

— CaMOCTOSITEJILHO MOJy4YaTh U coOOIaTh MH(OpPMAIMI0O HA UHOCTPAHHOM
A3bIKE B MMMCbMEHHOW W YCTHOM QopMme, opopMIIsITh MPOPECCUOHATIBHYIO U JIe-
JIOBYIO KOPPECIIOHACHITHUIO;

— YUTaTh U IOHUMATh JIUTEPATYPY IO HAMPABICHUIO MOATOTOBKH, aHAIU3HU-
pOBaTh MOJYUYEHHYIO0 HHPOPMAIIHUIO;

— CaMOCTOSITEJIbHO PadOTaTh C WHOS3BIYHBIMM HCTOYHUKAMH Tpodeccuo-
HaJIbHOW HH(OpPMALIUK;

— I'PaMOTHO U KOPPEKTHO BECTH MEPEIUCKY € 3apyOeKHBIMU KOJUIEraMu;

— OpPraHU30BbIBATH JEJIOBBIE BCTPEUH, IPE3CHTALMN HA HHOCTPAHHOM SI3bIKE;

enademo:

— OCHOBAaMHM JICJIOBBIX YCTHBIX U IMUCHbMEHHBIX KOMMYHMKAIMIl U pEUYeBOro
ITUKETA U3Yy4aeMOr0 MHOCTPAHHOTO S3bIKa;

— HaBBIKAMU aHAJIM3a M COCTaBJICHUSI JOKYMEHTAIIUM Ha MHOCTPAHHOM SI3bIKE;

— HaBBIKAMU BBIPQXKECHUS MBICIEH M COOCTBEHHOTO MHEHHSI B MEXJIMYHO-
CTHOM U JI€JIOBOM OOIIEHUH HA HTHOCTPAHHOM SI3bIKE;

— HaBBIKAMU OOCYKJIEHUS TEM, CBSA3aHHBIX C HAIIPABJIEHUEM MO OTOBKHU;

umems npedcmasiieHue:



— 0 CTWJIMCTHYECKUX O0COOEHHOCTAX chephl MpodhecCuoHaNbHOW KOMMYHHU-
Kalluu;

— 0 Hay4YHOH TEPMHUHOJIOTUH, KIaCCHPHUKAIUHN, PYHKIIMOHUPOBAHUU U CIIO-
cobax rmepeBoja TEPMUHOB U (pa3eosoru3MoB obnacTu chepbl mpodec-
CHOHATBHONH KOMMYHUKAIIUH.

AYTEeHTUYHOCTh MaTepuaia, Ha OCHOBE KOTOPOTO MOCTPOEHO COJNIEp:KaHue
y4eOHOro mnocoousi, cnocoOCTByeT (GOPMHUPOBAHUIO M PA3BUTHUIO y CTYJIEHTOB
CJIOBapHOIO 3armaca Ha MHOCTPaHHOM (HEMELKOM) si3bIke B cepe Jera0Boil, Ha-
YYHOH U TpoeCCUOHATBHOW KOMMYHUKAIIMH, HABBIKOB YTCHHS W TIOHUMaHUS
JIeJI0BOM npodeccuoHanbHON KOPPECTOHICHIIMN U IOKYMEHTAIIUU C TEbIO T0-
MCKa HE0OXO0AMMOM HHPOpPMaLIUU.

[TpodeccrnonanbHO-OPUEHTUPOBAHHBIN XapaKTep MOCOOHsI TOTOBUT CTYACH-
TOB K YCTaHOBJICHHUIO CIIOBBIX MEXIYHAPOAHBIX KOHTAKTOB, B KOTOPHIX OHHU
CMOTYT BBICTYIaTh B KaueCTBE MOJHOLEHHBIX JCIOBBIX MApTHEPOB, MOBBIIIAS
TEM CaMbIM MOTHBALIMIO U3YYCHHSI TUCIUTUINHBI « THOCTpaHHBIN S3BIK.



BBEOEHWE

WNuTepHanmonanu3anus npoQeccCuoHANIbHOTO OOIIEHHS, pa3BUTHE COTPY-
HUYECTBA CIICLUAINCTOB U YYCHBIX Ha IT00aJIbHOM YPOBHE M pacuinpenue cge-
pbl Hay4HOTO AKMCKYypCa B COBPEMEHHOW KOMMYHUKAIIUU CBUIETEILCTBYIOT O
HEOOXOJMMOCTH KOHKPETU3AINU TesIel U 3a/1a4 00y4eHUs HHOCTPAHHOMY SI3bI-
Ky B YUpEXKICHHUSAX BbICIIEro oOpa3zoBaHUsA. DTO mpeAompenesseT 3agady ¢Gop-
MHUPOBAHUS SI3BIKOBOM KOMIIETEHIIMHU, MO3BOJIAIONIEH HCIIOIb30BaTh MOJIYUYEH-
HBIC SI3IKOBBIC 3HAHUSA B c(pepe mpodeccoHanbHOM AeSITETEHOCTH.

VY4ebHoe nocoOre COCTOUT U3 2 YacTel U COAECPKUT MaTepual, IpeIHa3Ha-
YEHHBINA JJI CTYJIEHTOB, O0y4YarIMUXCs 0 HanpasieHuo noarotoBku 09.03.02
«MHbOpMAITMOHHBIE CHCTEMBI U TEXHOJIOTHI).

Yacte I «Computer und Informationstechnologie» comepxut cremyrorue
tematnueckue pazgensl: «Computersystem», «Computer-Klassen», «Mikropro-
zessor», «Speicher und Bindrsystem», «Computereinkaufy, «Eingabegeritey,
«Optische Eingabegerite», «Ausgabegerite, der Bildschirm», «Speichergeritey,
«Optische Speichergeréte».

Bo II yactu «Grundlagen des Internets» yueOHOTO MOCOOMS TIPEICTABICHBI
cinemytonue TeMbl: « Wem gehort das Netz?», «Zur Geschichte des Internetsy,
«World Wide Weby, «Technik des Internets», «Die Netzstruktury, «Der Aufbau
des Internets», «Anschluss ans Internety», «Dienste im Internet» ocHoBaHHBEIE Ha
ayTEHTUYHOM TEKCTOBOM MaTepuase J10CTaTOYHOI'O YPOBHS CIOKHOCTH.

Kaxnaplii U3 pa3nenoB uMeeT OJHOTUIIHYIO CTPYKTYPY U BKIIFOUAET B CEO:

1) IIpeaTexcToBbie yrpaKHEHUS, HAMPABICHHBIE HAa aKTUBU3AIUIO TEPMHU-
HOJIOTUYECKUX €IUHUIl U pacUIMpeHue MOTECHIMANIbHOTO clioBapsa. Mx unenp —
MOATOTOBUTH CTYJEHTOB K BOCIIPHUATHIO U TOHUMAHUIO TEKCTA.

2) Jlexcuka Jj1si aKTUBHOTO YCBOEHUS, KOTOpPAasl PACIIMPSIET CIOBapHBIN 3a-
nac oOyJaroIuXCcs U MOTOJHSAET UX TEPMHUHOJIOTHICCKUN BOKAOYIISIp.

3) OCHOBHOI TEKCT IJisl U3Y4arOUIEro YTEHHsI, KOTOPBINA sABIIAETCS 0a30BBIM
JUTSI BBITIOJTHEHUS TIOCTIETEKCTOBBIX JIEKCUUYECKUX YMPAXKHECHUN W 3aaHHM, Ha-
MIPaBJICHHBIX HAa MPOBEPKY MOHUMAaHUS IPOYUTAHHOTO.

4) IlocnerekcToBbIC 3a/laHUsl HA CHCTEMAaTU3alNUI0 HH(POpPMAIMK U3 TEKCTa,
HalIeJICHHbIC Ha COBEPIICHCTBOBAHUE AHAIIMTHUUYECKOTO MBIIUIEHUS U (POpMUPO-
BaHME HABBIKOB MOMCKOBOI'O YTCHHSI.

5) TekcThl ISl CaMOCTOATEIBHOTO MEPEeBO/ia U peeprupoOBaHUs, UMEIOLINE
LEIbI0 aKTUBU3ALMIO TPOPECCUOHAIBHOM JEKCUKH CTYJIEHTOB U (pOpMUPOBAHUE
uX MpodeCcCHOHATHHOW MOTHUBAIINH.

B nocobue BritoyeHbl pazjenbl: «Zusatzlektiire» (TekcThl s AOMOIHU-
TeJIBHOTO uTeHUs 1Mo podeccuonansuoit Tematke) u «Lexikon der Informatiky
(kpaTkuii cinoBapb WHOOPMATUKU, COMCPIKAIIUA OMPECTICHUST KITIOUEBBIX Tep-
MUHOB TI0 TEMATHKE HATIPABJICHHUS TIOJITOTOBKH).



Teil . COMPUTER UND INFORMATIONSTECHNOLOGIE

LEKTION 1. Computersystem

1. Jlozaoaiimecy 0 3nHaueHuu CaeOyrOWUX UHMEPHAUUOHATbHBIX C/106.
Oopamume eHUMaHUE HA UX NPOUHOWIEHUE. 3ANOMHUME POO CYUiecmeu-
MENbHBIX:

elektronisch; technisch; der Prozess; das Programm; die Information; das
System; der Computer; der Prozessor; der Printer.

2. Bcnomnume 3nauenus cnedyrouiux cnog u cnosocouemanuii: die Stufe;
das Blatt Papier; der Teil; wichtig; gehoren; mit Hilfe; bekommen.

3. 3anomHume cireoyoujue cnoea:
programmgesteuert — IporpaMMHUpPyEMbIN

die Daten — nannbIe

bestehen aus +D. — cocTosATh u3

die Anlage — ycTpoiicTBO, ycTaHOBKA

das Gerat — nmpubop, anmapar

die Einrichtung — ycTpoiicTBo; 000py10BaHne
die Hardware — annapaTtHoe o0OecreueHue

die Software — nporpammMmHoe obecrnieueHue

die Zentraleinheit — L{ITY; uenTpanbublii mpoueccop
speichern — 3allOMHHATh; XPAaHUTh

eingeben — BBOJIUTH

ausgeben — BHIBOAUTD

der Bildschirm — monuTOp

drucken — neuaTtaTh; pacredaTbIBaTh

dienen zu +D. — cITyXUTh YeMy-JI.

erfolgen — mpoucxoauTob

ausfithren=abarbeiten — BEITIOTHATH

verarbeiten — 00pabaTbiBaTh

steuern — ynpaBisTh

die Tastatur — k1aBuaTypa

die Maus — MbIIIIb

benutzen=anwenden — ncnonb30BaTh, IPUMEHSIThH
das Programm starten — 3amyckaTh IporpamMmmy
die Folge — nocnenoBaTenbHOCTh

die Anweisung = der Befehl — komanna, uHCTpyKIIMS
anschlieBen zu +D. — noaki04YaTh K 4eMy-JI1.
unterscheiden — paznuuars



4. Oopazyitme om cnedyrouwiux 21a20108 cyuwiecmeumesvnovle ¢ cyPpux-
com - ung. Ilepeseoume:
speichern; verarbeiten; ausfiihren; steuern; benutzen; abarbeiten.

5. Oopasyiime om cnedyrouwux 21azon06 cyuwjecmeumenvhovle ¢ cyppux-
com - er. Ilepeseoume:
drucken; benutzen; dienen; zeigen.

6. Obpazyiime om cnedyrouiux 6a306vlX 21420108 2/1420J161 C HPUCHABKA-
Mu ein- u aus-.
fiihren; fahren; gehen; arbeiten; bauen; denken; schalten; steigen; laden.

7. Ilepesedume cnoscuvie cnosa:

das Eingabegerit, das Ausgabegerit, das Speichergerit; die Programmsteuerung,
die Computersteuerung, die Handsteuerung, die Gerétesteuerung; die
Datenverarbeitung, die Informationsverarbeitung, die Befehlsverarbeitung, die
Programmverarbeitung; die Datenspeicherung, die Befehlsspeicherung, die
Programmspeicherung; der Hauptteil, der Bestandteil.

8. Ilepesedume cnedyrouiue ci080couemanu:

a) programmgesteuerte elektronische Anlage; Steuerung von Gerdten und
Prozessen; technische Einrichtungen; das Peripheriegerdt; Daten eingeben;
Daten ausgeben; Informationen verarbeiten; Programmanweisungen abarbeiten;
zur Speicherung dienen; zur Steuerung dienen; in drei Stufen erfolgen; Befehle
ausfiihren; aus drei Hauptteilen bestehen.

b) oOpabarbiBaTh MH(POPMAIINIO; UCTIOJIB30BATH TPOrPAMMHOE OOECIICUCHHE;
XpaHUTh B OTEPATUBHOW MaMATH; 3aIyCKaTh HOBYIO MPOrpaMMmy; BBOJUTH KO-
MaH/IbI; BBITIOTHATH KOMaH/IbI; MOJIH30BATEIHCKOE IPOrPAMMHOE 0OECTIeUeHHUE.

9. Iloobepume nooxooaujue nO CMBICY C108A U COCHIABbMIE C/I0BOCO-
yemanus. lIpudymaiime ¢ OaHHBIMU CT1060COYEMAHUAMU RPEOSIOHCEHUS.

die Folge anschlielen

das Programm verarbeiten
Daten bestehen
Peripheriegerate Anlage
programmgesteuerte der Anweisungen
aus 3 Teilen starten

10. Iloobepume cuHOHUMBL K OGHHBIM CT10BAM:
der Printer; RAM; ROM; die Einrichtung; der Prozessor; der Monitor;
ausfiihren; benutzen; der Benutzer; die Anweisung.



11. Ilepeseoume cnosocouemanue Ha HEMEYKUU A3bIK CLIOHCHHIM C1OB0OM:
YCTPOMCTBO BBOAA; 00pabOTKa JaHHBIX; IOJb30BaTEIbCKAs IMPOrpamMma;
YCTPOMCTBO MaMSITH.

12. Ilepeseoume, oopamume eHuMaHnue Ha HOGbLE C1068A:
. Computer dient zur Datenverarbeitung und -speicherung.
. Datenverarbetung erfolgt in drei Stufen.
. Der Benutzer startet ein Programm und gibt die Daten ein.
. Computer besteht aus drei1 Hauptteilen.
. Die Zentraleinheit arbeitet Anweisungen ab.
. Der Speicher speichert Informationen und Programme.
. Peripheriegerite dienen zur Ein- und Ausgabe der Daten.
8. Der Benutzer schlieft die Peripheriegerite an den Computer mit Hilfe der
Kabel an.

<O\ DN B~ W

13. Ilepeseoume na nemeuKkuil A3vlK:

1. KoMmbroTep cOCTOUT U3 anmapaTHOTO U MIPOTrPaMMHOTO OOeCIIeYeHUsI.

2. Tpu OCHOBHBIE YaCTH KOMITBIOTEPA — ITO MPOIECCOp, MaMATh U mepude-
pUIHBIE YCTPOUCTBA.

3. JlaHHbBIE U KOMaH/AbI XPAHATCS B TAMATH.

4. O0paboTKa TaHHBIX MPOUCXOIUT B TPU dTAIa.

5. KoMmbproTep — 3TO mporpaMMHUPyEeMO€ YCTPOUCTBO JUisi 0OpabOTKH WH-
dbopmanmm.

6. CeTh OCHAIIAIOT MOJIb30BATENBCKUMHU TPOTPAMMAaAMMU.

7. llepudepuitnpie yCTpOHCTBA MOAKIIOYAIOT K CHCTEMHOMY OJIOKY.

8. [lonb30Barelpb 3aMyCKaeT NporpamMmmy.

9. IIpoueccop BBINOJIHIET NOCJIEI0BATEIIBHOCTh KOMaH]I.

10. ITpouieccop ciy>XuT 1151 00pabOTKH TaHHBIX.

11. Paznuyatot ycTpoiicTBa BBO/Ia, BBIBOJA U YCTPOIMCTBA MAMSITH.

12. K ycrpoiicTBam BBOJIa OTHOCSITCS KJIIaBUATyPa U MbIILIb.

13. K yctpoiicTBam BbIBOJA OTHOCSITCSI MOHUTOP U IPUHTED.

14. B onepatuBHOM MaMsITH XpaHAT HHGOPMAIIHIO.

15. B mOCTOSIHHOW NMaMsTH XPaHIT KOMaHJIbI JJIsl YIPABJICHUS KOMIIbIOTE-
poM.

14. IlIpoumume u nepesedume mexkcm.

Was ist Computer?

Computer ist eine programmgesteuerte elektronische Anlage, die zur
Datenverarbeitung und -speicherung sowie zur Steuerung von Gerdten und
Prozessen dient.
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Datenverarbeitung erfolgt in drei Stufen:

Zuerst gibt der Benutzer Daten in den Speicher ein. Dann startet er ein
Programm. Der Rechner fiihrt eine Folge von Befehlen aus und verarbeitet die
Informationen. Endlich sieht der Benutzer die Ausgabe auf dem Bildschirm oder
auf einem Blatt Papier.

Information in Form von Daten und Anweisungen hei3t Software, und alle
technische Einrichtungen eines PC heilen Hardware.

Das Computersystem besteht aus drei Hauptteilen: der Zentraleinheit (dem
Prozessor), dem Speicher und den Peripheriegeréten.

Die Zentraleinheit ist wahrscheinlich der wichtigste Teil. Sie arbeitet
Programmanweisungen ab und steuert die Arbeit aller anderen Bestandteile.
Man kann sagen, das ist das «Gehirn» des Computers.

Der Speicher speichert Daten und Befehle, die der Prozessor im Moment
verarbeitet.

Peripheriegerite sind Anlagen, die an den Rechner angeschlossen sind.
Hier unterscheidet man Eingabe-, Ausgabe- und Speichergerite.

Speichergerite dienen zur Speicherung von Daten und Programmen.

Mit Hilfe der Eingabegerite gibt der Benutzer Daten in den Computer ein.
Zu den Eingabegeriten gehoren die Maus und die Tastatur.

Mit Hilfe der Ausgabegerdte bekommt der Benutzer die Daten. Z.B. wir
konnen die Daten auf dem Bildschirm sehen oder auf das Papier mit Hilfe des
Printers drucken.

15. Coomeemcmeyom iu 0OanHvle YMEEPHCOCHUA COOEPHCAHUIO MEKCmA.
Omeembvme, ucnonwv3ya cieoyrouwjue gviparxcenusn: Ja, das stimmt. (Ja, das ist
richtig). Nein, das stimmt nicht. (Nein, das ist falsch). Hcnpaebvme n0sicHbie
ymeepcoeHus.

1. Der Computer dient zur Verarbeitung vieler Aufgaben.

2. Der Computer arbeitet nach dem Prinzip der Programmsteuerung.

3. Der Computer verarbeitet die Daten nur dann, wenn der Benutzer das
Programm startet.

4. Das Programm besteht aus einer Folge von Anweisungen.

5. Programme sind Hauptbestandteile der Hardware.

6. Alle technische Einrichtungen heiflen Software.

16. Omeemvme Ha 60npoCcvl K MEeKCmMy:

1. Was ist der Computer?

2. Was sind die Funktionen des Computers?

3. Aus wieviel Stufen besteht der Datenverarbeitungsprozess? Beschreiben
Sie ihn.

4. Was ist die Software? Was ist die Hardware?

5. Aus welchen Hauptteilen besteht der Computer?
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6. Was sind die Funktionen von der Zentraleinheit und dem Speicher?
7. Welche Ein- und Ausgabegerite kennen Sie?

17. Iloobepume mepmunvl K OGQHHBIM ONPEOEIEHUAM
Software, Peripheriegerate, Bildschirm, Diskette, Hardware, Ausgabe,
Zentraleinheit.
1. Das «Gehirn» des Computers.
. Die Gesamtheit aller technischen Einrichtungen.
. Die Information in Form von Daten und Anweisungen.
. Die Ergebnisse der Datenverarbeitung.
. Anlagen, die an den Rechner angeschlossen werden konnen.
. Die Anlage, die Informationen optisch darstellt.
. Ein kleines tragbares Speichergerit.

N ON D W

18. O kaxkux uacmax Komnovromepa uoem peuv 8 CaeOyIuUX pPeKaamMHbLX
crozanax?

1. Die Fortsetzung Ihrer eigener Hand. Reagiert auf jede Impulse!

2. Fiihlen Sie den Unterschied — klare Bilder und Farben.

3. Lassen Sie das Gehirn Thres Computers die ganze Arbeit machen.

4. Der Laser — die perfekte Wahl!

19. Cocmasvme ouazpammy «Ycmpoiicmeo Komnvlomepa» 6 cOOmeem-
cmeuu ¢ cooepycanuem mekcma. Onumiume KOMNbIOMEPHYIO CUCHIEM) C
ONOpPOIl HA COCMABIEHHYIO CXEM).

20. IIpoumume u nepegedume 00ONOIHUMETbHBLI MEKCH NUCLMEHHO.
Die Struktur eines Computers

Die geratetechnischen Einrichtungen (Hardware) und die programmtechnischen
Hilfsmittel (Software) bestimmen Anwendungsmoglichkeiten eines Computers.
Eine grofle Rolle spielt auch das Betriebssystem (Systemsoftware). Es steuert
und iiberwacht die Ausfiihrung der Programme. Alle Computer besitzen ein oder
mehrere Ein- und Ausgabegerite (Peripheriegerite). Sie sind iiber Kanile mit
der Zentraleinheit, dem Hauptbestandteil eines Computers, verbunden. Die
Eingabe von Daten und Programmen geschieht iiber eine Tastatur und/oder
Maus, aber auch iiber Telekommunikation von anderen Computern. Der
Datenausgabe dienen in der Regel Bildschirme und Drucker oder Plotter. Die
Zentraleinheit (meist Mikroprozessor) besteht aus einem oder mehreren
Prozessoren und einem Hauptspeicher (Arbeitsspeicher). Er enthdlt Programme
und Daten. Um mehr Daten und Programme speichern zu konnen, wird der
Arbeitsspeicher eines Computers um externe Speicher (z.B. Disketten, CD-
ROMs, Magnetplatten) erginzt.
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Bemerkungen:
e die Anwendungsmoglichkeiten — BO3MOXXHOCTH pUMEHEHUSI
e iiberwachen — cnenutpb

LEKTION 2. Computer-Klassen

1. /locaoaiimecy o 3nauenuu cinedyrouiux UHMEPHAUUOHAILHBIX CJ106.
Oopamume @HUMAHUE HA UX NPOUHOWICHUE. 3ANOMHUME APDMUKIU Cyule-
CHGUMEIbHBIX.

die Klasse, der Minicomputer, der Mikrocomputer, der Fileserver, der
Terminal, typisch, die Recource; integrieren, das Modell.

2. Bcnomuume 3nauenus cinedyouux cioe:
grof3, die GroBe, der Werk, die Aufgabe, teilen, reisen.

3. 3anomuume caeoyroujue cnoea:

der Grof3rechner — cynepkomIbrOTEp
leistungsfahig — MoHBIIM

gewihrleisten — obecrieynBaTh

das Netzwerk — ceTb

anbinden — npuUCOEIUHSITH, CBA3BIBATH
verbinden — coeTMHATD, CBSI3bIBATH
unternehmen — npeANpUHUMATD

das Unternehmen — npeanpusitue

der Mehrprozessenbetrieb — MHOTO3a7a4HOCTH
der Schaltkreis — Mukpocxema

der tragbare Computer — nepeHOCHONU/IOPTATUBHBIN KOMIIBIOTEP

4. /lononnume npeonosrceHus coomeenmcmeyiouum no CMulciy C10860M U3
ynpaxcuenus 3.

1. Alle Computer in diesem Raum sind an den ... angebunden.

2. ... 1st ideal fiir die Menschen, die viel reisen.

3. Mikrocomputer sind nicht so ... wie Minicomputer.

4. ... bedeutet, dass der Computer mehrere Aufgaben gleichzeitig abarbeiten
kann.

5. GroBrechner ... die Arbeit von vielen Terminalen.

5. Omeemvme na eonpocwel neped umenuem mexcma. [Ipoumume u nepe-
eéeoume mexcm. /lononnume ceou omeemasl unghopmayueii uz mekcma.

1. Welche Klassen von Computem kennen Sie?

2. Welche Computer gebraucht man zu Hause, und welche im Betrieb? Wie
sind die Unterschiede zwischen diesen Computern?
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Computer-Klassen

Der Grofe und der Leistungsfdahigkeit nach unterscheidet man drei
Computer-Klassen: GroBrechner, Minicomputer und Mikrocomputer.

GroBrechner sind die grofften und die leistungsfdahigsten Computer. Der
Grundaufbau des GroBrechners besteht aus dem Zentralsystem, das eine riesige
Menge von Daten sehr schnell verarbeitet. Dieses Zentralsystem gewihrleistet
die Arbeit von Hunderten von Terminal en, die zu einem Netzwerk angebunden
sind. GroBrechner werden von den grolen Unternehmen, Werken und
Universitdten benutzt.

Minicomputer sind kleiner als Grofrechner und nicht so leistungsfahig. Sie
gewihrleisten Mehrprozessenbetrieb, d.h. sie konnen mehr als eine Aufgabe
gleichzeitig abarbeiten. Minicomputer werden als Fileserver fiir Terminals
verwendet. Typische Anwendungssoftware dafiir sind Softwaretechnik und
andere komplizierte Anwendungssoftware, wenn mehrere Benutzer Recourcen
teilen. Mikrocomputer sind kleiner als Grofrechner und Minicomputer, sie
enthalten nur einen integrierten Schaltkreis. Sie werden wie Heimcomputer oder
als Arbeitsplatz fur die Gruppenarbeit benutzt. Beispiele fiir Mikrocomputer
sind IBM PC und Apple Macintosh.

Es gibt zwei Personalcomputer-Klassen: Schreibtisch-PC und tragbare PC,
oder so genannte Kleinstcomputer. Sie sind nicht so leistungsfiahig wie
Heimcomputer, aber die letzten Modelle arbeiten ebenso schnell. Sie sind ideal
fur Geschiftsfiihrer, die viel reisen.

6. Bvioepume npasunvHulit gapuanm:

1. Dem Text nach:

a) ist der GroBrechner nicht so leistungsfdhig wie ein Minicomputer;

b) ist der GroBirechner leistungsfahigerer als ein Minicomputer;

c) ist der GroBrechner nicht so leistungsfahig, aber arbeitet Aufgaben sehr
schnell ab.

2. Grofsrechner werden benutzt von:

a) den Studenten und Lehrern in der Schule;

b) den Geschiftsfiihrern;

c) den groBBen Organisationen, die eine riesige Menge von Informationen
verarbeiten.

3. Mehrprozessenbetrieb bedeutet:

a) Zugriff zu einem Minicomputer durch Datenendstationen;

b) die gleichzeitige Abarbeitung mehrerer Aufgaben;

c) Verbindung mit einem Hostcomputer, so dass mehrere Anwender einen
Zugriff zu den Daten und Programmen haben konnen.
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4. Die besten Computer fiir die Hausbenutzung sind:
a) Grof3rechner;

b) Minicomputer;

c¢) Mikrocomputer.

5. Die kleinsten Computer sind:

a) Minicomputer;

b) Schreibtisch PC;

¢) Kleinstcomputer oder Notebooks.

7. Ompazume C8COCHUA U3 MEKCma 6 maﬁﬂuue U HaA OCHOoee mad/lul{bl
cpasrnume mpu Kiacca Komnbromepoe.

Grofrechner Minicomputer Mikrocomputer

Leistungsfahigkeit

Technische
Charakteristika

Anwendungsbereiche

8. Jonoanume mexcm cnedyrouwumu cioeamu u nepegedume €2o:

Systeme, Speicher, Netzwerk, Aufgabe, Schreibtisch, Anwendungssoftware,
Minicomputer, Terminale

Die ersten Mikrocomputer, auch bekannte als ... PC, waren nur fiir die
individuellen Anwender, und dadurch unterschieden sie sich von .... Der andere
grole Unterschied war das, dass Minicomputer leistungsfahiger als
Mikrocomputer waren: Sie arbeiteten mehr als eine ... gleichzeitig ab. Man
benutzte sie als Fileserver fiir ... und Arbeitsplitze. Jedoch haben die modernen
Mikrocomputer Betriebs... und Netzwerkmoglichkeiten. Wenn man sie an den ...
anbindet, so konnen mehrere Anwender sie gleichzeitig benutzen. Heutzutage
haben die meisten Personalcomputer genug ... , um fiir Textverarbeitung und
Geschifts... verwendet zu sein. FEinige Personalcomputer koénnen ... und
Anwendungssoftware unterstiitzen. Der Unterschied zwischen Minicomputern
und Mikrocomputern wirt heute immer kleiner.

9. /lonoanume mexcm OaHHBIMU HUDICE C/I06AMU U nepesedume e2o.
Ein tragbarer Computer

Notebooks, der Speicher, Meniis, der Diskettenlaufwerk, das Mikrophon, die
Peripheriegerdte, die Datenbanken, das Betriebssystem, die Farben, der
Mikroprozessor.

Der Star PC hat ein Gewicht von etwa drei Kilos, arbeitet aber so schnell
wie ein Schreibtisch-Computer. Sein (1)..., Pentium II, 266, startet auch
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komplizierte Programme. Mit den Grofen von 18x27x5 cm, dieser neuer
tragbarer Computer ist einer der kleinsten (2)... auf dem Computermarkt.

Seine Standardfestplatte mit der Speicherkapazitit von 2 GB ist grol3 genug,
um alle ndtigen Programme zu speichern. Sie bekommen auch ein internes (3) ...
und ein CD-ROM Laufwerk. Sein (4)... von 32 MB ist bis 128 MB erweiterbar.

Der Flachbildschirm ist relativ klein, aber seine Bildqualitdat ist
ausgezeichnet. Es unterstiitzt 256 (5)... .

Zur Software fiir den Star PC gehoren Word-Processor, (6)..., und
Grafikeditor. Sein (7)... ist auf den Schreibe-Lese-Speicher basiert; es zeigt
ikonische Zeichen, Fenster und (8)... . Eine sensorbasierte Tastatur funktioniert
wie eine Maus. Es gibt auch ein eingebautes (9)..., um Stimmdaten abzuarbeiten,
also sie konnen ein Gesprach aufnehmen und éndern. Sie konnen auch den Star
PC an den anderen (10)... anschliefen.

10. /lononnume mexnuueckue cneyugukayuu Ha 0CHO8e NPOYUMAHHO20
mekcma. Ha ocnoee npusedennvix xapakmepucmuk onuuwiume mooenb Kom-
nvlomepa.

GrofBen

Mikroprozessor

RAM

Laufwerke

Festplatte

Bildschirm

Software

Betriebssystem

Peripheriegerite

11. Ilpoumume u nepegedume peknamuwviii mexkcm. Haiioume 6 mexcme
C/106a U GBIPANCEHUA, XAPAKMEPHDLE 0/14 IMO20 MUNA meKcma.

12. Cocmaebme c60il peKiamHublii MeKCM HA 0CHOBE NPeodbloyuLeco 3a0a-
Husl.

13. Ilepeseoume nucomenno 6e3 cnoeapa:
Text A. Computer: Grundfunktion

Wenn man heute von einem Computer spricht, meint man einen
Personalcomputer (PC). Es gibt aber noch andere Computersysteme, wie z.B.
Mikrocomputer und GroBrechner, die sich in threr Systemarchitektur und
Systemorganisation sowie in ihren Anwendungsgebieten unterscheiden. Alle
Systeme haben aber solche Komponenten wie Zentraleinheit mit Mikroprozessor,
externe Speicher und Ein- /Ausgabegerite. Die Daten der Computersysteme
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werden nach dem EVA-Prinzip (Eingabe, Verarbeitung, Ausgabe der Daten)
verarbeitet.

Typische Anwendungsgebiete heutiger PCs sind Textverarbeitung,
Tabellenkalkulation, Datenbankanwendungen sowie Verarbeitung von
Multimediadaten (Bild- und Tondaten). Durch die Integration von Transistoren
auf dem Schaltkreis werden die PCs immer leistungsfahiger. In der Zukunft
konnen sie kompliziertere Aufgaben abarbeiten, insbesondere im Bereich der
grafischen Datenverarbeitung.

meinen — umems 8 udy, n0OpaA3yMesams

sowie — a makxoice

sich unterscheiden — omauuamocs

Text B. Hard- und Software

Die Hardware eines Computersystems stellt alle mechanischen Bestandteile
dar. Dazu gehoren Ein-/Ausgabegerite (Tastatur, Maus, Monitor, Drucker),
externe  Speicher  (Festplatte,  Diskettenlaufwerk, = CD-ROM)  und
Erweiterungskarten (Grafikkarte und Soundkarte). Mit Hilfe der Software
(Programme) kann der Anwender mit dem Computer kommunizieren und ihn
fiir die verschiedenen Aufgaben einsetzen. Ein Programm wird intern in einen
Maschinenkode iibersetzt und dann vom Prozessor und seinen Teilwerken
verarbeitet. Diese Umsetzung fiihren spezielle Programme (Compiler, Linker)
aus. Die Betriebssystemsoftware ist ein ganz besonderes Programm, das durch
seine Regeln das Arbeiten mit dem Computer und der angeschlossenen
Hardware erst moglich macht.

einsetzen = verwenden

die Umsetzung — npeobpazosanue

die Regel — pecynuposanue

LEKTION 3. Mikroprozessor

1. 3anomnume cnedywuwiue cnosa:

die Zentraleinheit = der Prozessor — IL{ITY, nporeccop

der Baustein = der Chip — Mukpocxema, uur

unterbringen — pa3MeiaTh, pacroiaratb

das Leitwerk — 6510k ynpaBiieHus

das Rechenwerk — AJIY, apudmMeTuko-1oru4eckoe yCTpoucTBO
das Register — peructp

zustindig sein fiir + Akk. — ObITh OTBETCTBEHHBIM 3a YTO-]I.
der Befehlszdhler — peructp koman

das Befehlsregister — peructp tekyiero aapeca

temporar — BpeMEHHBbIH
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permanent — MOCTOSTHHBIN

einschalten — Bkiitouathb

ausschalten = abschalten — BrIKITFOYaTh, OTKIIFOYATH
erledigen — BBITIOJIHATD

das Programm starten — 3amyckaTh IporpamMmmy

die Steckkarte — kapta pacmmpenus

der Steckplatz — pazbem

der Taktengenerator — reHepaTop CUHXpPOHU3UPOBAHHBIX UMITYJIHCOB
erzeugen — IPOU3BOIUTH

die konstante Pulsfrequenz — noctosiHHast yactoTa UMIyJbca
ermessen sein — U3MepPAThCS

2. Cocmasbme c1060cou4emManusn u3 nOOX00AWUX no cmulciy cios. Illpu-
oymaiime npeoioHceHus ¢ ROJAYYUGUIUMUCA C1OBOCOUEMAHUAMU:

die Aufgabe verarbeiten

die Daten zustdndig sein fiir
temporar installieren

den Computer erledigen

die Steuerung der Speicher
starten das Programm
eine Steckkarte einschalten

3. IIpoumume u nepesedume mexcm.
Zentraleinheit

Der Hauptbauteil des Computers ist seine Zentraleinheit (CPU). Sie wird auf
einem integrierten Baustein (Chip) untergebracht, der die Programmanweisungen
ausfiuhrt und den Arbeitsablauf des Computers steuert. Die Zentraleinheit
besteht aus drei Hauptteilen:

1. Das Leitwerk, das die Anwendungsprogrammanweisungen interpretiert
und die Aufgaben abarbeiten lasst.

2. Das Rechenwerk, das arithmetische und logische Operationen erledigt.

3. Die Register. Das sind Speicheranlagen, die fiir Informationsspeicherung
und Steuerung zustdndig sind. Eines der Register heif3t der Befehlszihler, der die
Adresse des niachsten abzuarbeitenden Maschinenbefehls enthélt. Das andere ist
das Befehlsregister, das den gerade auszufiihrenden Befehl enthilt.

Mikroprozessoren unterscheiden sich nach der Datenmenge, die sie fiir
bestimmte Zeit abarbeiten konnen. Es gibt 8, 16, 32 und 64-Bit Prozessoren. Die
innere Architektur des Computers entwickelt sich rasch. Es gibt schon neue
64-Bit Prozessoren, die 4 Milliarden Mal mehr Informationen als die 32-Bit
Computersysteme abarbeiten konnen.

18



Programmen und Daten sollen im Hauptspeicher gespeichert werden. Nur
dann kann der Prozessor sie verarbeiten. Also, wenn der Anwender ein Programm
startet, sucht der Mikroprozessor auf den sekundaren Speichern (den Platten) nach
den bestimmten Informationen und sendet ithre Kopie zum Arbeitsspeicher. Der
Arbeitsspeicher (Schreiblesespeicher oder RAM) ist temporar, d.h. die Daten sind
verloren, wenn der Computer abgeschaltet ist. Der Nurlesespeicher (ROM) ist
permanent und enthilt die fiir den Prozessor notigen Anweisungen.

Die meisten modernen Computer haben auch interne Erweiterungssteckplitze,
die die Installation von Steckkarten gewéhrleisten. Zu den allgemein benutzten
Steckkarten gehoren Grafikkarten, Speicherkarten und interne Modems.

Die Leistungsfiahigkeit eines Computers ist vor allem von der
Geschwindigkeit seines Mikroprozessors bestimmt. Der Taktengenerator erzeugt
Impulse mit konstanter Pulsfrequenz, die das Funktionieren von Computerteilen
synchronisiert. Die Pulsfrequenz wird in MHz ermessen.

4. Cocnacumecs unu onpogepzHume cieoyrouiue ymeepiHcoeHusl.

1. Die Zentraleinheit steuert das Funktionieren aller anderen Computeranlagen.

2. Das Rechenwerk erledigt arithmetische Operationen.

3. 32-Bit Prozessoren konnen die Informationen schneller als 64-Bit
Prozessoren verarbeiten.

4. Der Baustein (der Chip) ist ein elektronisches Bauelement, auf dem ein
oder mehrere integrierte Schaltkreise untergebracht werden.

5. RAM, ROM und die sekundaren Speichergerite sind die Bestandteile des
Hauptspeichers.

6. Informationen konnen nicht verarbeitet werden, wenn sie im
Hauptspeicher nicht geladen sind.

7. RAM gewihrleistet die permanente Informationspeicherung.

8. Die Prozessorgeschwindigkeit ist in MHz ermessen. 1 MHz ist eine
Million Takte per Sekunde.

5. Iloobepume nooxooaugue mepmunsl K ONPeOeeHuUAM:

der Nurlesespeicher (ROM), der Schreibelesespeicher (RAM), das
Rechenwerk, der Befehlszdhler, der Befehlsregister, die Steckkarten, das
Leitwerk, der Taktengenerator.

1. Der Bestandteil der Zentraleinheit, der die Rechenoperationen erledigt.

2. Der Bestandteil der Zentraleinheit, der die Programmanweisungen
interpretiert.

3. Der Bestandteil der Zentraleinheit, der die elektrischen Impulse erzeugt.

4. Das Register, das die Adresse des nidchsten abzuarbeitenden
Maschinenbefehls enthilt.

5. Das Register, das den gerade auszufuhrenden Befehl enthilt.

6. Der Teil des Hauptspeichers, der Informationen und Daten speichert, die
vom Computer im Moment verarbeitet werden.

19



7. Der Teil des Hauptspeichers, der alle notigen Anweisungen speichert. Er
ist unveridnderbar.
8. Die Gerite, die die Moglichkeiten eines Computers erweitern.

6. Ilpoumume u nepesedume mekcm oe3 cioeaps.
Chip

Ein integrierter Schaltkreis, der nach einem Verfahren der Halbleitertechnik
oder der Schichttechnik hergestellt wird. Als Substrat verwendet man bei der
Halbleitertechnik einkristalline Halbleiterscheiben (Wafers) und bei der
Schichttechnik Keramikplattchen. Ein Chip kann ein einzelnes Bauelement oder
eine komplette Schaltung enthalten. Chips mit besonders hoch integrierten
Schaltungen werden u.a. als Datenspeicher (so genannter Speicherchip) oder als
Mikroprozessoren flir Steuer- und Rechenaufgaben (z.B. in Haushaltsmaschinen)
verwendet. Technisch wird rund alle drei Jahre eine Vervierfachung der
Speichermenge von Daten auf einem Chip erreicht. Derzeit werden bereits Chips
mit einer StrukturgroBe von 0,25 bis 0,18 m gefertigt. Mitte 1999 startete in
Deutschland (Infineon Technologies AG, Sitz Dresden) die weltweit erste
Serienproduktion von 256MBitChips.

Bemerkungen:

die Halbleitertechnik — TexHuKa MOIyIPOBOTHIUKOB

einkristalline Halbleiterscheiben — MOHOKpHCTaIIMUECKUE TTOTYTPOBOIHHU-
KOBBIE TUTACTUHBI

eine komplette Schaltung — monHas cxema

die Vervierfachung der Speichermenge — yBenuuenue oobema mamstua B 4
paza

herstellen = fertigen — u3roraBiIMBaTh, MPOU3BOIUTH

derzeit — B HacTosIIee BpeMsI

7. /lononnume mexcm oannvimu cnosamu. Ilepeseoume.
enthalten, zustdindig, das Rechenwerk, das Leitwerk, der Hauptspeicher, der
Mikroprozessor, erledigen

Mikroprozessor

Wenn man von einem Mikroprozessor spricht, denkt man fast immer an
einen Computer. Heutzutage werden Mikroprozessoren aber in vielen
elektronischen Gerdten fur Rechen- und Steuerungsaufgaben eingesetzt. Ein
Mikroprozessor ... auf einem hochintegrierten Halbleiterbaustein einen
Prozessor, der fiir die Abarbeitung der Befehle ... ist. Die Hauptaufgaben des
Prozessors werden zum einen von einem Rechenwerk und zum anderen von
einem Leitwerk.... Die Kombination des Mikroprozessors mit anderen Werken
bildet die Grundlage eines Mikrocomputers. Die Organisation eines
Mikrocomputers wird von vier Hauptwerken bestimmt: ... fiir Programme und
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Daten, ..., welches das Programm interpretiert, ..., das die arithmetischen
Operationen ausfiihrt, und dem Ein-/Ausgabewerk, das fiir die Kommunikation
mit der AuBBenwelt zustindig ist.

8. Coznacumecwv unu onposeepeHume cieoyrougue ymeepicoeHus 6 coom-
eemcmeuu ¢ mexkcmom «Mikroprozessory. Henpasome nosicnvie ymeepaicoe-
HUs.

1. Mikroprozessoren setzt man nur in den Computern ein.

2. Ein Mikroprozessor wird auf einem Halbleiterbaustein untergebracht.

3. Ein Mikroprozessor ist fiir die Abarbeitung und die Ausgabe von Daten
zustindig.

4. Das Leitwerk interpretiert die Programmanweisungen.

5. Das Rechenwerk erledigt Multiplikationen.

6. Der Maus und die Tastatur sind fiir die Kommunikation mit der
Aullenwelt zustindig.

9. Haiioume ¢ mexcme «Mikroprozessor» npeonoxcenus ¢ mem jyce 3Ha-
YeHuem, Ymo u OaHHbvle HUice.

1. Mikroprozessoren werden in Handys, Mikrowellenofen, CD-Players und
anderen Gerédten benutzt.

2. Der Prozessor ist fiir die Erledigung der Anweisungen verantwortlich.

3. Das Rechenwerk und das Leitwerk erledigen die Hauptaufgaben des
Prozessors.

4. Das Programm wird vom Leitwerk interpretiert.

5. Die arithmetischen Operationen werden vom Rechenwerk ausgefiihrt.

10. Omeemwvme na eonpocwel k mexcmy «Mikroprozessory.

1. Was ist die Hauptfunktion eines Mikroprozessors?

2. Wo werden Mikroprozessoren eingesetzt?

3. Wo ist der Prozessor untergebracht?

4. Welche Hauptwerke bestimmen die Organisation eines Mikrocomputers?
Wie?

11. IlIpoumume cnedyrwowuii mexkcm u nepegeoume e2o0. Ha ocnose mek-
cma cocmagpme cxemy CHpPOEHUA MUKPORPOUeccopa.

Rechenwerk

Das Rechenwerk (englisch execution unit) besteht aus mindestens einer
arithmetischen und einer logischen Einheit (ALU, englisch arithmetic logic
unit), die fiir die Abarbeitung der Rechenoperationen zustindig sind. Diese
Rechenoperationen sind Maschinenbefehle, die von speziellen Programmen
(Compiler, Linker) erstellt werden. Der Prozessor versteht nur diese einfachen
Befehle. Zu den Operationen, die das Rechenwerk ausfiihrt, gehdren
arithmetische Operationen (Additionen, Subtraktionen, Multiplikationen etc.)
und logische Funktionen (Konjunktionen, Disjunktionen, Negationen etc.).
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Leitwerk

Das Leitwerk (englisch control wunit) steuert die verschiedenen
Komponenten eines Mikrocomputers und ist flir die Interpretation und die
sequenzielle (nacheinander) Abarbeitung der Maschinenbefehle zustindig. Die
Aufgabe des Leitwerkes wird im Wesentlichen durch drei Register
charakterisiert. Das erste ist der Befehlszdhler (englisch program counter), der
die Adresse des niachsten abzuarbeitenden Maschinenbefehls enthilt. Das zweite
Register ist das Befehlsregister (englisch instruction register), das den gerade
auszufiihrenden Befehl enthélt. Das dritte Register ist das Statusregister, das
Riickmeldungen von allen Teilwerken des Mikroprozessors entgegennehmen
kann, so beeinflusst er die Abarbeitung der Maschinenbefehle. Bei Fehlern (z.B.
Division durch null) wird die normale Abarbeitung, d.h. das laufende
Programm, unterbrochen. Stattdessen springt es in ein Ausnahmebehand-
lungsprogramm (englisch interrupt routine). Dafiir ist das Unterbrechungswerk
(englisch interrupt control unit) zustindig. Es sendet zum Statusregister ein
entsprechendes Signal, welches dann mit dem Prozessortakt synchronisiert wird
und zur Unterbrechung des Programms fiihrt.

12. Omeembme Ha 60npPoCcvl K MeKCmy:

1. Was ist die Struktur und die Hauptfunktion des Rechenwerkes?

2. Was stellen die Rechenoperationen dar?

3. Nennen Sie die arithmetischen Grundoperationen.

4. Welche logischen Operationen kennen Sie?

5. Welcherweise sollen die Programmanweisungen interpretiert werden?

6. Wie viel Register gibt es in einem Mikroprozessor? Nennen Sie.

7. Wie funktioniert der Prozessor bei Fehlern. Machen Sie einen Algorithm.

13. Pacckarxicume o cmpykmype u (OYHKUUAX PA3TUYHBIX Yacmell MUKpO-
npoueccopa. Hcnonv3yitme 6 ceoem pacckasze ciedyrwoujue cioad.

e Rechenwerk: arithmetische und logische Einheit; Abarbeitung von
Rechenoperationen; fiir + Akk. zustindig sein; einfache Befehle verstehen;
logische und arithmetische Operationen.

e Leitwerk: die Interpretation und die Abarbeitung; fiir +Akk. zustindig
sein; die Register; der Befehlszihler; das Befehlsregister; die Adresse enthalten;
das Statusregister.

14. Ilpoumume u nepeeeoume mexcm 6e3 cjio8apA.
Hersteller von Mikroprozessoren

Zu den bekanntesten Mikroprozessorherstellern gehoren u.a. die Firmen
Intel (Intel Corporation) und AMD (Advanced Micro Devices, Inc.), z.B. mit
den Prozessorfamilien Pentium (Intel) und Athlon (AMD).
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Der Pentium®-4-Prozessor ist gegenwirtig der leistungsfahigste
Mikroprozessor von Intel. Er wird mit Taktfrequenzen von 1,5 GHz, 1,4 GHz und
1,3 GHz angeboten und zielt auf die optimale Nutzung von Internetanwendungen.
Die derzeit grof3te Verbreitung aus dem Spektrum der Intel-Prozessoren hat der
Pentium®-III- Prozessor mit Taktfrequenzen von 450 MHz bis zu 1 GHz. Seit
Marz 2001 wird auch ein Pentium®-III-Prozessor mit 1 GHz fur Notebooks
angeboten, der iiber die so genannte «Intel Speed Step Technologie» verfiigt
(automatische Anpassung von Spannung und Frequenz. um die Batterielebenszeit
und die Leistung in allen Einsatzbereichen zu optimieren). Eine Variante des
Pentium®III ist der Xeon-Prozessor (600 MHz bis 1 GHz), der speziell fiir Server
und Workstations entwickelt wurde. Der Pentium®-I1I-Xeon-Prozessor setzt man
u.a. flir Multiprozessorsysteme mit 2, 4, 8 oder mehr Prozessoren ein.

Der zurzeit leistungsfahigste Mikroprozessor von AMD ist der AMD-
Athlon™- Prozessor mit Taktfrequenzen von 850 MHz bis zu 1,33 GHz, der in
Desktop-Systemen, Workstations und Servern zum Einsatz kommen kann. Er
unterscheidet sich durch eine hervorragende Multimedialeistung. Als Desktop-
Prozessor mit einem sehr guten Preis-Leistungs-Verhéltnis gilt der AMD-
Duron™-Prozessor, der mit Taktfrequenzen von 650 bis 900 MHz angeboten
wird. Eine weite Verbreitung hat auch der AMD-K6®-2-Prozessor gefunden
(bis zu 550 MHz), der mit der so genannten «3DNOW!-Technologie»
(verbessertes Zusammenspiel zwischen Mikroprozessor und Grafikkarte)
ebenfalls eine duBerst effektive Mikroprozessor- variante insbesondere fiir
Anwendungen im 3D- und Multimediabereich darstellt.

Bemerkungen:

gegenwartig = zur Zeit

anbieten — npeiaraTh

zielen auf +Akk. — umMeTh 11€71B10 YTO-JI.

die Anpassung von Spannung und Frequenz — coriacoBaHue HampsiKEHUs U
4aCTOTHI

der Einsatzbereich — cdepa npumenenus

zum Einsatz kommen = einsetzen — HaX0AUTh TPUMEHEHUE; TPUMEHSTh

hervorragende Multimedialeistung — oTnuyHas noxaep:xka MyJbTUMEIUA

das Preis-Leistungs-Verhéltnis — cooTHOIIEHNE 1IEHBI 1 MOIITHOCTH

eine weite Verbreitung finden — HaliTu mIMpoOKOE pacHpocTpaHEeHHUE

das Zusammenspiel — coriacoBaHHOCTh

LEKTION 4. Speicher und Binidrsystem

1. Boiyuume caedywuiue cnoea
die Grundlage — ocHoBa
der Zustand — coctosinue
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benotigen — HyXAaThCsI; UCTIOJI30BAThH
ergeben — cocTaBisATh

der Wert — BenuunHa

sich eignen — MoAX0AUTh, TOAUTHCS
die Verschliisselung — konupoBanue
verschliisseln — konupoBaTh

die Einheit — enununa; pasaen
aufnehmen — 3anuceiBaTh

bereitstellen — mpegocTaBisATh
zugreifen — oCyIeCTBIATh JOCTYII

die Zelle — siueiika

sequentiell — mocnenoBaTenbHO
iiblicherweise — 00bIYHO

der Stromzufuhr — snexkrpuyeckoe nuTaHue
verloren gehen — TepsThCs, mponaaarh
der Pufferspeicher — 6ypepnas namsath
l6schen — ynansate

beschleunigen — yckopsTh

uberfliissig — U3MUITHUI, HEHYKHBI

2. IIpoumume unmepuayuoHnaibHble c108a u 002aoaitmecy 00 ux 3Haue-
nuu: die Funktion, der Typ, direkt, der Cache, die Instruktion.

3. Ilepeseoume cnoxcuwle cnosa:
der Hauptspeicher, der Datentrdger, die Funktionseinheit, der Speichertyp,
die Speicherzelle, die Speicheradresse, die Grundinstruktion.

4. Ilepesedoume cnogocouemanusn:

1) den Strom zufiihren; ein System benétigen; zur Verfligung stehen; die
Werte darstellen; sich fiir die Informationsverarbeitung eignen; achtstellige
Dualzahlen; einen Kode einsetzen; Zeichen verschliisseln.

2) Daten aufnehmen und bereitstellen; direkt zugreifen; sequentiell auslesen;
die Daten behalten; auf die Festplatte speichern; den Zugriff beschleunigen;
Informationen vorhalten; nochmalige Zugriffe; Daten 16schen; in stromlosem
Zustand; auf einem Chip unterbringen.

5. Ilpoumume u nepeeedume mexcm.
Binirsystem und Zeichendarstellung

Die Grundlage der Datenverarbeitung sind Informationen. Informationen
werden im Computer in Form von elektronischen Signalen dargestellt. Der
Computer hat viele Kreisschalten, die zwei Zustdnde haben: «ein» (der Strom
wird zugefuhrt) und «aus» (der Strom wird nicht zugefiihrt). Um die
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Informationen in einem Computersystem speichern und verarbeiten zu konnen,
bendtigt man ein bindres Zahlensystem (Dualsystem). Dabei stehen nur zwei
Zeichen (0 und 1) zur Verfligung. Eine Speicherzelle, die eine Stelle dieses
Systems aufnehmen kann, hat die Bezeichnung ein Bit (die kleinste
Informationseinheit). Acht solcher Informationseinheiten ergeben ein Byte.

Mit einer Stelle konnen nur die Werte «0» und «1» dargestellt werden, aber
durch Hinzunahme weiterer Stellen lassen sich auch groflere Werte darstellen.
Dazu eignet sich das Dualsystem sehr gut als Grundlage fiir die
Informationsverarbeitung.

Fiir die Eingabe der Informationen gebraucht man die Ziffern 0 bis 9, die
Buchstaben des Alphabets und verschiedene Sonderzeichen (z.B.
Grafikzeichen). Zur entsprechenden Verschliisselung werden heute achtstellige
Dualzahlen (je 1 Byte) verwendet. Es konnen insgesamt 256 Zeichen kodiert
werden.

Fir die Zeichendarstellung auf einem PC wird héufig ein 8-Bit-Kode
eingesetzt, der auch unter dem Namen ASCII-Kode bekannt ist. Mit Hilfe des
Binérsystems konnen nun alle Zeichen verschliisselt werden. Somit kann jede
Information in Form von Daten technisch dargestellt und in einem Computer
gespeichert werden. Die Anzahl von bindren Informationen (Bits), die der
Prozessor auf einmal verarbeiten kann, nennt man Wortlinge (8-Bit-, 16-Bit-,
32-Bit-Computer usw.).

6. Omeemovme Ha 60NPOCHL K MEKCMY:

1. Wie viel Zahlenzeichen gebraucht man im Binédrsystem?

2. Was ist das Bit?

3. Was ist der Unterschied zwischen dem Bindrsystem und dem
Dezimalsystem?

4. Was ergeben 8 Bits?

5. 1 Kilobyte ist gleich 1,024 Kilobytes. Was macht 1 Megabyte? 1 Gigabyte?

6. Was ist ASCII? Wozu benutzt man diesen Kode?

7. /lononnume npeonoicenus:

1. Ein ... stellt ein Zeichen dar.

2. Ein ...stellt 1,024 Zeichen dar (eine Seite des Buches).
3. Ein ...stellt 1000 000 Zeichen dar (ein Buch).

4. Ein ... stellt 1 000 000 000 Zeichen dar (1 000 Bucher).

8. Oovacnume caedyrwuiue cnoea no oopasuy:

Obpaszey: das Bindrsystem — Das ist ein System, das zwei Zahlzeichen
gebraucht.

1. der Minicomputer; 2. der Mikrocomputer; 3. das Dezimalsystem; 4. das
Hexadezimalsystem; 5. der monochrome Computer.
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9. Ilpoumume u nepesedoume mexcm 0e3 cjiosap:.
Digitalisierung: Informationen werden Zahlensymbole

In der Digitaltechnik werden Informationen, z.B. Texte, Zeichen, Bilder
oder Sprache, in ein System abstrakter Zahlensymbole iibersetzt. Die dabei
eingesetzten digitalen elektronischen Schaltungen konnen exakt zwei
physikalische Zustinde einnehmen (Strom oder kein Strom, Spannung oder
keine Spannung), die durch die Ziffem «1» bzw. «0» («Ein» bzw. «Ausy)
symbolisiert werden konnen. Diese Codierung bildet die Grundlage fiir das
Binarsystem. Mit dem Binédrsystem sind Maschinen in der Lage, die codierten
Informationen zu verstehen und zu verarbeiten.

Die Umwandlung analoger Daten in ein bindres Zahlensystem nennt man
Digitalisierung. Gegeniiber der analogen Ubertragung bietet die digitale
Dateniibertragung viele Vorteile: Sie ist praziser, schneller und weniger storanfallig
und zudem zeichnet sie sich durch eine héhere Ubertragungskapazitiit aus.

Auch Bilder konnen digitalisiert und dann im Rechner bearbeitet oder
iibertragen werden. Dazu teilt man ein Bild in einzelne Bildelemente (Pixel) auf
und ordnet jedem Pixel einen Wert zu, der die mittlere Helligkeit, die Farbe
und/oder eine andere Eigenschaft dieses Bildausschnittes angibt. Dieser Wert ist
dann die Zahl, die an das Pixel gebunden wird. Zur Digitalisierung wird das Bild
als zweidimensionales Feld abgespeichert, dessen Feldelemente die ermittelten
Pixelwerte sind. Je nach Anzahl der Pixel geht ein Teil der im urspriinglichen
Bild vorhandenen Information verloren. Um ein Bild zu {ibertragen, dessen
Auflosung derjenigen unseres Auges ndhe kommt, muss es mit einer Auflosung
von 0,1 mm dargestellt werden. Bei einer DIN-A4-Seite bedeutet das, dass sie in
ca. 6,2 Mio. Pixel aufgeteilt werden muss.

Bemerkungen:

die Schaltung — coeuHeHne (3IEKTPUUECKOE)
exakt=prizis — TOUHBI

die Spannung — HanpspkeHUE (TOKA)

in der Lage sein — ObITh B COCTOSIHUA

die Umwandlung — npeBpaiienue

storanféllig — yyBCTBUTENBHBII K TOMEXaM
einen Wert zuordnen — nprcBauBaTh 3HaUC€HUE
die Helligkeit — sspkocTh

der Bildausschnitt — ¢pparmeHT KapTUHKH
ermitteln — ycranaBnmBaTh

das urspriingliche Bild — mepBonadanbHoe u300pakeHue
die Auflésung — paspemienue
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10. Ilpoumume u nepesedoume mexcm.
Der Hauptspeicher

Der Hauptspeicher ist eine Funktionseinheit eines Computers, die Daten und
Programme aufnimmt und spéter wieder bereitstellt.

Man unterscheidet zwei Speichertypen: RAM und ROM, die auf
elektronischen Chips untergebracht sind.

Das RAM ist «Speicher mit wahlfreiem Zugrift». Das ist der Speicher, auf
den die CPU direkt zugreifen kann. Wahlfrei bedeutet, dass jede Speicherzelle
tiber thre Speicheradresse direkt angesprochen werden kann, der Speicher also
nicht sequentiell ausgelesen werden muss. Das iiblicherweise in Computern
eingesetzte RAM ist «fluchtign, d.h. die gespeicherten Daten gehen nach
Abschaltung der Stromzufuhr verloren. Also, wenn wir die Daten behalten
wollen, miissen wir sie auf die Festplatte speichern.

Wir konnen einen bestimmten Teil von RAM als Cache bestimmen. Das ist
ein Pufferspeicher, der Zugriffe auf Festplatten oder Arbeitsspeicher
beschleunigt. Der Cache hilt Informationen vor, die bereits benutzt wurden.
Wenn sie noch einmal bendtigt werden, stehen sie bereit; nochmalige Zugriffe
auf Datentrdger oder Arbeitsspeicher werden tlberfliissig. Wenn der Cache voll
ist, werden diejenigen Daten geldscht, die am langsten nicht benutzt wurden.

ROM ist ein Speicher, der nichtfliichtig ist, das heiflt er hélt seine Daten
auch in stromlosem Zustand. Im Gegensatz zu einem RAM konnte dieser Speicher
ausschlieBlich gelesen werden. Im ROM werden die Grundinstruktionen fiir die
Zentraleinheit gespeichert. Diese Instruktionen konnen nicht gedndert oder
geloscht werden, wenn der Computer ausgeschaltet ist.

11. Jlononnume npeonodcenus caedywomwumu ciogamu. sequentiell,
verloren gehen, die Funktionseinheit, tiberfliissig, beschleunigen, aufnehmen,
loschen, bereitstellen.

1. Die Zentraleinheit und der Hauptspeicher sind die wichtigsten ... des
Computers.

2. Haben Sie dieses Programm auf die Festplatte...?

3. Informationen, die im Hauptspeicher aufgenommen sind, konnen spéter ...
werden.

4. Werden diese Daten von der Zentraleinheit... abgearbeitet?

5. Dieses neue Programm ... die Arbeit der Grafik-Designers.

6. Brauchst du noch diese Mail oder kann ich sie...?

7. Ich habe alle notigen Informationen schon selbst gefunden, deine
Erkldrungen sind....

8. Wenn du kein Antivirus-Programm benutzt, dann konnen wichtige Daten ...
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12. Haiioume 6 mexcme Hemeukue IK6UBAICHMbl OAHHBIX C/1080COYema-
Huil: 3anuCchIBaTh U U3BJICKATh MPOTrPaMMbl U JIAHHBIC; paclojaraThCs Ha JJICK-
TPOHHBIX YUIAX; UMETh MPSMOM JOCTYII; YUTATh MOCIIE€I0BATEIIBHO; UMETh JIOC-
Ty K siYelKe MamsTh; OOBIYHO HMCIO0JIb30BaTh; MPOMNAJATh MOCJIE OTKIIOUYECHUS
ANIEKTPUYECTBA; 3alMCaTh Ha KECTKUM JIHUCK; OMpPENENICHHAs 4acTh, YCKOPATH
JIOCTYT; TOBTOPHBIN TOCTYIT; HE UCTIOIB30BATHCS JI0JIbIIE BCETO; TOJIBKO YUTATh.

13. Iloomeepoume unu onposepzHume ciedyrouiue 6blCKaA3bl6AHUA:

1. Der Hauptspeicher ist ein extemer Speicher, der auf Disketten, CDs und
optischen Disks untergebracht wird.

2. Es gibt zwei Typen von Hauptspeicher.

3. RAM wird sequentiell ausgelesen.

4. Die Daten im RAM werden geloscht, wenn der Computer ausgeschaltet
wird.

5. Der Cache wird fiir die permanente Speicherung der Information benutzt.

6. Der Cache beschleunigt die Arbeit des Computers.

7. ROM ist ein Speicher, der Daten auch in stromlosem Zustand halt.

8. Die Informationen im ROM konnen gedndert werden.

14. Coomnecume cnedyroujue xapaKmepucmuxku ¢ 6uoom namamu: RAM,
ROM und Cache.
1. Speicher mit wahlfreiem Zugriff.
. Pufferspeicher.
. Nichtfliichtiger Speicher.
. Fliichtiger Speicher.
. Nach der Abschaltung des Computers gehen die Daten verloren.
. Er hilt Daten auch in stromlosem Zustand.
. Er wird als ein Teil von RAM bestimmt.
. Hier werden die Grundinstruktionen fiir die Zentraleinheit gespeichert.
9. Dieser Speicher kann ausschlieBlich gelesen werden.
10. Er beschleunigt Zugriffe auf Festplatten und Arbeitsspeicher.
11. Das ist der Speicher, auf den die CPU direkt zugreift.
12. Jede Speicherzelle dieses Speichers wird iiber ihre Speicheradresse
angesprochen.
13. Er hilt Informationen vor, die bereits benutzt wurden, also nochmalige
Zugriffe auf Datentrager sind lberfliissig.
14. Die Daten konnen nicht gedndert oder geloscht werden.

(o BN Be) NNV, N SRS I \S)

15. Ha ocnose npedvloyuiezo ynpa)@cHeHus paccKaxcume 0 6uoax namsi-
mu.
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LEKTION 5. Computereinkauf

1. 3anomnume cneodyrowue cioaa.

kaufen, einkaufen — nmokynats

verkaufen — npogaBath

der Verkéufer — nponasen

der Kunde — nokynareinnb

empfehlen — pekoMeH10BaTh

raten — COBETOBaTh

erweitern — paciupsTh

die Kapazitit — 00beM, EMKOCTH

im Preis tlibegriffen sein — ObITh BKIIFOYEHHBIM B CTOUMOCTD
abhingen von +D. — 3aBHUCETh OT KOTO-JI., YETO-JI.

sich liberlegen — nymath, pa3MbIILUIATH

passen +D. — TIOIXOAUTH KOMY-JI., 4eMY-JI.

im Internet surfen — mpocmarpuBath crpanuilsl B MIHTepHET
eingebaut — BCTpOeHHBIN

2. Hazosume 10 npeomemos, Kkomopwvie MOIHCHO KyRUMb 8 KOMNbIOmMeEp-
HOM MazasuHe.

3. IIpouumaiime u nepesedoume ouanoz. 3anoaHume maodauyy ¢ 0GHHLIMU
ona 08yx mooeell.

Prozessorfrequenz:

RAM-Kapazitit:

Festplattenkapazitit:

Preis:

DVD und Betriebssystem inbegriffen?

Verkiufer: Guten Tag! Was wiinschen Sie?

Paul. Guten Tag! Ich mochte einen Computer. Kénnen Sie mir etwas
zeigen?

V.: Ja, natiirlich. Ich kann Ihnen zwei Modelle empfehlen. Das sind der
Schreibtisch PC iMac mit der Prozessorfrequenz 1 GHz und der tragbare PC mit
der Frequenz 700 MHz.

P.. Also, der iMac ist schneller. Und welcher Computer hat groBere
Speicherkapazitét, ich meine welcher hat mehr RAM?

V:. Also, der iMac hat 256 MB von RAM, was bis zu 1 GB erweitert werden
kann. Der iBook hat 128 MB. Sie kdnnen das bis zu 384 MB erweitern.

P.. Und wie ist die Festplattenkapazitit?

V: Der iMac hat eine Festplattenkapazitdt von 9 GB und die Festplatte des
iBook ist mit 6 GB.
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P. : Und was kosten die Modelle?

V.: Der iBook kostet 7 000 Euro und der iMac ist 5 000 Euro.

P.: Sind der DWD-Laufwerk und das Betriebssystem im Preis inbegriffen?

V:. Ja, natiirlich. Die beiden Modelle werden mit dem DWD-Laufwerk
verkauft. Fur diesen Preis bekommen Sie auch das Windows XP mit der
Internet-Zugriffsoftware. P.: Also, was raten Sie mir?

V:.. Das hiangt von lThrem Wunsch ab. Der iMac ist am besten fiir
Hausbenutzer und kleine Biiros. Der 1Book ist ideal fur Geschiftsleute, die
Dienstreisen oft machen.

P.. Also, ich muss mir noch ein wenig tiberlegen. Ich komme wahrscheinlich
morgen vorbei. Vielen Dank! Auf Wiedersehen.

V: Bitte schon. Kommen Sie zu uns noch einmal.

4. Ilpouumaitme xapakmepucmuku 4 uenosex u 4 KOMnvrOMePHBLIX MOOe-
nei. Bvloepume 013 Kasxcoozo naubdonee nooxooauwyo mooeins. Qovacnume
C601l 8b100p.

1. Daniel ist ein Student. Er studiert an der Fakultit fiir Geschichte. Er
braucht einen Computer, um Artikel und Briefe zu schreiben. IThm gefillt es
auch, im Internet zu surfen.

2. Sarah ist Geschiftsfiihrerin. Sie arbeitet bei einer Werbungs-Firma. Sie
braucht ein leistungsfihiges System, das mit den optischen Disks arbeitet. Sie
benutzt auch oft die Multimedia Anwendungssoftware, die Texte, Bilder,
Animation und Stimmedaten integriert. Digitalisierte Bilder und Audiofiles
brauchen viel Raum auf der Festplatte.

3. Andreas ist Computer-Designer. Er beschiftigt sich mit dem Computer-
Design,  Simulationen @ und  drei-dimensionalen = Modellen.  Diese
Anwendungssoftware braucht viel RAM und eine grof3e Festplatte.

4. Anna ist eine Handelsvertreterin. Sie braucht einen leichten Computer, da
sie oft Dienstreisen macht. Sie braucht ihn hauptsidchlich, um Bestellungen
abzuarbeiten und Maile zu schreiben.

Bemerkungen:

der Geschiftsfiihrer — meHemxep, pyKOBOAUTENb (PUPMBI
der Handelsvertreter — TOproBbIii IpeICTaBUTEINb
hauptséichlich — rmaBubIM 06pazom

die Bestellung — 3axa3

5. Ilpuoymaiime uodeanvHyto KomnvlomepHyo mooeb. 3anojinume mao-
JUYY C ee XapaKmepucmuKkamu.
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6. Onuwume npuOyManHylo Mooejb, UCHONL3YA clledyloujue peuesvle
KOHCMpPYKYUU.

e Das System hat ....

Es ist sehr schnell. Es arbeitet mit der Frequenz von....

Die RAM-Kapazitit betrédgt ....Sie ist bis zu ....erweiterbar.
Die Festplatte kann ...speichern.

Ich brauche ... den ... Monitor, weil....

Was die Software betrifft....

LEKTION 6. Eingabegerite

1. 3anomnume cnedywujue cnosa:

ermoglichen — mo3BoJIATh, 1aBaTh BO3MOXKHOCTh

anschliefen an +Akk. — npucoeMHTH, MOJKITIOYATH K YEMY-II.
verbreitet — pacnpocTpaHeHHbIN

gehoren zu + D. — OTHOCHTBCS K UEMY-JI.

der Lichtstift — cBeToBOE MTEpO

der Trackball — mapoBoit MaHUTTYIATOP

das Grafiktablett — rpaduueckoe Tabmo0

anbringen auf +D. — noMmemare, ycTaHaBIUBaTh, MPUKPEILISATH HA YTO-I.
erstellen — co3naBarb, pazpabaTsiBaTh

umwandeln = verwandeln = umsetzen — npeoOpa30BbIBaTh, IPEBPAIIATH
verschieben — nBurate, nepenBUraTh

auslOosen — 3amyckaTh, BKIIOYATh

2. IlIpouumaiime Kpamkyo ungpopmayuio 00 ycmpoicmeax 6600a.

Das Eingabegerit ist an einen Computer angeschlossenes Gerit, das die
Eingabe der Daten und Informationen ermdglicht. Die meist verbreiteten
Eingabegerite sind Tastatur und Maus. Dazu gehoren noch: der Lichtstift, der
Scanner, der Trackball, das Grafiktablett, der Joystick, das Mikrophon.

3. Ilpouumaiime onucanua paziuyHBIX YCMPOIICME 66004 U HA306U-
me ux.

1. Eine Eingabeeinheit, die zum Zeichnen in CAD-Programmen verwendet
wird. Sie besteht aus einem kunststoffbeschichteten Tablett, auf dem Sensoren
angebracht sind. Mit Stiften werden Zeichnungen erstellt.
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2. Ein Eingabegerit zum optischen Abtasten von Bildern oder anderen, auch
dreidimensionalen Objekten und zur Umwandlung der vorliegenden Information
in Bildpunkte (Pixel).

3. Ein Eingabegerit, iiber das Spiele bedient werden, z.B. indem grafische
Objekte oder auch der Cursor auf dem Bildschirm gesteuert werden. Der
variable Steuerhebel (Steuerknuppel) ldsst sich in acht verschiedene Richtungen
bewegen: oben, unten, links, rechts und die Diagonalen.

4. Ein Zeige- und Eingabegerit, das mit einer Hand verschoben werden kann
und so den Cursor iiber die Flache eines Bildschirms steuert.

5. Ein Eingabegerit, mit dem von Hand auf dem Bildschirm Informationen
eingegeben werden konnen. Durch Berlihren der Bildschirmflache mit der
Spitze konnen Punkte und Linien gezeichnet oder Bildelemente markiert
werden.

6. Ein Gerdt zur Eingabe von Daten oder zum Auslésen bestimmter
Funktionen mit in Feldern angeordneten Tasten.

7. Eine Eingabeeinheit bei Personalcomputern fur den Cursor. Sensoren
registrieren die Rollbewegungen einer drehbaren Kugel und setzen sie in
Cursorbewegungen um.

8. Ein Eingabegerit, das akustische Daten in digitale Daten verwandelt.

Bemerkungen:

kunststoffbeschichtet — mokpbITHI CT0EM HCKYCCTBEHHOTO MaTepuana

das Abtasten — cuuThIBaHHE

der variable Steuerhebel — moaBMXHBIN MaHUITYISITOP

das Beriihren — kacanue, MpUKOCHOBEHUE

die Kugel — map

4. Bcmasvme ¢ mexkcm nooxooauwiue no cmwicay ciaoea. Ilpouumaiime u
nepeseoume mexkcm:

Mauszeiger, Befehl, verarbeitet, Eingabegeridte, Tasten.

Die Maus ist eines der wichtigsten ... bei modernen Computern. Mit der
Maus, welche der Anwender auf dem Schreibtisch bewegt, wird dem
entsprechend ein.... (Cursor) auf dem Bildschirm gesteuert, um Anweisungen an
den Rechner zu iibermitteln. Die Maus ist mit einer oder mehreren....
ausgestattet, welche auf Tastendruck («Mausklick») einen ... libermittelt. Diese
Interaktion kann dadurch von einem Computerprogramm ... werden.
Beispielsweise kann ein Anwender auf ein Dateisymbol zeigen und es mit einem
Tastendruck aktivieren und auswéhlen. In einem Textverarbeitungsprogramm
kann ein Anwender den Mauszeiger in dem Text bewegen und mit einem
Tastendruck eine Schreibmarke (Cursor) platzieren.
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5. Buibepume npasunvnwlii 6apuanm:
1. Die Maus ist ein ....
a) Speichergerit b) Eingabegerit c) Ausgabegerit

2. Die Maus ist benutzt, um ...
a) Text zu tippen b) Dateien zu 6ffnen c¢) Informationen zu libermitteln

3. Die Maus ist mit ...ausgestattet.
a) einer Taste b) zwei Tasten ¢) keinen Tasten

4. Die Datei wird beim ... gedffnet.
a) Mausklick b) Mausbewegung ¢) Doppelklick

6. IIpoumume mexcm u 8bINOIHUME 3A0AHUA U OMEENbHIE HA 60NPOCHL
nepeo mexkcmonm.

1. Beschreiben Sie das Funktionsprinzip von der optomechanischen Maus
und der optischen Maus.

2. Wie erkldren Sie den Erfolg der optischen Maus? Welche Vorteile hat sie?

Lange Zeit waren optomechanische Mause {blich, bei denen die
Mausbewegungen iiber eine Rollkugel und einen Optokoppler in elektrische
Signale umgewandelt werden.

Neuere Mause ersetzen die Kugelmechanik durch einen optischen Sensor,
der wie eine Kamera die Oberfldche abtastet auf der man die Maus bewegt. Man
nennt sie optische Maus. Dieser Sensor macht permanent Bilder der Oberfléche,
auf der die Maus bewegt wird. Diese Bilder vergleicht ein Mikroprozessor
miteinander und erkennt daran, in welche Richtung die Maus bewegt wurde. Da
keine mechanisch bewegten Teile mehr vorhanden sind, sind solche Mause sehr
langlebig und robust. Ausfallerscheinungen durch verschmutzte Kugeln oder
ungeeignete Unterlagen gibt es nicht mehr. Diese Méuse funktionieren auf fast
allen Unterlagen. Nur Fldchen, die eine sehr geringe oder keine Struktur
aufweisen, z. B. Spiegel oder Glas, sind ungeeignet.

Da die optischen Mause Schwierigkeiten bei der Ermittlung der
Bewegungsrichtung und -geschwindigkeit auf unstrukturierten Oberflichen
aufwiesen, hat Logitech als Nachfolger mit dem Modell «Logitech MX1000
Laser» 2004 die erste Lasermaus vorgestellt. Lasermause passen auch zu den
glatten Oberfldchen, aber ebenfalls nicht zu Glasplatten.

Bemerkungen:

der Optokoppler — onTpon

die Oberflache — noBepxHOCTH

abtasten — ckaHMpOBAaTh

vergleichen — cpaBHuBaThH

erkennen — y3HaBath, pacmo3HaBaTh

vorhanden sein — cymiecTBOBaTh, UMETHCS

robust — IpoYHbBIN
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die Ausfallerscheinung — Beimanenue GpyHkimm, tucHyHKIUsS
verschmutzt — 3arps3HEeHHBIH
aufweisen — oOHapyKUBaTh

7. IIpoumume mexcm u omeemome Ha 60NPOCHL:

1. Welche Arten von Tastaturen gibt es?

2. Was bedeutet Tastaturbelegung?

Die Tastatur ist ein Gerdt zur Eingabe von Daten oder zum Auslosen
bestimmter Funktionen mit in Feldern angeordneten Tasten. Man unterscheidet
nur flir die Zifferneingabe bestimmte numerische Tastaturen und alphanumerische
Tastaturen, die auBlerdem die Eingabe von Buchstaben und Sonderzeichen
ermoglichen. Zu Letzteren gehoren die an Computern angeschlossenen
Tastaturen, die bei der Erstellung und Verdnderung von Texten von Bedeutung
sind. Bei modernen Computertastaturen sind alle Tasten in ihrer Funktion
programmierbar, hédufig durch einen besonderen Tastaturprozessor. Jede
Tastatur ist auf bestimmte Weise belegt.

Tastaturbelegung bedeutet, dass man Zeichensitze fiir verschiedene Lander
und Sprachen wéhlen kann, unabhiangig von der Tastaturbeschriftung.

8. Ilpoumume unghopmayuro o paznuuHvIX 2PYRNAx Kiasuud.

1. Alfanumerische Tasten: Sie sind den Tasten der Schreibmaschine &hnlich.
Sie enthalten Buchstaben und Ziffern.

2. Funktionstasten: Sie werden von verschiedenen Anwendungsprogrammen
gebraucht, um die Maschine spezifische Aufgaben erledigen zu lassen.

3. Numerische Tasten: Sie enthalten Tasten mit Ziffem und Sondertasten.
Die Taste Num Lock wird zum Umschalten von Ziffern zu Sonderfunktionen
gebraucht.

4. Sondertasten: Das sind Tasten, die Befehle iibergeben.

9. Haitoume npagunvnoe onucanue 011 NPUGEOCHHBLIX HUMCE HA36AHUL
Knaeuui:

Pfeiltasten, Eingabetaste, Shift-Taste, Funktionstaste, Alt-Taste, Loschtaste.

1. Mit dieser Taste kann man eine neue Zeile beginnen. Sie wird auch fiir
die Befehlsbestitigung benutzt.

2. Diese Taste wird gewdhnlich mit anderen Tasten kombiniert, um
Spezialzeichen oder Spezialaktionen auszulosen.

3. Diese Taste 16scht das Symbol links von dem Kursor oder dem markierten
Text.

4. Mit Hilfe dieser Tasten wird der Cursor iiber den Bildschirm bewegt.

5. Die Umschalt-Taste der Tastatur, die das Grof3schreiben von Buchstaben
veranlasst.

6. Die Taste, die nicht dem Eingeben von Text oder Zahlen dient, sondern
von Betriebssystemen und Programmen mit Befehlen oder Anweisungen belegt
werden kann.
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LEKTION 7. Optische Eingabegerite

1. 3anomnume cneoyrouwgue ciosa

abtasten — ckaHMpPOBAThH

aufnehmen — 3anuceiBaTh, poTorpadupoBaTh, CHUMATh Ha IJICHKY
der Wandler — mpeo6pa3oBareis, TpancpopmaTop

komplett — momHbIHA, HEAbINA

ausdrucken — pacrieyaThIBaTh

Verwendung finden — HaxXoAUTh MpUMEHEHNE

2. BcnomHume 3HaueHus cedyrouux cioe:
verarbeiten, einbauen, bilden, speichern, geeignet, ausdrucken, empfehlen,

tragbar, beweglich, erzeugen.

3. Hazoeume cunonumol K OQHHBIM C/106AM:
verarbeiten, verwandeln, benutzen, scannen, ganz.

4. Cocmaebme cnoeocouemanus u3 cjioe ¢ cmoadyax.

optisch verwandeln
ins Digitalbild einbauen
auf Papier iibersetzen
geeignete finden
tragbarer Bild

mit Hilfe von Wandler abtasten
komplettes Software
digitale ausdrucken
Farbfilter Daten

eine breite Verwendung Computer

5. Pacnpeoenume cnoeocouemanus 6 maodauuy 6 COOMEEHICMEUU C
dynkyuamu ycmpoiicmea.

gedruckte Bilder abtasten; in einem Flash-Speicher speichern; Amateurfilme
machen; analoge Daten aufnehmen; in digitale Form iibersetzen; komplettes
Farbbild bilden; bewegliche Bilder aufnehmen; Bilder ausdrucken; JPEG-
Format benutzen; Video per Internet senden; mit Computer visualisieren.

Scanner Digitalkamera Videokamerarekorder

6. Ilpoumume u nepesedume mekcm.
Optische Speicherger:iite

Scanner ist ein Eingabegerit zum optischen Abtasten von Bildem oder von
den auf Papier gedruckten Texten. Im Scanner werden die analogen Daten der
physikalischen Vorlage mit Hilfe von Sensoren aufgenommen und nachdem mit
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A/D-Wandlern (A/D - analog-digital) in digitale Form {ibersetzt. So konnen sie
z.B. mit Computern verarbeitet, analysiert oder visualisiert werden. Die
elektronischen Bauelemente zur Bilderfassung sind CCD-Elemente (CCD —
npubop ¢ 3apsaoBoit cBs3wto). Es handelt sich dabei um Lichtsensoren, die bei
einfallendem Licht einen elektrischen Strom erzeugen.

Bei einem Flachbettscanner legt man Papier auf den glasernen Schirm,
indem Lichtsensoren das Bild abtasten und ins Digitalbild verwandeln.

Ins Farbscanner werden drei Farbfilter eingebaut (rot, griin und blau), dessen
Kombination ein komplettes Farbbild bildet.

Digitalkamera ist ein Fotoapparat, der durch ein normales Objektiv
aufnimmt, aber die Bilder digitalisiert. Die Daten werden in einem Flash-
Speicher oder auch auf einer Art Diskette gespeichert. Dabei wird das JPEG-
Format benutzt. Die Bilder konnen mit Hilfe der geeigneten Software mit dem
PC gezeigt, bearbeitet und ausgedruckt werden; fiir die Ausgabe auf Papier
empfiehlt sich allerdings ein hochwertiger Farbdrucker.

Videokamerarekorder (Camcorder) ist eine tragbare, handliche, vielseitig
einsetzbare Kombination aus einer Videokamera und einem Videorekorder. Er
nimmt bewegliche Bilder auf und wandelt sie in Digitalbilder um, die mit Hilfe
eines Computers gespeichert und verarbeitet werden konnen. Camcorders
werden benutzt, um Amateurfilme 2zu machen, sie finden auch 1im
Computerdesign und in Videokonferenzen eine breite Verwendung. Camcorders
werden auch gebraucht, um Video per Internet zu senden. In diesem Fall hei3en
sie Webkameras oder Webcams.

7. Omeéemovme Ha 60NPOCH K MEKCMY:

1. Welches Geridt wird fur die Digitalisierung von gedruckten Texten und
Bildern verwendet?

2. Wie funktioniert das Farbscanner?

3. Benutzt die Digitalkamera Filme, um Bilder aufzunehmen? Wie werden
die Photos gespeichert?

4. Welches Gerit werden Sie benutzen, um Digitalvideo aufzunehmen?

5. Was sind die Vorteile von Scanners und Kameras? Wie kann man diese
Gerite zu Hause und im Geschift benutzen?

8. lononnume npeonorcenus 6 cOOmeemcmeuu ¢ MeKCnmom:

. Das Scanner dient zum...

. Im Scanner werden die analogen Daten....

. Ins Farbscanner werden ... eingebaut, dessen Kombination ...

. Die Digitalkamera ist...

. Bei der Digitalkamera werden die Bilder ... gespeichert.

. Die Digitalbilder konnen mit dem PC ... und mit dem Drucker ...
. Das Camcorder ist...

. Camcorders werden benutzt, um ...

. Webcams werden benutzt, um ...

36

O 01N DNk~ WK —



9. /laitme nucomennoe onpeoesieHue cieoyiouux mepmuHos:
das Scanner, das Flachbettscanner, das Farbscanner, die Digitalkamera, der
Camcorder, der Webcam.

10. I1epeseoume ompuisox «Videokamerarekordery nucomenno.

11. Boinuwiume Kiouegvle cj106a, KOmMopvle ORUCHIGAIONM MPU Onmuye-
CKUX ycmpoiicmea 66004a.

12. Ilonw3yace Kaoueevimu c108amu, paccKkax;cume 00 Oonmu4ecKux ycn-
poiicmeax 66ooa.

13. IIpoumume mexkcm co cnosapem.
Scannerarten

Handscanner sind Scanner, bei denen die Fiihrung der optischen Zeile nicht
automatisch, sondern per Hand durch den Benutzer erfolgt. In der Regel werden
etwa 10 cm breite Streifen pro Scanbewegung eingescannt. Die gesamte Seite
wird dann aus den einzelnen Streifen per Software zusammengesetzt. Das
Verfahren ist recht ungenau und aufwindig. Handscanner sind heute noch fiir
den mobilen Einsatz gebrauchlich.

Diascanner sind speziell gebaute Scanner, um gerahmte Diapositive und in
den meisten Fallen auch normale Negative zu digitalisieren. Wenn ein
Diascanner eine optische Auflosung von 2700 DPI (10 Mio. Bildpunkte) oder
mehr aufweist, reicht dies fiir die meisten Anwendungen. Nur mit einer Profi-
Fotoausriistung und entsprechendem Filmmaterial ist es moglich, mehr
Informationen auf ein Negativ zu packen. ICE ist eine Abkiirzung fiir Image
Correction & Enhancement. Es dient zur Hardware-basierten Staub- und
Kratzerkorrektur. ICE ist sehr effektiv und funktioniert einwandfrei. Auch kann
ICE durch keine Software ersetzt werden, da es sich um ein hardwarebasiertes
Verfahren handelt.

Ein Trommelscanner ist ein Bautyp eines Scanners. Die Trommel kann
horizontal, vertikal oder geneigt angeordnet sein. Die elektronischen
Bauelemente zur Bilderfassung sind Photomultiplier (PMT). Es handelt sich
dabei um Lichtsensoren, die bei einfallendem Licht einen elektrischen Strom
erzeugen. Bei einem Photomultiplier wird das Signal im Gegensatz zu einem
CCD-Element verstirkt. Daher verfiigt der Trommelscanner iiber einen gréfleren
Dichteumfang als der Flachbettscanner und kann besonders bei dunklen und
sehr hellen Stellen noch Farb- und Helligkeitsabstufungen wiedergeben.

Die Vorlage wird auf einer gleichméBig rotierenden Trommel fixiert und
beleuchtet. Dabei bewegt sich parallel zur Rotationsachse eine Abtasteinheit. Sie
leitet das Licht der Vorlage iiber eine Optik und iiber Farbfilter zu den
Photomultiplier weiter. Da Photomultiplier nur analoge Signale ausgeben, wird
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noch eine Elektronik zur Digitalisierung bendtigt. Haufig handelt es sich dabei
um eine Steckkarte eines Rechners. Da der Aufwand fiir den Scan und der Preis
des Gerits weit iiber dem von Flachbettscannem liegen, werden Trommelscanner
fast ausschlieBlich professionell eingesetzt.

14. Haiioume 6 mexkcme HemeyKue IKEUBATEHMbL CEOYIOUUX C10BOCO-
uemanuii:

O06paboTKa ONTUYECKOW CTPOKH; COCTAaBJIATh M3 OTICIBHBIX IOJIOC; UMETh
ONTUYECKOE pa3pelieHne; yCTpaHeHUe MbUTH U JAePEKTOB; Oe3ynpeyHo (PyHK-
[IMOHUPOBAThH; PACTIOJIOKUTh HAKIOHHO; OTTEHKHU IIBETA U APKOCTh; PABHOMEPHO
Bpariaronuiics 6apadas.

15. Omeembme na 6onpocel K mekcmy:

1. Wie funktioniert das Handscanner? Was sind die Vor- und Nachteile
dieses Scanners?

2. Was ist der Anwendungsbereich von Diascanners? Was bedeutet die
Abkiirzung ICE? Wozu wird es gebraucht?

3. Wie ist das Trommelscanner aufgebaut? Warum heif3it es so? Worin besteht
der Unterschied zwischen dem Trommelscanner und dem Flachbettscanner?
Beschreiben Sie den Scannprozess beim Trommelscanner.

16. Ilpoumume mexcm o6e3 ciogaps.
Wie funktioniert die Digitalkamera?

Bei einer Digitalkamera gelangt das Licht durch eine Linse, welche das Bild
auf den Sensor wirft, in das Kameragehduse. Vor dem Sensor durchlduft das
Licht einen Infrarot- sowie anschlieBend einen RGB-Filter (Rot-Griin-Blau-
Filter). Erst dann gelangt das Licht auf den Sensor, der die Helligkeit des
einfallenden Lichts misst; die Photonen des Lichtes setzen Elektronen frei, deren
Anzahl proportional zur Lichtintensitét ist. Die Hohe der Spannung entspricht
der Helligkeit des einzelnen Bildpunktes, Lichtsignale werden also in elektrische
Signale umgewandelt; dieser Prozess ersetzt funktional den Film. Bis zu diesem
Punkt der Bildverarbeitung handelt es sich also um einen vollstindig analogen
Prozess.

Die Digitalisierung erfolgt im A/D-Wandler, an den die analogen Signale
aus dem CCD-Sensor weitergereicht werden; dabei stellt eine CCD-Zelle in der
Regel einen Pixel dar, dessen Farbwert einzeln an den Wandler tlibertragen wird.
Der A/D- Wandler fiihrt eine Bildwandlung durch.

Es werden grundsitzlich zwei Sensortypen unterschieden: Flichensensor
und Zeilensensor.

Beim Fliachensensor registriert der CCD die drei Grundfarben (One-shot-
Kameras) entweder gleichzeitig, oder nacheinander (Three-Shot-Kameras). Es
existieren zwei verschiedene Flichensensor-Typen, der CCD-Sensor (die
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meisten Digitalkameras von Sony, Nikon, Konica Minolta, Pentax, Olympus
usw.) mit der Variante des Super-CCD-Sensor (nur Fujifilm).

Zeilensensoren werden in Scannerkameras eingesetzt, die nach dem
Scannerprinzip funktionieren, das heillt sie arbeiten &hnlich wie ein
Flachbettscanner und tasten das Bild zeilenweise ab.

Bemerkungen:

gelangen — mpoxoauTh, MONAAATh

das Kameragehduse — kopnyc goroanmnapara
anschliefend — 3atem

messen — U3MepSITh

die Spannung — HanpspKeHME

weiterreichen — IepexoauThb, MPOABUTATHCS

17. Bvibepume npasuibHblii 6apuUanm:
1. Bei der Digitalkamera wir die Helligkeit... gemessen:
a) von der Linse; b) von dem Infrarotfilter; ¢) von dem Sensor

2. Die Hohe der Spannung hdngt... ab:
a) von der Anzahl der Lichtintensitit; b) von der BildgréBe; c¢) von der
Speicherkapazitit

3. Das Bild wird ... digitalisiert.
a) im Objektiv; b) im Filter; ¢) im Wandler; d) in den Sensoren.

4. Der Zeilensensor registirert die drei Grundfarben:
a) gleichzeitig; b) nacheinander.

5. Es gibt... Varianten der Fldchensensoren.
a)4b)lc)2

18. Ha ocnoge mexcma pacckaxcume:

a) welcherweise entsteht die elektrische Spannung in der Kamera;

b) wie wird das Bild digitalisiert;

c) welche Sensor-Typen kennen Sie? Welcher Typ ist besser, Ihrer Meinung
nach?

19. Ilpoumume u nepesedoume mexcm.

Webcam ist eine Abkiirzung fiir den englischen Begriff Web Camera. Es
handelt sich dabei um eine Kamera, die Bilder ins World Wide Web (Internet)
sendet.
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Als erste Webcam gilt die Trojan Room Coffee Pot Camera, die von 1991
bis 2001 Bilder von einer Kaffeemaschine aus dem Computer-Labor der
Universitdit Cambridge an die Mitarbeiter und (ab November 1993) ins Web
sendete.

Webcams sind jetzt preiswert und weltweit sehr verbreitet. Sie erlauben
frither in dieser Weise nicht mogliche Einblicke in das Privatleben von
Menschen, die sich aus verschiedenen Griinden — oftmals rund um die Uhr — von
einer Webcam {iberwachen lassen.

Zur Zeit finden Webcams in der Tourismusindustrie eine immer weitere
Verbreitung. Sie ermdglichen potenziellen Kunden sich ein Live Bild vom
Urlaubsort anzusehen.

Durch die immer groere Verbreitung von schnellen Internetzugéingen in
Privathaushalten (z.B. DSL) wird die Nachfrage nach Webcams zur
Videotelefonie immer grofer.

Weiterhin sind Webcams ein preisgiinstiger Ersatz fur die teuren CCD-
Kameras in der Astrofotografie, aber auch fur Aufnahmen durch ein Mikroskop
sind die Webcams geeignet.

In Deutschland wurden etwa 500.000 Webcams verkautft.

Bemerkungen:

Coftee Pot = Kaffeemaschine

Preiswert = preisgiinstig — BBITOJIHBIN, HETOPOTOM

Einblick in das Privatleben — B3ris1 B 9acTHYI0 )KU3HB

rund um die Uhr — kpyriocyTouHo

das Live Bild — «oxuBast kKapTuHKa»

20. Omeemvme na eonpocowi:

1. Wann und wo erschien die erste Webcam? Wozu wurde es benutzt?

2. Warum wurden Webcams so populdr? Welche Moglichkeiten haben sie?
3. Welcherweise werden Webcams verwendet:

a) im Privatleben; b) in der Wissenschaft und Technik? ¢) in der Wirtschaft?
4. Wann wurden Webcams in Russland bekannt? Wie werden sie benutzt?

LEKTION 8. Ausgabegerite, der Bildschirm

1. 3anomnume cnedywujue cnosa:
die Auflésung — paspemienue

die Rohre — TpyOka
zusammenstellen — cocraBnsATh
scharf — pe3kuit, yeTkuit

die Qualitdt — kauecTBO

sich bewegen — nBuraThcs
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gelangen — mpoxXoauTh, MONAAATh

leuchten — cBeTuTHCS

die Schicht — cioit

auftreten — BO3HMKATh, MMOSBIISITHCS

flimmern — mepuaTh, pOUTh, MUTATh

anbringen — pacrosaraTh, pa3Mearh

der Strahl — nyu

2. Bcnomuume 3naueHus OGHHLIX C/106:

darstellen, das Zeichen, die Anzahl, bestehen aus, entsprechen, erzeugen,
steuern, stattfinden.

3. Ilepeseoume cnorcrnwle cioasa.

die Bildpunktenanzahl, der Kathodenr6hrenbildschirm, der Plasmabildschirm,
der Fliissigkristallbildschirm, der Glaskolben, der Elektronenstrahl, die
Bildwiederholung, die Bilddarstellung, das Farbbild, die Farbbildrohre, der
Leuchtschirm, die Farbmischung, die Glithkathode.

4. Ilepeseoume cnosocouemanusi.

von der Auflosung abhingen; in den Glaskolben gelangen; die
fluoriszierende Schicht; in der Rohre auftreten; nebeneinander anbringen; bei
niedriger Frequenz flimmern; sich von links nach rechts bewegen; die niedrige
Qualitit; die Lichtintensitdt steuern; das Bild darstellen; der Bewegung der
menschlichen Augen entsprechen; aus drei Farbbildrohren bestehen.

5. Ilepesedume npednosrcenus.

1. Die Bildqualitit hangt von der Auflosung ab.

2. In der Rohre tritt der Elektronenstrahl auf.

3. In der Farbbildrohre werden drei Gliihkathoden nebeneinander
angebracht.

4. Bei niedriger Frequenz beginnt der Bildschirm zu flimmern.

5. Der Elektronenstrahl gelangt in den Glaskolben.

6. Der Bildschirm dient zur Bilddarstellung.

7. Fiir die Farbbilddarstellung braucht man eine Farbbildrohre.

6. IIpoumume u nepeeeoume mexcm.
Bildschirm

Der Bildschirm (auch Monitor) ist ein Ausgabegerit zur Darstellung von
Zeichen oder Bildern, die aus den einzelnen Bildpunkten (Pixels)
zusammengestellt werden. Die Anzahl aller Bildpunkten, die das Bild auf dem
Bildschirm zusammenstellen, heillt die Auflosung. Wenn die Bildpunktenanzahl
grof} ist, so ist das Bild auf dem Bildschirm scharf und klar. Wenn die
Bildpunktenanzahl klein ist, so hat das Bild eine niedrigere Qualitét.
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Die drei wichtigsten Typen sind der Kathodenstrahlrohren-, der Plasma- und
der Fliissigkristallbildschirm.

Ein Kathodenstrahlrohren-Bildschirm ist ein Bildschirm, der auf der
Kathodenstrahlrohre von Ferdinand Braun basiert. Deshalb nennt man sie oft die
Braunsche Rohre. Haufig wird er auch als Kathodenstrahl-, Rohren- oder CRT-
(Abk. fur engl. Cathode Ray Tube) Bildschirm bezeichnet.

Die Rohre besteht aus einem stark evakuierten (luftleeren) Glaskolben, in
dem sich zwischen zwei Elektroden Elektronen bewegen. Der Elektronenstrahl
gelangt in den vorderen Teil des Glaskolbens, der einen fluoriszierenden Schicht
hat. Der Kolben beginnt dort zu leuchten, wo der Elektronenstrahl auftritt.

Der Elektronenstrahl beginnt links oben auf der Bildschirmflache und
bewegt sich stindig von links nach rechts, der Bewegung unserer Augen
entsprechend, aber viel schneller. Diese in festem Takt wiederholte Bewegungen
heiflen die Frequenz. Fiir das menschliche Auge sind Bildwiederholfrequenzen
von mehr als 70 Hz angenehm; bei niedrigeren Bildwiederholfrequenzen
flimmert das Bild. Es gibt auch Hinweise darauf, dass das Flimmern bei
Bildwiederholfrequenzen von mehr als 100 Hz wieder auftritt.

Fiir die farbige Bilddarstellung braucht man eine Farbbildrohre. Innerhalb
dieser Farbbildrohre sind fur die drei Normfarben Rot, Griin und Blau drei
Glithkathoden nebeneinander angebracht.

Sie erzeugen drei Elektronenstrahlen mit individuell gesteuerter Starke, die
jedoch gemeinsam fokussiert werden. Die Strahlen treffen vor dem
Feuchtschirm auf einer metallischen Schlitzmaske zusammen, sodass eine fiir
das Auge nicht erkennbare Farbmischung stattfindet.

7. Iloomeepoume unu onposepecHume ciedyrouiue ymeepHcoeHus.

. Die Auflosung ist wichtig fur die Bildqualitét.

. CRT ist die Abkiirzung fiir den Plasmabildschirm.

. In der Kathodenstrahlréhre entsteht das Bild mit Hilfe des Ionenstrahls.
. Der Strahl bewegt sich von rechts nach links.

. Die Bewegung des Strahles enpricht der der menschlichen Augen.

. Die Zahl der Bildwiederholungen hei3t die Spannung.

. Fiir das menschlichen Auge ist die Frequenz von 75 Hz angenehm.

NN kW~

. Omeemovme Ha 60NPOCHL K MEKCHLY.

. Warum ist die Auflésung so wichtig fiir die Bilddarstellung?

. Was ist die Mefleinheit fur die Frenquenz?

. Bei welcher Bildwiederholfrequenz kann das menschliche Auge miide

W N — o

sein?
4. Was fiir eine Schicht hat der Glaskolben der Kathodenrohre?
5. Welche Arten von Bilschirmen gibt es?
6. Wie entsteht das Farbbild auf dem Bildschirm?
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9. Haiioume coomeemcmeyouue onpeoeieHusn 011 0AGHHbIX MePMUHOE:
Hertz, Kathodenstrahlrohre, Auflosung, Bildwiederholfrequenz, Flimmer,
Bildpunkt, Elektronenstrahl.

1. Die kleinste Einheit eines digitalisierten Bildes.

2. Ein Raster aus Punkten, aus denen ein Bild zusammengestellt wird.

3. Eine Elektronrohre, bei der ein Elektronenstrahl auf einem Feuchtschirm
ein Bild produziert.

4. GleichméBiger und gleich gerichteter Elektronenfluss groBer Dichte, der
zu einem Strahl fokussiert wird.

5. Eine Einheit der Frequenz.

6. Eine Anzahl der Einzelbilder, die auf einem Bildschirm in einem festen
Takt wiederholt werden

7. Eine unruhige Darstellung auf einem Bildschirm.

10. Cocmasome Kaxk mMONHCHO 00/1buie CNONHCHBIX C106 CO C1060m «Bildy.
Ilepeseoume noayuusuiuecsa cnoea.

11. /laiime kpamkue onpeoenenusn cieoyrouyum mepmunam: Bildschirm,
Auflosung, Frequenz, Farbbildrohre.

12. Ilepeseoume na nemeukuil.

1. MoHUTOp — 3TO YCTPOMCTBO JIJIs1 BEIBO/IA U300PaKCHHIA.

2. N300paxkeHne COCTOUT U3 OTACIIbHBIX 3JIEMEHTOB (ITUKCENEH ).

3. KonnuecTBO MUKCeNeil Ha3bIBa€TCs pa3pelieHueM, OT HErO 3aBUCUT Kaye-
CTBO M300paxKeHUSI.

4. Ecriu KOTMYeCTBO MUKCENEH BEIUKO, TO N300paKeHHE TIOTYYaeTCsl YETKUM.

5. MOHHUTOP YacTO U3TOTABIMBACTCS B BUJIC AJICKTPOHHO-ITYYEBON TPYOKH.

6. DJIT — 310 crexisiHHas K0y10a, B KOTOPOU JABUTAETCS SJIEKTPOHHBIN JTyY.

7. Ilepenuss yacts DJIT umeer cBETOBOE MOKPBITHE.

8. Ilpu HU3KOM YacTOTE N300pAKEHNE MEPIIALT.

9. Buytpu uetnoi DJIT pacronokeHsl TpU CBETOBBIX KaTO/1A.

13. Ilpoumume u nepesedoume mexcm co c108apem.
Fliissigkristallbildschirm

Ein Fliissigkristallbildschirm (englisch liquid crystal display, daher héufig
LCD) ist ein Bildschirm, bei dem spezielle Fliissigkristalle genutzt werden.
Fliissigkristallbildschirme stellen die zurzeit populdre Flachbildschirm-
Technologie dar. Der groBite Vorteil der LCDs liegt in ihrem sehr geringen
Strom- und Platzbedarf, was sie ideal fiir mobile Anwendungen macht.

Flussigkristalle sind organische Verbindungen aus lang gestreckten
Molekulen, bei denen sich in bestimmten Temperaturbereichen bestimmte
«Kristallstrukturen» bilden. Dann haben sie Eigenschaften beider Materiezustinde:

43



Fliissigkristalline Stoffe sind fliissig, jedoch besitzen sie eine dreidimensionale
Struktur. Sie konnen in einer festen, kristallinen Phase und in einer fliissigen
Phase existieren.

Durch Anlegen duBlerer Felder konnen die optischen Eigenschaften (z.B.
Farbe, Helligkeit) gedndert werden; dies nutzt man in Flissigkristallbildschirmen
aus.

Bei einem Fliissigkristallbildschirm befindet sich eine diinne Schicht
flussiger Kristalle zwischen zwei Glasplatten mit Elektroden. Wird ein
elektrisches Feld angelegt, so dndert sich die Orientierung der Kristalle und
damit deren optische Eigenschaften, insbesondere die Transparenz der Schicht;
bei bestimmten fliissigen Kristallen sind auch Farbidnderungen moglich.

Die Vorteile der LCDs sind: geringer Stromverbrauch, Strahlungsfreiheit,
absolut flimmerfreies scharfes Bild, geringes Gewicht. Beliebt sind die Gerite
auch bei Personen, die «Elektrosmog» minimieren mochten, da
Fliissigkristallbildschirme im Gegensatz zu Kathodenstrahlmonitoren praktisch
emmissionsfrei sind.

GroB3e Nachteile waren lange Zeit ein schwacher Kontrast und ungenaue
Farbwiedergabe.

AuBlerdem muss bei der Herstellung die Bildauflosung festgelegt werden,
die Verwendung einer anderen Auflosung kann zu niedriger Qualitat fiihren.

14. Ilonv3ysace mexcmom, 00vACHUmME 3HAUEHUE CIEOYIOUUX C108 U C10-
6ocouemanui.

Strom- und Platzbedarf, organische Verbindungen, der Temperaturbereich,
elektrisches Feld anlegen, flimmerfrei, emissionsfrei, Farbwiedergabe.

15. Omeemvme na eonpocewi:

a) Welche Technologie benutzt man bei der Herstellung der
Fliissigkristallbildschirme?

b) Was sind Fliissigkristalle? Warum nennt man sie so?

c¢) Erkldren Sie den Aufbau und die Funktionsweise der FCDs.

d) Warum sind die FCDs heute sehr populdr? Welche Vorteile haben sie?

e) Wiirden Sie sich einen Fliissigkristallbildschirm wiinschen? Welche
Vorteile sind fiir Sie besonders wichtig?

16. Oovacnume nonamue «Elektrosmogy. Pacckaxcume, Kak oH modcem
611UAMb HA 300P06bE Uel08eKd.

17. Ilpoumume u nepesedume mexkcm co cj106apem.
Plasmabildschirm

Ein Plasmabildschirm ist ein Bildschirm, der Licht mit Hilfe von
Phosphoren erzeugt. Plasmabildschirme bieten ein helles Bild und ein groB3es
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Farbspektrum, auBerdem konnen sie in Grofen von bis zu 150 cm in der
Diagonale hergestellt werden.

Plasma ist die Bezeichnung des vierten Aggregatzustandes. Dabei handelt es
sich um ein 1onisiertes Gas, das neben neutralen Teilchen auch freie Ionen und
Elektronen enthailt.

Beim Plasmabildschirm benutzt man sich die Lichterzeugung und Emission
von UV-Strahlen.

Bei dem Plasmabildschirm geben zwei erwarmte Kathoden Elektronen ab,
die dann auf Quecksilberdampf treffen, was ultraviolettes Licht erzeugt. Dieses
Licht bringt nun eine Phosphorschicht zum Leuchten.

Der Aufbau von Plasmabildschirmen ist relativ einfach. Zwischen zwei
Glasplatten befinden sich sehr viele kleine Kammern. Drei Kammern ergeben
einen Bildpunkt. Jede der drei Kammern leuchtet in einer der drei RGB-Farben
(rot, griin und blau). Die Farben werden durch Mischung aus den drei Farben
erzeugt, das heiflt, jede Kammer ist mit einem Edelgasgemisch aus Neon und
Xenon gefiillt.

Die Leuchtstoffe wandeln die UV-Strahlung in sichtbares Licht mit der je
nach angeregtem Leuchtstoff unterschiedlichen Farbe um.

Der grofBite Vorteil des Plasmabildschirms ist seine Grof3e im Vergleich zur
geringen Tiefe. Weitere Vorteile sind die Unempfindlichkeit gegen
Storstrahlung und die Helligkeit. AuBBerdem sind sie flimmerfrei.

Plasmabildschirme haben eine eingeschrinkte Lebensdauer, da nach und
nach die Farben nicht mehr korrekt dargestellt werden konnen. Das blaue
Leuchtmittel hat eine geringere Stabilitit unter UV-Bestrahlung.

Auch der extrem hohe Stromverbrauch (300-500 W) ist nicht positiv. Man
kann auch aus Plasmadisplays keine kleinen, hochauflosenden Bildschirme
herstellen. Selbst bei den groflen Bildschirmen ist die Auflosung nicht so groB,
weil man je Bildpunkt drei Kammern benotigt.

18. Ilepeseoume mexkcm be3 cnosaps.
Visuelle Bits: Pixel

Das menschliche Auge sieht eng beieinander liegende kleine Farbflecke als
ein komplettes Bild. Sind die beiden Punkte von unterschiedlicher Farbe, so
siecht das Auge dann die entsprechende Mischfarbe. Der Bildschirm besteht aus
einem Rastermuster von Leuchtstoffpunkten, je ein roter, blauer und griiner sind
zu einem Tripel zusammengestellt. Das Bild wird fiir den Menschen aus drei
Elektronenstrahlen aufgebaut.

Ein Bild kann also aus technischer Sieht aus Einzelelementen
zusammengestellt werden. Man nennt diese Elemente «Pixel», ein Kunstwort.
gebildet aus dem englischen Ausdruck «Picture Elementy». Jedem Pixel eines
Bildes kann man Koordinaten zuordnen. das heifit in diesem Fall eine Zeilen-
und eine Spaltennummer. Man spricht von der Adresse des Pixels. Im Schwarz-
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Weil3-Bild muss nun jedem Pixel ein Grauwert zugeordnet werden. Je kleiner
das Intervall zwischen Schwarz und Weil3 ist, desto natiirlicher sind im spéter
wieder zusammengestellten Bild die Helligkeitsiibergéinge. Durch die Zerlegung
von Bildinformationen in einzelne Adressen, denen ein Grauwert (oder mehrere
Farbwerte) zugeordnet werden, ist die Bildinformation digitalisiert und kann
somit verarbeitet und wieder dargestellt werden.

der Fleck — namno

das Kunstwort — uckyccmeenHoe ciogo

der Ausdruck — svipasicenue Picture Element — anemenm uzobpasicenus

zuordnen — npunucvigams

eine Zeilen- und Spaltennummer — Homep CMpPOKU U KOJIOHKU

der Grauwert — senuduHa ApKocmu

der Ubergang — nepexoo

die Zerlegung — pasnooicenue, pazoenenue

19. Ilepeseoume mekcm RUCLMEHHO CO C1OBAPEM.
Digitaler Fotoapparat

Ein digitaler Fotoapparat, auch Digitalkamera genannt, ist ein Fotoapparat,
bei dem das Aufnahmemedium Film durch einen elektronischen Bildwandler
(Sensor) und ein digitales Speichermedium ersetzt wurde.

Funktionsweise:

— das fotografische Bild entsteht in einer Digitalkamera in folgenden
Schritten:

— optische Projektion durch das Objektiv;

— optische Filterung durch Infrarot- und RGB-Filter;

— Wandlung der Lichtintensititen in analoge elektrische Signale in diskreten
Elementen (Diskretisierung);

— Digitalisierung  der  Signale durch  Analog-Digital-Wandlung
(Quantisierung);

— Bildverarbeitung der Bilddatei: Farbinterpolation, Anpassung von
Kontrast und Helligkeit;

— Komprimierung der Bilddatei;

— Speicherung der Bilddatei.

LEKTION 9. Speichergerite

1. Ilepeseoume cnedyrowgue ciosa (noemopenue):
extern, erweitern, verlorengehen, entsprechen, zur Verfligung haben;
unterscheiden; einbauen; zugreifen; weich; hart.
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2. 3anomHume Hogvle c108a:

das Medium — cpeacTBO, yCTPOHCTBO
gebrauchlich — ynmotpeOumeIii, pacripocTpaHeHHBII
beliebig — nmro6oit

das Gehiuse — kopmyc

die Hiille — o60mouka

die Scheibe — nuck

die Achse — ochb

die Oberfliche — moBepxHOCTH
enthalten — conepxatb

einlegen — KJ1acTh

herausnehmen — BEIHUMATH

drehen — Bpamarh

3. Ilepeseoume cnoscuwle cnosa:
die Programmausfithrung; der Datentridger; der Schreib-Lese-Kopf; das
Speichermedium; die Aluminiumscheibe.

4. Ilepeeeoume npunazamenvuvie ¢ cypgukcom -bar. Kakoe 3nauenue
umeem mom cyPguxc? Kak mooxcno nepegpazuposamsv oannvie npunaza-
menvnwvie? Iloodepume Kk HUM cyuiecmeumenvHole:

drehbar; magnetisierbar; verdnderbar; lesbar; I6schbar; steuerbar;
montierbar; programmierbar.

5. Ilepeseoume cnedyrowjue ci080co4emanu:

das externe Speichergerit; dauerhaft speichern; den Haupspeicher erweitern;
die entsprechenden Programme; Informationen zur Verfligung haben; ein
gebriuchliches Speichermedium; beliebige Dateien; in einem Gehéuse
unterbringen; auf einer Achse montieren; eine magnetisierbare Oberfliche;
Aluminiumscheiben enthalten; Diskette in einen Laufwerk einlegen.

PacmipocTpanenHbie cpecTBa maMsITH; BpallaTh BOKPYT OCH; UCIOIB30BATh
T00BIe Cpe/CTBA; HAMarHUYCHHAs TTIOBEPXHOCTh; pa3MeIliaTh B KOPIYCE; BHIHYTh
U3 JMCKOBO/IA; COCTOSITh U3 TUCKOB; 000JI0UKA TUCKETHI.

6. Bcmasvme cnoea, nooxooauiue no cMuiciy:
Oberfliche, einlegen, enthalten, Achse, Hiille, Gehduse.
Magnetscheiben werden auf einer ...montiert.
Magnetscheiben befinden sich in einem ...

Jede dieser Scheiben hat magnetisierte ...

Scheibe in der Diskette befindet sich in einer ...

Wozu hast du diese Diskette in den Laufwerk ...?

Diese Diskette ... wichtige Dateien.
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7. a) Kaxkue cnoea ucnonvzyromcesa 011 ORUCAHUA HCECMKO20 OUCKA U Ka-
Kue 0nsa onucanus ouckemsul? Pacripenenure cjioBa B JBa CTOJI01IA.

das Gehduse, die Scheibe, die Achse, die Hiille, die Oberfldche.

b) Tlonbepure K KaXIOMy CJIOBY YIPaKHEHHS 7a MOAXOISIINN TIarod:
magnetisieren; sich drehen; enthalten; sich befinden; unterbringen.

c) Ha ocHOBe MoJy4eHHBIX CJIIOBOCOYETAHWU COCTABbTE KPATKUE OIMMCAHMS
’KECTKOI'O JINCKA U JUCKETHI.

8. Omeemvme na eonpocowi:
Welche Arten von externen Speichern kennen Sie?
Welche benutzen Sie besonders oft?

9. Ilpoumume u nepeseoume mexcm.
Externe Speicher eines Computersystems

Die externen Speicher eines Computersystems haben die Aufgabe, Daten
und Programme dauerhaft zu speichern und wéhrend der Programmausfiihrung
den Hauptspeicher (RAM) zu erweitern. Nach dem Ausschalten des Computers
gehen alle Informationen im RAM verloren. Um spiter die eingegebenen Daten
und entsprechenden Programme wieder zur Verfiigung zu haben, miissen die
Informationen dauerhaft gespeichert werden.

Externe Speicher lassen sich durch folgende Komponenten charakterisieren:
Durch einen Datentrager, der zwei Zustidnde («0» und «1») speichern kann, und
durch einen Schreib-Lese-Kopf, der die Daten lesen und verédndern kann. Dies
alles wird durch den Controller gesteuert.

Aufgrund der verschiedenen Technologien, mit denen die Datentriger die
Informationen speichern, unterscheidet man zwischen magnetischen, optischen
und magnetooptischen Speichern.

10. Iloomeepoume unu onpogepzHume ymeepiHcoeHusi.

1. Externe Speicher dienen zur dauerhaften Speicherung von Programmen
und Daten.

2. Externe Speicher konnen RAM ersetzen.

3. Externe Speicher basieren sich auf dem Prinzip des Bindrsystems.

4. Der Hauptteil des Speichers ist sein Schreib-Lese-Kopf.

5. Speicher klassifiziert man nach der Grof3e.

11. Omeembme nHa 60npocvl K meKcmy:

1. Wozu dienen externe Speicher? Warum nennt man sie extern?

2. Warum miissen die Informationen gespeichert werden?

3. Was sind die Funktionen von Datentrdger und vom Schreib-Lese-Kopf?

4. Welche Typen von Speichern gibt es? Welche Technologien benutzt man
dabei?

5. Welche Technologien sind &lter, welche moderner?
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12. 3anonnume maodauyy:

Magnetische Speicher | Optische Speicher | Magnetooptische Speicher

13. Ilpoumume u nepeseoume mexkcm:
Magnetische Speichergeriite

Eine Festplatte ist ein magnetisches Speichermedium der Computertechnik.
1973 startete IBM das «Winchester»-Projekt, das das erste Laufwerk mit fest
eingebauten Platten herstellte. Bis in die 1990er Jahre war deshalb fiir Festplatten
die Bezeichnung Winchester-Laufwerk gebrduchlich. Darauf kénnen beliebige
Dateien, zum Beispiel des Betriebssystems, von Anwendungsprogrammen, oder
personliche Daten (Dokumente, Videos, Musik, Bilder) dauerhaft gespeichert
werden.

Die Festplatte besteht aus einem Gehduse, in dem mehrere
Aluminiumscheiben (Magnetplatten) iibereinander auf einer drehbaren Achse
montiert sind. Jede dieser Platten hat auf beiden Seiten eine magnetisierbare
Oberflache. Im Unterschied zu den «weichen» Scheiben in einer Diskette sind
diese Platten fest. Sie rotieren je nach dem Typ mit 3000 bis etwa 12000
Umdrehungen pro Minute, also erheblich schneller als eine Diskette oder auch
eine CD-ROM.

Auf die Ober- und Unterseite jeder Platte greifen jeweils ein Schreib- und
ein Lesekopf zu. Diese Kopfe bilden zusammen den Schreib-/Lesekamm.

Der Schreibkopf enthalt einen kleinen Elektromagneten, der beim Schreiben
die Oberfliche magnetisiert.

Die Oberflache jeder Scheibe enthilt einige Tausend von Spuren. Jede Spur
ist in kleine logische Einheiten unterteilt, die man Blocke nennt. Gesamtheit
aller Blocke, die die gleichen Winkelkoordinaten auf den Platten haben, nennt
man Sektor. Vor der Speicherung soll die Festplatte formatiert werden, d.h. fiir
jede Spur und jeden Sektor wird eine magnetisierte Oberfliche zusammen mit
einem Ordner (Directory) geschaffen, der die bestimmte Adresse jeder Datei
speichert.

Wenn der Benutzer eine Datei speichert, so bewegt sich der Schreib-Lese-
Kamm zu einem leeren Sektor, speichert die Information und registriert ihre
Adresse im Ordner.

Die Diskette ist ein Medium zum Speichern von Daten, das in ein
Diskettenlaufwerk eingelegt und herausgenommen werden kann. Eine Diskette
besteht aus einer geschlossenen Hiille, die eine drehbare Kunststoffscheibe
enthdlt. Auf dieser «weichen» Scheibe befindet sich eine magnetisierbare
Schicht. Der Schreib- / Lesekopf des Laufwerks greift durch eine Offnung auf
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die Scheibe zu. Ahnlich wie Festplatten muss eine Diskette durch Formatieren
gebrauchsfertig gemacht werden.

14. Omeembme Ha 60npocvl K meKCmy:

1. Wann ist die erste Festplatte erschienen?

2. Wozu dient die Festplatte?

3. Wo ist die Festplatte untergebracht und wie ist sie aufgebaut?
4. Womit «liest» die Festplatte die Informationen?

5. Was ist die Diskette? Woraus besteht sie?

15. Bvibepume npasuibHblil 6apuanm.

1. Das Winchester-Projekt wurde von ... durchgefiihrt.
a) Apple;

b) Macintosh;

c) IBM.

2. In der Festplatte gibt es:
a) eine Scheibe;
b) mehrere Scheiben.

3. Festplattenscheiben rotieren sich:

a) schneller als Diskettenscheiben und als CD-ROM;

b) schneller als Diskettenscheiben aber langsamer als CD-ROM,;
c¢) langsamer als Diskettenscheiben und CD-ROM.

4. In der Festplatte gibt es:
a) einen Schreib-Lese-Kopf;
b) mehrere Schreib-Lese-Kopfe.

5. Die Diskette hat:
a) eine weiche Scheibe;
b) eine harte Scheibe.

6. Die Diskette hat:
a) einen Schreib-Lese-Kopf;
b) keinen Schreib-Lese-Kopf.

16. Iloobepume nooxooauiue onpeoeneHus K cae0yiouiumM mepmMuHam:
Schreib-Lese-Kopf, Ordner, Formatieren, Festplatte, Diskette.

1. Ein Bestandteil der Festplatte zum Lesen und Schreiben von Daten.

2. Ein magnetisches Speichermedium, das im Computer eingebaut ist und
harte Scheiben benutzt.
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3. Das Schaffungsverfahren der Spuren und Sektoren auf der Festplatte.

4. Es behilt die Adressen der Dateien.

5. Ein extemes Speichermedium mit weicher Scheibe, das im Laufwerk
eingelegt wird.

17. Ilepeseoume na nemeukuii:

1. K pacnpocTpaHe€HHBIM CpeICTBaM MaMSTH OTHOCSIT MarHUTHbBIE U ONTHYE-
CKHE 3a[I0OMUHAIOUIUE YCTPOUCTBA.

2. BHeniHue 3aliOMUHAIONIME YCTPONMCTBA UMEKOT HOCUTENb JAHHBIX WU IH-
HIYIIYIO TOJIOBKY, KOTOPas 3alUChIBAET U U3MEHSET JJAHHBIC.

3. K MarauTHBIM HOCUTENSIM OTHOCAT JIUCKETHl, MATHUTHBIC TUICHKH M YKECT-
KUU JUCK.

4. Ha »ecTKOM JIHCKE MOXKHO 3ammcaTh OOJbIIOe KOJU4YecTBO (eine grofle
Menge von) 51t00bIX (paitioB U IpOrpamm.

5. XKecTkuil TUCK COCTOUT U3 KOPIIyCa, B KOTOPOM HAXOAATCS aJTrOMUHHE-
BbI€ JINCKH HA BPAILAOLIEKUCS OCH.

6. AJIFOMUHUEBBIEC TUCKH UMEIOT HAMATHUYEHHYIO TOBEPXHOCT.

7. I1pu mOMOIIM MUIIYIIMX TOJIOBOK Ha AUCKAX 3aMMChIBAETCS HHMOpMAITHsI.

8. JInuckeTra COCTOUT M3 MATKOTO TUCKA B 00OJIOUKE.

9. IuckoBOA COJEPAKUT MUIIYIIYIO TOJOBKY, KOTOpash YUTAET U U3MEHSET
JTAaHHBIE.

18. Ilepeseoume mekcm RUCLMEHHO CO C1OBAPEM.
Magnetooptische Speicher

Der Hauptnachteil aller Magnetspeicher ist kurze Dauerzeit. Au3erdem sind
sie unstabil und von magnetischen Feldern zu beeinflussen. Magnetspeicher sind
zur Arbeit, Datenilibertragung und temporare Speicherung geeignet. Sie passen
aber zur permanenten Speicherung nicht, weil ihre Dauerzeit etwa 5 Jahre
betragt.

Bei den magnetooptischen Speichern (MO-Speicher) erfolgt die
Speicherung wie bei den Festplatten magnetisch, nur beim Lesen und Schreiben
wird ein optischer Prozess eingesetzt. Beim Schreiben macht der Laserstrahl die
Magnetschicht der Scheibe weich, und sie verdndert ihre Form. Das Lesen der
MO-Speicher ist dem Lesen der CDs dhnlich: der Laserstrahl wird aufgespaltet
und von der Oberflache zuriickgespiegelt. Also, die Informationen werden nicht
auf der magnetisierten Oberfliche, sondern intern in der Struktur der
Magnetschicht gespeichert.

Der Unterschied zwischen optischen und magnetooptischen Speichern
besteht in dem Format der Informationsspeicherung. Bei dem CD-ROM und der
Festplatte werden die Informationen auf der Spur aufgenommen, so werden sie
mit permanenter Winkelgeschwindigkeit gelesen und beschrieben. Um die
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Effektivitit dieser Speichertypen zu erhohen, muss man die Drehgeschwindigkeit
und Aufnahmedichte vergroBBern.

MO-Speicher haben ziemlich hohe Aufnahmedichte. Sie sind auch sehr
unempfindlich, da zur Ummagnetisierung bei Zimmertemperatur ein sehr grof3es
Magnetfeld notwendig ist. Das Beschreiben eines Datentridgers dauert aber
langer als das Beschreiben von Festplatten, da der Schreibzyklus aus drei
Umdrehungen besteht: Loschen (Entmagnetisieren), Schreiben (Magnetisieren)
und «liberpriifendes» Lesen. MO-Speicher konnen auch wiederholt beschrieben
werden.

LEKTION 10. Optische Speichergerite

1. Bcnomnume 3nauenus ciedyouux cios:
die Kapazitdt, sich eignen, der Zugriff, erweitern, einsetzen, enthalten, die
Oberflache, abtasten, die Schicht, der Strahl, umwandeln, aufnehmen.

2. 3anomuume caedyrwujue cnoea:

einfhren BBOJUTDH

ablosen CMEHSTh

erkennen pacmno3Harthb, yBUIETh
der Lackiiberzug JIAaKOBOE MOKPHITHE
schiitzen 3alUIIaTh

aufspalten pa3lieauTh, paclCUTh
die Strecke OTpE30K

beschreiben NepenuChIBATH
brennen 3aMUCHIBATH (JUCK)
kompatibel COBMECTUMBII

3. Ilepeseoume cnoixcuwle cnosa:

die Zugriffszeit, der Massenspeicher, das Tragermaterial, die Oberseite, der
Aluminiumfilm, die Trager schicht, der Lichtstrahl, die Lichtwelle, der
Summenstrahl, die Speicherkapazitat, die Aufnahmedichte.

4. Coedunume cnoea u3 08yx KOJ10HOK, MaK 4moovl nOJYYUTUCH C/I080CO-
yemanus. Ilepegedume ux u cocmagvme ¢ HUMU NPEOSIOHCEHUA.

Informationen erkennen
Magnetspeicher aufspalten
Spuren brennen
Daten ablosen
CD behalten
der Lichtstrahl schiitzen
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5. Ilepeseoume cnedyrouiue npeonorceHus.

1. Optische Disks werden in der Zukunft Magnetspeicher ablosen.

2. Der Computer kann diese Daten nicht erkennen.

3. Wenn du deine Dateien schiitzen mochtest, benutze ein Anti-Virus
Programm.

4. Das DVD-Laufwerk ist auch mit den CDs kompatibel.

5. CD-RWs kann man beschreiben.

6. CDs wurden zum ersten Mal von den Firmen Sony und Philipps
eingefiihrt.

7. Die Spuren auf der Disk werden in kleine Strecken aufgeteilt.

6. Haiioume cnosa, o6n1u3kue no cmvliciy.

Medium die Oberflache
aufspalten ersetzen

die Oberseite die Linie
ablosen scannen

die Strecke Gerit

abtasten wieder schreiben
beschreiben aufteilen

7. IIpoumume u nepeeedume mexcm.
Optische Speichergeriite

Optische Disks konnen mehr Informationen als Disketten behalten. Sie
haben groBere Kapazitit und sind gut geeignet zur Speicherung von
Multimedien wie Bilder, Animationen und Musik. Au3erdem sind sie von den
magnetischen Feldern nicht zu beeinfliissen, d.h. sie sind sicher und stabil. Doch
optische Disks sind langsamer als Festplatten: wihrend die Festplatte die
Zugriffszeit von 8§ ms hat, kann man auf die meisten CDs in 150-200 ms
zugreifen.

Es gibt verschiedene Arten von optischen Disks.

Die Compact Disk (kurz: CD, englisch fur Kompakte Scheibe) ist ein
optischer Massenspeicher, der Anfang der 80er zur digitalen Speicherung von
Musik von Philips und Sony eingefithrt wurde und die Schallplatte ablosen
sollte. Spéter wurde das Format der Compact Disk erweitert, um nicht nur
Musik abspeichern zu konnen. Als CD-ROM wird sie seitdem auch zur
Speicherung von Daten fur Computer eingesetzt.

Die CD besteht zum grofiten Teil aus einem durchsichtigen Tragermaterial,
das mittels Spritzpriagen geformt wird. Die Oberseite dieses Tragers enthalt die
digitalen Informationen in Form von mikrometerkleinen Vertiefungen (Pits), die
noch nicht einmal durch ein Mikroskop zu erkennen sind, und Zwischenrdumen
(Lands), die zu einer einzigen langen, spiralformigen Spur angeordnet sind
(insgesamt etwa 5 km).

53



Diese Oberfliche wird mit einem diinnen Aluminiumfilm bedampft und
schlieBlich mit einem Lackiiberzug geschiitzt.

Diese Informationen werden im Laufwerk von einem Laser durch die
Triagerschicht abgetastet. Das Abtasten einer CD erfolgt mittels einer
Laserdiode. Der Lichtstrahl wird in zwei Teile gleicher Starke aufgespaltet.
Einer der beiden Teile wird auf die CD gelenkt, dort zuriickgespiegelt und wird
dann mit dem anderen Teil des Lichtstrahls wieder iiberlagert. Der Strahl, der
auf die CD trifft, hat bei einem «Land» eine ldngere Laufstrecke zuriickzulegen
als bei einer «Pit». Durch Interferenz der Lichtwellen entstehen aus den
Laufzeitunterschieden zwei unterschiedliche Helligkeiten im Summenstrahl, die
mit einer Photodiode erfasst und in elektrische Impulse umgewandelt werden.

Beschreibbare CDs gibt es in einer einmal beschreibbaren Variante (CD-R:
CD recordable) und in einer mehrfach wiederbeschreibbaren Variante (CD-RW:
CD rewritable). Zum Beschreiben einer CD kann kein gewdhnlicher CD-Spieler
benutzt werden. Hierfiir ist ein so genannter CD-Brenner (bzw. ein CD-
Rekorder) notwendig. CD-Brenner konnen CDs nicht nur beschreiben, sondern
auch lesen. Daher verschwinden reine CD-ROM-Lesegerite fiir Computer seit
dem Jahre 1999 langsam vom Markt.

DVD (Digital Versatile Disk oder Digital Video Disk). Datentrdger, der wie
eine CD aussieht und auf dhnliche Weise wie diese beschrieben und gelesen
wird. DVDs haben aber eine wesentlich hohere Aufnahmedichte und konnen
auBerdem auf beiden Seiten benutzt werden, so dass ithre Speicherkapazitét bis
zu 25mal so hoch wie die einer CD sein kann. Ahnlich wie bei der CD werden
Informationen als «Locher» (Pits) eingebrannt und mit dem Laser ausgelesen.

Vor allem beidseitig (versatil) genutzte DVD eignen sich aufgrund ihrer
hohen Kapazitit besonders dafiir, Videodateien aufzunehmen, z.B. digitalisierte
Filme. DVD-Laufwerke dhneln CD-ROM-Laufwerken und sind zu diesen
abwartskompatibel (sie konnen auch CD-ROM und Audio-CD lesen).

8. Iloomeepoume unu onposepcHume cjiedyrouiue ymeeprHcoeHus:

1. Optische Disks konnen mehr Informationen behalten als Magnetspeicher.
2. Optische Speicher sind unsicher und beeinflussbar.

3. Optische Disks benutzt man nur fiir Audiodateien.

4. CD-ROM lésst sich nicht beschreiben.

5. Bei den DVDs wird eine andere Technologie benutzt als bei den CDs.

6. DVDs sind beidseitig lesbar.
7. DVD-Laufwerk liest keine CDs.

9. Kakue u3 npugedeHHbIX mexXHU4eCKuUX XapaKkmepucmux Heeepuul?
CD-ROM ist verschieden als Musik-CDs.

Man benutzt eine Festplatte, um CD-ROM zu lesen.

CD-ROM wird mit Hilfe des Laserstrahls gelesen.
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CD-ROM hat die Kapazitit von 100 MB.

Die Daten auf der CD-ROM koénnen beschrieben werden.

CD-ROM ist gut geeignet, um Bilder, Klangdateien und Video zu speichern.
CD-ROM-Laufwerk kann die CDs mit Musik nicht lesen.

10. Omeemvme na eonpoceui:

1. Wie benutzt man die optischen Disks? Warum sind sie so populér?
2. Wann sind die ersten CDs erschienen? Wer hat sie eingefiihrt?

3. Welche Materialien benutzt man in den CD-ROMs?

4. Wie werden die Informationen auf der CD gelesen?

5. Wodurch unterscheiden sich CD-ROM, CD-R und CD-RW?

6. Was benutzt man, um CD zu brennen?

7. Wie sind die Vorteile von DVD?

11. Ha ocnoge mexcma pacckaxcume:
a) Aufbau der CD und DVD.
b) Wie liest man CDs?

12. Ilepeseoume na nemeukuii:

1. KommakT-nucku 66111 BBeaeHb pupmamu Corn u dumuric.

2. DTH TUCKH JTOJDKHBI OBLITM CMEHUTH TUTACTUHKH TIPU 3aITUCH MY3BIKH.

3. [Tozxe popmaT aucka ObUT paCIIUPEH, U TETIEPh OH MOJXOUT JIJISl XpaHe-
HUS MYJIbTUMEINA U IPYTuX (ailios.

4. Tuck COCTOUT U3 MaTepHala-HOCUTEIIS, ATFOMUHUEBOTO CJIOS U JIAKOBOTO
MTOKPBITHS.

5. Ilpu ureHunu J1a3epHbIN Jy4 pACHICIIISAECTCS HaA JIBE YACTH.

6. CD-RW Mo0kHO nepenucsiBaTh MHOTO pa3, €ClId UCMOJIb30BaTh 3aIUCHI-
BAIOLIUHI JUCKOBOI.

13. Ilepeseoume mekcm RUCLMEHHO CO C1OBAPEM.
Flash-speicher

Flash-Speicher sind digitale Speicherchips. Anwendung finden Flash-
Speicher {iberall dort, wo Informationen permanent auf kleinstem Raum
gespeichert werden miissen. Beispiele sind Speicherkarten fur Digitalkameras
und Handys, MP3-Player, dauerhafte Speicherung der Firmware in vielen
Geriten mit Mikrocontrollern.

Ein Flash-Speicher besteht aus einer bestimmten, von der Speichergrof3e
abhdngigen Anzahl einzelner Speicherelemente.

Auf dem Markt sind derzeit folgende Flash-Architekturen gingig, die sich
vor allem in der internen Steuerungslogik und in der Zugriffsgeschwindigkeit
unterscheiden:
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Im NAND-Flash sind die Flashtransistoren hintereinander geschaltet
(Serienschaltung).

Im NOR-Flash sind die Flashtransistoren iiber eine sogennante Bitline
parallel geschaltet. Uber diese Bitline werden die Zellen dann auch ausgelesen.

Die NAND- Architektur gebraucht man dort, wo der kleinste Raum noétig ist,
die NOR-Architektur hat jedoch kiirzere Zugriffszeiten.

Zurzeit ist der Flash-speicher besonders populdr und gebrduchlich. Der
Speicher ist nichtfliichtig, d.h. es hilt Daten in stromlosem Zustand. Aulerdem
verbraucht es wenig Energie im Betrieb. GroBle Speicherkapazitit und kleine
Bauform macht es zum giinstigen Massenspeicher.

Dieser Speicher ist auch stabil und resistent gegen Erschiitterungen.
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Teil Il. GRUNDLAGEN DES INTERNETS
LEKTION 1. Wem gehort das Netz?

HpeI[TeKCTOBLIe YHOpaKHCHUS

1. Haitioume anmoHumul K c106aM U3 mexKcma.

a) Frage — 1) Auftrag, 2) Anfrage, 3) Antwort

b) einfach — 1) kompliziert, 2) schlicht, 3) kompatibel
c) theoretisch — 1) digital, 2) praktisch, 3) logisch

d) verkaufen — 1) kaufen, 2) verbrauchen, 3) zuweisen
e) kostenlos — 1) kostenpflichtig, 2) preiswert, 3) gratis

2. Haiioume cunonumsl K cinoeam uz mexcma.

a) anschauen — 1) ankommen, 2) anfangen, 3) ansehen

b) weltweit — 1) international, 2) breit, 3) verbunden

c) herstellen — 1) gehoren, 2) bestehen, 3) produzieren

d) das Unternehmen — 1) die Firma, 2) das Haus, 3) die Festplatte

e) der Datenstrom — 1) der Datenausfall, 2) der Datenfluss, 3) der
Datenverlust

3. Umo nuwnee 6 no2uueckoil yenouke?

a) GroBbritannien, Deutschland, Frankreich, Russland, Asien, Polen

b) Daten, Leitungen, Nutzer, Tiere, Provider, Computer, Hosts

c¢) Telefonunternehmen, Softwarefirmen, Medienkonzerne, Hochschulen

d) Webseite, Internet-Adresse, Datenstrom, Webserver, Weber, Webbrowser

Ilpouumaiime u nepeseoume mexcm.

Das Internet besteht aus Daten, Leitungen und Computern, die jemandem
gehoren. Aber auch Menschen, Konzerne und Organisationen sind hier
verbunden. Deshalb ist die Frage gar nicht so einfach: Wer sind die Eigentiimer
des Internets? Und wer kontrolliert seine Bestandteile?

Adressen: 3,7 Milliarden verschiedene Internet-Adressen gibt es theoretisch.
Weil aber jeder gerne www.starwars.com oder www.whitehouse.gov hitte, muss
es jemanden geben, der diese Adressen zuweist. Und wer das beschlieen darf,
ist sehr méchtig: Ein einprdgsamer Name entscheidet oft iiber den Erfolg einer
Webseite. Fiir die begehrten Internet-Adressen mit Endungen wie .com, .org
oder .net ist seit kurzem ein Gremium in den USA zustindig: Icann. Das ist
gemeinniitzig, aber manche Experten befiirchten trotzdem, dass hier nur die
Amerikaner das Sagen haben. Fiir die Web-Adressen mit Landerkiirzeln wie .de
fir Deutschland oder .uk fiir GroBbritannien sind Organisationen in den
jeweiligen Staaten zustindig.
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Technik: Sie sind nach Microsoft die méchtigste Firma im Internet, aber in
der Offentlichkeit noch immer ziemlich unbekannt: Cisco Systems aus
Kalifornien stellen vor allem Router her, jene Geridte, die den Datenstrom im
Internet von einem Computer zum anderen leiten. Cisco Systems sind
inzwischen die zweitteuerste Firma der Welt und 80 Prozent aller Router
kommen von dem Konzern aus San José. Uber die Hardware von Cisco l4uft fast
der ganze Datenverkehr im Internet. Wenn ihre Gerdte eines Tages ausfallen
sollten, dann gehen im weltweiten Netz die Lichter aus. Und wenn der Konzern
sein Monopol noch weiter ausbaut, ist er nach Microsoft bald das néchste
Unternechmen, das vor Gericht landet.

Software: Den Webbrowser-Krieg hat Microsoft gewonnen. Die meisten
Menschen, die eine Webseite anschauen wollen, benutzen dazu den Internet
Explorer — nicht den Browser von Netscape. Aber einen anderen Kampf verliert
Microsoft gerade: Das Gegenstiick zu den Browsern ist ndmlich die Webserver-
Software, das sind die Programme, die Webseiten bereitstellen und verwalten.
Die mit Abstand verbreiteteste Webserver-Software kommt nicht von Microsoft,
sondern von einer Gruppe engagierter Programmierer, die sich zum Apache
Project zusammengeschlossen haben. Sie verteilen ihre Server-Software Apache
kostenlos, weil sie der Meinung sind, dass jeder Mensch das Recht hat auf ein
Werkzeug, um seine Webseiten zu verdffentlichen.

Datennetze: Wer sie kontrolliert, der kontrolliert auch das Internet. Als
Datennetz der Zukunft gilt das Fernsehkabel, denn in vielen Haushalten existiert
es schon — und es ist rasend schnell. In den USA tobt deshalb schon seit einiger
Zeit ein Kampf, bei dem Telefonunternehmen, Softwarefirmen und
Medienkonzerne darum feilschen, wer die Kabelnetze besitzen darf. In
Deutschland gehort der Telekom immer noch das grofte Kabelnetz, mit 18
Millionen Kunden. Jetzt mochte die Telekom mit dem Kirch-Konzern
zusammenarbeiten, der den TV-Sender Premiere World besitzt. Sie wollen
gemeinsam das Kabelnetz als Internetanschluss vermarkten: Dann konnten die
Nutzer mit Kirchs Premiere-Decoder, der D-Box, ins Internet. Aber auch nur mit
der D-Box.

Nutzer: Das Internet gehort auch denen, die es am meisten beniitzen. Und
das sind immer noch die Amerikaner: Obwohl nur fiinf Prozent der
Weltbevolkerung aus den USA kommen, machen sie mehr als 25 Prozent aller
Internet-Nutzer aus. Alleine in New York sind so viele PCs an das Internet
angeschlossen wie in ganz Afrika. Drei Viertel aller Websites befinden sich auf
amerikanischen Computern und die 25 meistbesuchten Webseiten der Welt
kommen auch aus den USA.

Gremien: Es ist eines der wenigen internationalen Gremien im Internet: Das
World Wide Web Consortium (W3C) wurde 1994 am Massachusetts Institute of
Technology gegriindet und hat heute Biiros auf der ganzen Welt. Hier haben sich
zur Zeit 370 Institute und Firmen zusammengeschlossen, um gemeinsam die

58



Regeln festzulegen, nach denen das Web funktioniert. Im W3C sitzen
Konkurrenten wie Microsoft, Sun Microsystems und IBM an einem Tisch mit
Organisationen wie der Kreditkartenfirma American Express oder der
Hebraischen Universitdt Jerusalem. Direktor ist Tim Berners-Lee — der Mann,
der 1990 in Genf das World Wide Web erfunden hat.

JIekcuka 1J1 yCBOCHUA

das Gremium — opraH, KOMUTET, KOMUCCHSI, KOJUICTHS

zustdndig fiir (Akk.) — oTBeTCTBEHHBIN 3a YTO-TN0O0; KOMIIETCHTHBIN; YIIOJI-
HOMOYCHHBIN

der Datenstrom — JBHKE€HHUE TaHHBIX; TOTOK JaHHBIX

leiten — pyKOBOWUTH, yIPABIATH, COSAUHAITh

der Datenverkehr — 1) uadopmanroHHbIli 00MEH, OOMEH JTaHHBIMU; TIepea-
Ya JTaHHBIX 2) MOTOK cOOOmeHn, nH(HOPMAITMOHHBINA MOTOK (B CETH Mepeaadu
JAHHBIX ), TpaduK

das Netz — 1) ceTp 2) BRIUNCIUTENbHAS [ KOMITBIOTEPHAS | CETh

das Unternehmen — 1) geno, 6usnec 2) npeanpusrue (pupma, KOMIaHHS)

der Webbrowser — Web-6paysep, mporpamma mpocmotrpa Web-ctpanuir (B
HNuTepHeT)

die Webseite — BeO-cTpanuna

der Webserver — BeO-cepBep

verwalten — ynpaBisTh

bereitstellen — mpuBOAUTH B TIOJIOKEHUE [B COCTOSIHHUE| TOTOBHOCTH; TTO/TO-
TaBIIMBAThH; MPUTOTABIIUBATH

kostenlos — 6ecriaTHO

verdffentlichen — omy6iukoBath

der Internetanschluss — monkmtouenue k laTepHeTy

der Internet-Nutzer — monb3oBatens NHTEpHETA

das World Wide Web — mupoBas nmaytuHa (CpeIcTBO TeIEKOMMYHUKAITHIN B
HNurtepHere)

IHociaeTekcToBbIE YIIPAKHEHUSA

1. OQeHume npasujibHocmbs 6bICKA3bl6AHUI.

Richtig Falsch

1. Theoretisch gibt es mehr als 3,5 Milliarden
verschiedene Internet-Adressen.

2. Fir die Web-Adressen mit Lénderkiirzeln sind
Organisationen in den USA zusténdig.

3. Das Landerkiirzel .de bedeutet, dass die Web-
Adresse aus Deutschland ist.

4. 80 Prozent aller Router kommen von dem Konzern
Microsoft.

59




5. Den Webbrowser-Krieg hat Netscape verloren.

6. Mehr als 25 Prozent aller Internet-Nutzer machen
die Amerikaner aus.

7. Dre1 Viertel aller Websites befinden sich auf
deutschen Computern.

8. Die 25 meistbesuchten Webseiten der Welt kommen
aus den USA.

9. Tim Berners-Lee hat 1990 in Genf das World Wide
Web erfunden.

10. Das World Wide Web Consortium (W3C) wurde
1894 am Massachusetts Institute of Technology
gegriindet.

2. Bvibepume npasunvhblii apuanm omeema.

1. Das World Wide Web Consortium (W3C) wurde am
Massachusetts Institute of Technology gegriindet und hat heute Biiros auf der
ganzen Welt.

a) 1994 B) 1999 c) 1991

2. Hier haben sich zur Zeit Institute und Firmen
zusammengeschlossen, um gemeinsam die Regeln festzulegen, nach denen das
Web funktioniert.

a) 300 B) 370 ¢) 3700

3. Cisco Systems sind inzwischen die zweitteuerste Firma der Welt und
Prozent aller Router kommen von dem Konzern aus San José¢.
a) 70 B) 90 ¢) 80

4. Die meistbesuchten Webseiten der Welt kommen auch aus den
USA.
a) 25B) 20 ¢) 50

5. In Deutschland gehort der Telekom immer noch das grofite Kabelnetz,
mit Millionen Kunden.
a)8B)18¢c) 10

3. Cocmagbme npeodnodceHus u nepegeoume ux.

1. Das Internet, aus Daten, Leitungen und Computern, besteht.

2. Router, den Datenstrom, von einem Computer zum anderen, im Internet,
leiten.

3. Die meisten Menschen, eine Webseite, anschauen, wollen, benutzen dazu,
und, den Internet Explorer.
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4. Uber die Hardware von Cisco, fast der ganze Datenverkehr, lduft, im
Internet.

5. Als Datennetz, gilt, der Zukunft, das Fernsehkabel.

4. Komy snce npunaonexncum Humepnem u Hackobko on oouiupen? Om-
eéembvme HA IMU 60NPOCHL, 3ANOSIHUE NPONYCKU 8 MeKCHe C06AMU U3 3EMHO-
20 wapa.

Der Begriff setzt sich aus den Begriffen interconnected
(englisch fiir «miteinander verbunden») und networks (englisch fiir
«Netzwerke») zusammen. Das Internet verbindet Computer auf der ganzen
miteinander. WWW steht fiir , das bedeutet weltweites
Netz. Das WWW st ein Teil (ein Dienst) des Internets. Das weltweite Netz
besteht aus ganz vielen oder Unter-Netzwerken. Mehr als 100.000
Unter-Netzwerke in liber 100 Landern gibt es mit mehr als 50 Millionen
Computern! Weit iiber Menschen nutzen das Internet! Das Internet als
Ganzes hat keinen Besitzer oder

LEKTION 2. Zur Geschichte des Internets

Jlekcuka /11 yCBOCHUA

das Computernetzwerk — komMnbrOTEpHas CETh

der Knoten — y3en

die E-Mail — sniekTpoHHast mouTa; cUCTEMa JIEKTPOHHOMN MOYTHI

freigeben — 1) pa3zpemath kK UCIOJIB30BaHUIO (TIOCIIE TIPOBEPKHU), pa3periaTh
K Mpojaxe (mociie MpoOBEepPKH) 2) BHITYCKATh

die Verbindung — 1) coenunenue; CKperieHUe, COWICHEHUE; CThHIKOBKA 2)
COCTMHEHHE; CBSI3b

das Backbone — 1) marucrpans [ceTH|, MarucTpaibHblii Kabelb, ONOpHas
CeTh, Mepearoias cpeaa BBICOKOCKOPOCTHASI IMHUS WIIH HECKOJIBKO JIMHUH (OTI-
TOBOJIOKHO), COEAMHSIIOIINX CETEBBIE CErMEHTHI TJI00aJbHON CETH B €IUHYIO
cucteMy. TepMUH UCTIOIB3YeTCs A7l OMMCAaHUs KOMMYHHUKAIIMOHHON CETH, Iie-
peHoCsILIEeN ceTeBOM TpapuK MEXKIY YCTPOMCTBAMHU JIOCTYTIA

der Host — xoct (J1r060€ yCTpOICTBO, MOAKIIOYEHHOE K CETH U MCIOJIb3YyI0-
niee npotokoiibl TCP/IP)

das User-Interface — untepdeiic nomap3oBaTess, MOIb30BaTEIHCKUN UHTEP-
detic

iibersteigen — npeBbIIATH, MPEBOCXOIUTH

die Programmiersprache — s13b1k mporpaMMupoBaHust

die Applikation — npuknanHas nporpamma, IpUI0KEHHUE

die Audiokompression — cxxatre ayauoJaHHbBIX

indizierbar — UHIEKCUPOBAaHHBIN

die Suchmaschine — undopmalmoOHHO-MOMCKOBAsE MallIMHA
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Ilpouumaiime u nepeeedoume uHgopmayuio u3 XpoHoa02U4eCcKoll mao-

UYL

1966

Am MIT (Massachusets Institute of Technology) gibt es unter der
Leitung von Larry Roberts praktische Experimente mit groBeren
Computernetzwerken. Diese werden vom US Department of
Defense (DOD) gefordert.

30.08.1969

Der erste  ARPANET Host schlieBt sich an (Universitit v.
Kalifornien UCLA -L.A. an eine SDS Sigma-7). Das hiermit
entstandene Netz wird ARPANET genannt, die Hosts des
ARPANET benutzen das NCP (Network Control Protocol), das
erste Host-to-Host Protocol.

1971

15 Knoten sind am ARPANET angeschlossen. Intel stellt den
ersten Mikroprozessor (4004) vor.

1971

Das RFC 172: File Transfer Protocol (FTP) wird verdffentlicht.

03/1972

Die erste Software fiir E-Mail wird von Ray Tomlinson
freigegeben.

05/1974

Bob Kahn und Vinton Cerf publizieren «A Protocol for Packet
Network Internetworking». Hier wird zum ersten Mal das
Transmission Control Protocol (TCP) dargestellt. Dort wird auch
das erste Mal der Begriff Internet gebraucht.

1974

Es gibt die ersten Rechner auerhalb der USA (Hawaii, Norwegen,
England), die sich ans ARPANET anschlief3en.

1977

Das ARPANET hat jetzt 111 angeschlossene Rechner. Paul Allen
und Bill Gates griinden Microsoft. Steve Wozniak und Steve Jobs
griinden Apple.

1978

TCP wird in TCP und IP gegliedert.

1981

23 Rechner an Universititen benutzen das Usenet/News. Uber die
University of Califonia, Berkeley (UCB) entstehen die ersten
Verbindungen zwischen ARPANET und Usenet. Der erste IBM
PC wird vorgestellt.

1983

Dem ARPANET sind bereits 4000 Rechner angeschlossen.

11/1983

Paul Mockapetris verdffentlicht die Funktionsweise des Domain
Name Service (DNS).

1987

Die US-Regierung finanziert den Aufbau eines neuen Backbones
fiir das bisherige ARPANET, das NSFNet (National Science
Foundation Net). Der Begriff «Internet» entsteht. Das Internet hat
27.000 angeschlossene Rechner.

1990

Tim Berners-Lee prasentiert dem CERN (European Council for
Nuclear Research) das World Wide Web.

05/1991

WWW auf zentralen Rechnern des CERN freigegeben.

1992

Es finden die ersten MBone-Multicast Sitzungen
(Audio/Video) im Netz statt. Die Internet Society (ISOC) entsteht.

10/1992

Es gibt 1.136.000 Internet-Hosts.
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1993

CERN gibt WWW fiir die Offentlichkeit frei. Studenten und
Mitarbeiter des National Center for Supercomputing Applications
der Universitit von Illinois entwickeln ein grafisches User-
Interface mit dem Namen NCSA Mosaic: Dieses dient zur
Navigation im Internet.

1994

Jim Clark und Marc Andreesen griinden Netscape
Communications. Sie bringen ihren ersten Browser auf den Markt.
Die Zahl der kommerziellen Nutzer iibersteigt die Anzahl der
wissenschaftlichen Teilnehmer - Es sind 3.000.000 Hosts. Das Ziel
ist qualitativ hohe Infrastruktur fiir internationale Informationen
und Telekommunikation in Forschung und Bildung zu entwickeln.

05/1995

Java wird als Programmiersprache zur  Entwicklung
systemunabhingiger Applikationen vorgestellt. WWW 16st FTP
als Service mit dem héchsten Datenaufkommen ab.

01/1996

Freigabe des Microsoft Internet Explorer 2.0. Freigabe des
HTML-Standard 4.0 durch W3 Konsortium. Das Internet hat jetzt
16.000.000 angeschlossene Rechner.

1998

Bei Network Solutions wird die 2-Millionste Domain registriert.
Beim US Postal Service werden Briefmarken zum Download und
Ausdruck angeboten. Fiinf Firmen — MusicMatch, MP3.COM,
Diamond Multimedia, GoodNoise und Xing Technology schlieflen
sich zur MP3 Association zusammen. Es soll die Weiterentwicklung
und Akzeptanz des MP3 (MPEG 1 bzw. MPEG 2, Layer 3)
Audiokompressions-Standards weiterentwickelt werden.

1999

Von Nokia wird auf dem GSM World Congress in Cannes das
erste Internet-Handy der Welt vorgestellt. Das Dualband-Handy
Nokia 7110 basiert auf dem Wireless Application Protocol (WAP)
im Mobile Media Mode (WWW:MMM) und soll so einfacher
Zugang zu Internet-Inhalten bieten.

2000

Die ICANN gibt neun Top Level Domains frei: .biz, .info, .name,
.pro, .museum, .coop. Grofle Anbieter wie Yahoo, Amazon und
eBay stehen unter massivem Service-Anschlag. NEC-RI und
Inktomi ermitteln die GroBBe des WEB: Es tibersteigt 1 Milliarde
indizierbare Webseiten.

2002

Google ist die bedeutendste Suchmaschine mit vielen indizierten
Webseiten (ca. 2.5 Milliarden). Aufgrund der Terroranschliage
vom 11. September 2001 werden in vielen Lindern neue Gesetze
eingefiihrt, die die Anonymitdt der Internetbenutzung erheblich
einschrianken. Laut Studien verfiigt jede zweite deutsche Familie
iiber Internetzugang.

2004

Von nun an sind auch Domains mit Umlauten moglich.

2005

Der Begriff Web 2.0 wird durch den Artikel «What is Web 2.0»
von Tom O,Reilly populir.
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IHociieTekcTroBbIE YIIPpaKHEHUS

1. Pacnonoscume npeonoxceHus 6 XpOHo102U4ecCKOM NOPAOKe, C6ePAACH
¢ maonuuyeil.

a) Das Internet hat jetzt 16.000.000 angeschlossene Rechner. b) CERN gibt
WWW fiir die Offentlichkeit frei.

c) Paul Allen und Bill Gates griinden Microsoft. Steve Wozniak und Steve
Jobs griinden Apple.

d) Der erste ARPANET Host schlieB3t sich an.

e) Paul Mockapetris verdffentlicht die Funktionsweise des Domain Name
Service (DNYS).

f) Google ist die bedeutendste Suchmaschine mit ca. 2.5 Milliarden
indizierten Webseiten.

g) Das erste Mal wird der Begriff Internet gebraucht.

h) Der Begriff ‘Internet’ entsteht. Das Internet hat 27.000 angeschlossene
Rechner.

1) Der erste IBM PC wird vorgestellt.

j) Intel stellt den ersten Mikroprozessor (4004) vor.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2. IToobepume npeonosricenusn uz madauysvl, C6A3AHHLIE C YUCTUMEIbHDI-
mu. Ilepeseoume ux.

2.0: Der Begriff Web 2.0 wird durch den Artikel «What is Web 2.0» von
Tom O,Reilly populir.

5:

9:
15:
23:
111:
4000:
4004:
7110:
27.000:
1.136.000:
2.000.000:
3.000.000:
16.000.000:
1.000.000.000:
2.5.000.000.000:
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3. Haiioume coomeemcmeus ¢ maobiuye.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

i

1 | Larry Roberts a | griinden Microsoft.

2 | Intel b | griinden Netscape Communications.

3 | Ray Tomlinson ¢ | veroffentlicht die Funktionsweise des Domain

Name Service (DNS).

4 | Bob Kahn und Vinton | d | gibt die erste Software fiir E-Mail frei.
Cerf

5 | Paul Allen und Bill|e |macht den Begriff Web 2.0 durch den Artikel

Gates «What is Web 2.0» populr.

6 |Steve Wozniak und |f | prisentiert dem CERN (European Council for
Steve Jobs Nuclear Research) das World Wide Web.

7 | Paul Mockapetris g | stellt den ersten Mikroprozessor (4004) vor.

8 | Tim Berners-Lee h | griinden Apple.

9 |Jim Clark und Marc |1 |leitet am MIT (Massachusets Institute of
Andreesen Technology) praktische Experimente mit

grofleren Computernetzwerken.
1 | Tom O,Reilly J | publizieren «A Protocol for Packet Network
0 Internetworkingy.

LEKTION 3. World Wide Web

HpeI[TeKCTOBLIe YHOpaKHCHUS

1. Haiioume u gvinuuiume 3HaKombvle 1064, nepegeoume ux.
fertinternetyeeeerechneruziotghemailhgjklbrowserccsyewqlmonetzgrdewxcf
twebseitejklopiimkjprogrammyzweqaserdprotokollvbgtrdshostyugbjx  Internet,

..........................................................................

2. Onpet)eﬂume KOMHROHEHMbl Cl1080COYEMAHUIL U nepeeebume ux.

1) Informationsangebote a) aufrufen

2) auf eine andere Internetseite b) konsumieren
3) (k)eine Rolle c) verweisen

4) per Mausklick d) betatigen

5) die Eingabetaste e) spielen
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3. Haiioume nuwmnee cio6o 6 102uueckou yenouxe.

1) Internet Explorer, Mozilla, Firefox, Safari, Opera, Nero.
2) Grafiken, Tone, Filme, Lebensmittel, Videos, Texte.

3) Tiere, Vereine, Verbiande, Privatpersonen, Firmen.

4) Firmenname, Produktname, Personenname, Ausname.

Ilpouumaiime u nepeseoume mexcm.

Als Internet bezeichnet man den weltweiten Verbund untereinander
vernetzter Rechner, in den man sich per Computer anschlieBen kann, um
Informationsangebote aus aller Welt zu konsumieren.

World Wide Web

Die Grundlage der Internetangebote bilden Textseiten mit eingebetteten
Grafiken, Tonen und Filmen, welche man sich mit einem als Browser [brauser]
bezeichneten Programm ansieht. Die meistgenutzten Browser sind Internet
Explorer (IE), Opera, Mozilla, Firefox [feier-fox] und Safari.

Auf jeder Internetseite finden sich besonders hervorgehobene Symbole oder
Textstellen, sogenannte Links, die den Benutzer auf eine andere Internetseite
verweisen, die per Mausklick aufgerufen werden kann, auch wenn sie sich auf
einem anderen Rechner als die Ursprungsseite befindet. Auf diese Weise
entsteht ein globales Informationsgeflecht, welches man als World Wide Web
[world weid webb] (WWW) bezeichnet und in dem rdumliche Entfernungen
keine Rolle mehr spielen. Unter den Milliarden Seiten im Internet finden sich
Informationsangebote aus allen gesellschaftlichen und wirtschaftlichen
Bereichen, von Bildungseinrichtungen und Amtern bis zu kommerziellen
Unternehmen und der Unterhaltungsindustrie. Daneben présentieren sich
Vereine, Verbiande und Privatpersonen mit einer eigenen Seite im Internet. Eine
solche Internetprisenz bezeichnet man als Homepage [hoom-pdjdsch] (engl.
«Heimseite») oder Website [webb-sseit] (engl. «Netz-Ort»). Jede hat eine
eindeutige Adresse (URL [0r]]), liber die sie weltweit abrufbar ist, zum Beispiel
http://www.quantenleser.de/computerbuch/index.htm Der Anfang einer solchen
Adresse lautet stets http:// und wird deshalb selten angegeben. Die weiteren drei
Zeichen sind héufig, aber nicht immer www und darauf folgt zwischen zwei
Punkten das Kernstiick der Adresse, die sogenannte Domain [doméijn], die oft
ein Firmen-, Produkt- oder Personenname ist oder ein beschreibender Begriff.
Nach dem zweiten Punkt folgt eine als Top-Level-Domain bezeichnete
Abkiirzung, die entweder ein Land angibt, wie «de» fiir Deutschland, oder die
Art des Internetangebotes, wie «comy» fiir kommerziell oder «org» fiir
Organisation. Die weiteren Bestandteile einer Internetadresse geben das
Verzeichnis und den Namen einer bestimmten Datei innerhalb der Homepage
an.
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Um die gewlinschte Homepage im Browser anzeigen zu lassen, gibt man
deren Adresse in ein dafiir vorgesehenes Textfeld im oberen Fensterbereich ein
und betitigt die Eingabetaste.

Sucht man Informationen zu einem bestimmten Thema, ohne schon konkrete
Internetadressen zu kennen, dann ruft man die Homepage einer sogenannten
Suchmaschine auf, zum Beispiel www.google.de

Diese kann man sich als elektronischen Bibliothekskatalog aller
Internetseiten vorstellen. Hier gibt man den gesuchten Begriff ein und bekommt
dann jene Seiten genannt, die dieses Stichwort aufweisen.

Jlekcuka 1J11 yCBOECHUA

sich per Computer anschliefen — moAKIIOUUTHCS C TOMOIIBIO KOMITBIOTEPA

Informationsangebote konsumieren — moTpeOnsaTh MHPOPMAIMOHHBIN ac-
COPTHMEHT

eingebettet — BcTaBICHHBIM

hervorgehoben — BbIieIeHHBIN

auf eine andere Internetseite verweisen — cCbLIaThCA, AENaTh CCHUIKY Ha
Ipyryto ctpanuily MHTepHeTa

per Mausklick aufrufen — 1) 3anpammBate 2) oOpamiatbest (Hamp. K Ipo-
rpaMMme) KIIMKOM MBIIITH

das Informationsgeflecht — undopmanronHnoe criierenue

die Homepage — nomarisss crpaHuiia

weltweit abrufbar — morymuii ObITh BOCTPEOOBAHHBIM; UMEIOLITUNCS B HAJIU-
YHH 110 BCEMY MUPY

das Kernstiick — cTrepxeHn

die Domain — fomen

das Verzeichnis — kaTanor; TMpeKTOpUiA, TUPEKTOPHS; OTJIaBICHUE

das Textfeld — 1) mone (maHHBIX) TEKCTa (HAMp. HA dKpaHE TUCILISs); 30HA
(Hamp. mamsTH) 2) MaccuB (JJaHHBIX ) TEKCTA

eingeben — BBOJIUTH (JIaHHBIC)

das Fensterbereich — 30Ha okHa (aucTuies)

die Eingabetaste betdtigen — Ha)kaTh KJIaBUIITY BBOIA

die Suchmaschine — nadopmMaIOHHO-TTOMCKOBAsT MallTiHA

das Stichwort aufweisen — nmoka3zaTp KJIt0u€BOE CIOBO

IHocaerekcToBBIC YIIPAKHEHUSA

1. Oyenume npagunbHOCMb GbICKA3LIGAHUIL.

Richtig Falsch

1. Um sich ans Internet anzuschlieBen, braucht man
keinen Computer.

2. Die Grundlage der Internetangebote bilden
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Textseiten mit eingebetteten Grafiken, Tonen und
Filmen.

3. Das Programm zum Ansehen der Internetseiten
nennt man Protokoll.

4. Die meistgenutzten Browser sind Internet Explorer
(IE), Opera, Mozilla, Firefox und Safari.

5. Auf jeder Internetseite finden sich einige Links, die
den Benutzer auf eine andere Internetseite verweisen.

6. Jede Website hat eine eindeutige Adresse (URL),
iiber die sie weltweit abrufbar ist.

7. Das Kernstiick der Adresse ist die sogenannte
Domain, die oft ein Firmen-, Produkt- oder
Personenname ist.

8. Nach dem zweiten Punkt in der Adresse folgt eine
als TCP/IP bezeichnete Abkiirzung, die entweder ein
Land angibt oder die Art des Internetangebotes.

9. Sucht man Informationen zu einem bestimmten
Thema, ohne schon konkrete Internctadressen zu
kennen, dann ruft man die Homepage einer
sogenannten Suchmaschine auf.

10. Eine Suchmaschine wird als elektronischer
Bibliothekskatalog aller Internetseiten verstanden.

11. Eine Suchmaschine kann nicht denken.

12. Eine Suchmaschine findet immer das Richtige!

13. Es ist wichtig zu wissen, wie der Suchbegriff
richtig geschrieben wird.

14. Suchmaschinen zeigen immer an, welche Seiten
besser als andere sind!

2. [lononnume npeonosiceHus u nepeeeoume ux.

1) Als Internet bezeichnet man den weltweiten Verbund untereinander
vernetzter .

2) Auf jeder Internetseite finden sich besonders Symbole
oder Textstellen, sogenannte Links.

3) Um die gewliinschte Homepage im Browser anzeigen zu lassen, gibt man
deren Adresse in ein dafiir vorgesehenes im oberen Fensterbereich
ein und betitigt die Eingabetaste.

4) Die letzten Bestandteile einer Internetadresse geben das
und den Namen einer bestimmten Datei innerhalb der Homepage an.

5) Vereine, Verbinde und Privatpersonen sich mit einer
eigenen Seite im Internet.
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4. Bcmasbme nponywiennbvle cno6a u nepeseoume npeodioHceHus.
Provider, Browser, Computerprogramm, World Wide Web, Hyperlinks,
Internet Explorer

1. Das Wort kommt aus der englischen Sprache. Es hei}t so
viel wie «blattern» oder «schmokerny.
2. Ein Browser ist ein , mit dem man Internetseiten

im WWW (World Wide Web) anschauen kann.

3. Das Programm bekommt man kostenlos von der Firma, bei der man den
Internetanschluss bestellt, man nennt sie

4. Es gibt verschiedene Browser. Die bekanntesten Browser sind der
, Opera und Mozilla Firefox.

5. Uber den Browser kann man mithilfe von durch das
Internet surfen.

6. Der Browser ist wie ein Fenster, durch das man ins
reinschauen kann.

LEKTION 4. Technik des Internets

IIpeaTexcroBble yHpa:KHEeHUSA

1. Die, der oder das? Iloocmasvme éepHulit apmuKJib.
1)  Internet

2)  Netzwerk

3)  Datenverkehr
4)  Ausdehnung

5)  Vernetzung

6)  Netzstruktur

7) _ TCP- Protokoll
8)  Verbindung

9)  Internet-Knoten
10)  Rechner

2. Haiioume anmonumul K c7106am u3 mexkcma.

1) hoch — a) niedrig, b) groB, c¢) unterschiedlich

2) gro3 — a) viel, b) klein, c) lokal

3) homogen — a) leistungsstark, b) breitbandig, c¢) heterogen
4) viel — a) klein, b) wenig, c) niedrig

5) drahtlos — a) breitbandig, b) drahtgebunden, c) nicht lokal
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3. Oopasyitme cnoschwie co8a.
1) der Glasfaser a) verkehr

2) das Netz b) kabel

3) das Biiro c¢) werk

4) der Daten d) stadt

5) die GroB e) zentrum

Ilpouumaiime u nepeseoume mexcm.

Physikalisch besteht das Internet aufgrund der hohen Ubertragungskapazitit
grofitenteils aus Glasfaserkabeln. An so genannten Internet-Knoten werden die
verschiedenen Netzwerke {iiber leistungsstarke Verbindungen (Backbones)
miteinander vernetzt. Internet-Knoten sind die Netzknoten des Internets und
dienen als Austauschpunkte fiir den Datenverkehr in Rechnernetzen wie LAN,
MAN (Metropolitan Area Network; breitbandiges, in Glasfasertechnologie
realisiertes Netz, das zumeist in ringformiger Struktur aufgebaut ist und die
wichtigsten Biirozentren einer Grof3stadt miteinander verbindet. Ein MAN kann
eine Ausdehnung von bis zu 100 km haben. ) und WAN (Wide Area Network;
Rechnernetz, das sich im Gegensatz zu einem LAN oder MAN {iber einen sehr
groflen geografischen Bereich erstreckt). Den Gesamtverbund der Netzwerke
bildet das Internet. Weltweit existieren iiber 100 Internet-Knoten, von denen
sich an die 60 in Europa befinden. Ein Computernetzwerk ist ein
Zusammenschluss von verschiedenen, selbststindigen Rechnern, die aufgrund
einer Vernetzung miteinander kommunizieren konnen. Basis fiir die
Kommunikation bilden dabei verschiedene Protokolle.

Die bekannteste und verbreiteteste Netzstruktur ist diejenige, wo vorrangig
das TCP- und IP-Protokoll eingesetzt werden. Andere Protokolle kommen im
Internet auch zum Einsatz, weil das Internet kein homogenes Netz ist, das aus
vielen, teilweise sehr unterschiedlichen Teilnetzen besteht. Man unterscheidet
dabei zwischen lokalen Netzwerken (etwa LAN und Intranet), nicht-lokalen
Netzwerken (Extranet), drahtgebundenen Netzwerken (z.B. Ethernet, Token
Ring oder Glasfaserkabel) und drahtlosen Netzwerken (Wireless LAN,
Bluetooth oder UMTS).

Jlekcuka 1J11 yCBOCHUA

der Glasfaserkabel — Bo1oKOHHO-ONITHYECKHUI [ONTHYECKU | KaOeIb
der Internet-Knoten — y3en cetu HTEpHET

breitbandig — MupoKONOIOCHBIN

ringférmig — KoJIbIIcOOpa3HBIN; KOIBIIEBOM; [TUKINYSCKUI

die Vernetzung — oObeIMHEHNE B CETh

zum Einsatz kommen — HaxouTh IpUMEHEHUE

homogen — roMoreHHbI#, OJJTHOPOAHBIN
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heterogen — reTeporeHHbIN, Pa3HOPOAHBIN, HEOJTHOPOIHBIN
das lokale Netzwerk — mokannHas ceThb

das nicht-lokale Netzwerk — HesTokanpHast ceTh
drahtgebunden — npoBoiHOl (Hamp. O CBS3M)

drahtlos — 6ecnipoBoIHOM

IHocieTekcTroBbIC YIIPpaKHEHUS

1. Ouenume npasujilibHoOCmb 6bICKA3bl6AHUI.

Richtig Falsch

1. Physikalisch besteht das Internet groftenteils aus
Elektrokabeln.

2. An Internet-Knoten werden verschiedene Netzwerke
iiber leistungsstarke Verbindungen (Backbones)
miteinander vernetzt.

3. Internet-Knoten sind die Netzknoten des Internets
und dienen als Austauschpunkte fiir den Datenverkehr
in Rechnernetzen.

4. MAN ist ein breitbandiges, in Glasfasertechnologie
realisiertes Netz, das zumeist in ringformiger
Struktur aufgebaut 1ist und die wichtigsten
Biirozentren einer Grof3stadt miteinander verbindet.

5. Ein MAN kann eine Ausdehnung von bis zu
100000 km haben.

6. WAN ist ein Rechnernetz, das sich im Gegensatz
zu einem LAN oder MAN f{iber einen sehr groflen
geografischen Bereich erstreckt.

7. Weltweit existieren tiber 10000 Internet-Knoten.

8. In Europa befinden sich an die 60 Internet-Knoten.

9. Die bekannteste und verbreiteteste Netzstruktur ist
diejenige, wo vorrangig das TCP- und IP-Protokoll
eingesetzt werden.

10. Andere Protokolle kommen im Internet nie zum
Einsatz.

11. Das Internet ist ein heterogenes Netz, das aus
vielen, teilweise sehr unterschiedlichen Teilnetzen
besteht.

3. /lononnume npeonodxcenus u paccmasvhie uUx 6 Mol nocjiedosamelib-
HOCMU, 8 KAKOIl OHU 6CIMPEYalOmca 6 meKcHe.

a) Das Internet ist ein heterogenes Netz, das aus vielen, teilweise sehr
unterschiedlichen besteht.
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b) Die bekannteste und verbreiteteste ist diejenige, wo
vorrangig das TCP- und IP-Protokoll eingesetzt werden.

c) WAN ist ein Rechnernetz, das sich im Gegensatz zu einem LAN oder
MAN iiber einen sehr groflen geografischen erstreckt.

d) MAN ist ein , in Glasfasertechnologie realisiertes Netz,
das zumeist in ringformiger Struktur aufgebaut ist und die wichtigsten
Biirozentren einer Grof3stadt miteinander verbindet.

e) Internet-Knoten sind die Netzknoten des Internets und dienen als

fiir den Datenverkehr in Rechnernetzen.

f) Physikalisch besteht das Internet aufgrund der hohen
groftenteils aus Glasfaserkabeln.

1 2 3 4 5 6

LEKTION 5. Die Netzstruktur

HpeI[TeKCTOBLIe YHpaKHCHUS

1. Umo nuwinee 6 nozuueckoii uenouke?

1) Ringstruktur, Busstruktur, Sternstruktur, Paarstruktur.
2) Server, Mechaniker, Rechner, Terminal, Workstation.
3) Topologie, Klassifikation, Aufteilung, Kommunikation.
4) unterscheiden, bezeichnen, benennen, definieren.

2. Ymo umeemca y ...2 Cocmagbme 6epHoe ymeepicoeHue.
Obpaszey: Computernetze haben Rechner.

Prozessoren, Benutzer, Leitungen, Vor-und Nachteile
1. Computernetzwerke haben
2. Computer haben
3. Internet hat
4. Alle Netzstrukturen haben

Ilpouumaiime u nepeeedume mekcm.

Wie die einzelnen Computer in einem Computernetz verbunden sind,
veranschaulichen diverse Topologien. Sie sind entscheidend fiir die
Standfestigkeit und Verlésslichkeit eines Computernetzes. Man unterscheidet
zwischen physischer und logischer Topologie. Die physische Topologie
beschreibt den «sichtbaren» Aufbau der Netzverkabelung. Mit der logischen
Topologie wird der Datenfluss zwischen den Endgerdten bezeichnet. Die
Topologie hat — besonders fiir lokale Netze — grofle Bedeutung, da eine
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Wechselwirkung zwischen der Struktur, der Belastungssituation und dem
Steuerungsverfahren besteht. Es wird zwischen Stern-, Ring-, Bus- und
Baumstrukturen unterschieden.

Busstruktur

Bei der Busstruktur benutzen alle angeschlossenen Stationen eine einzige
Leitung. Je nach GroéB3e des Bus-Netzwerkes konnen mehrere Server installiert
sein. Alle Rechner liegen parallel am Bus, schicken ihre Daten seriell auf den
Bus und sind iiber Adapterkarten angeschlossen. Vorteil der Busstruktur ist die
Flexibilitiat. Das Netzwerk ist leicht erweiterbar, besitzt einen modularen Aufbau
und Stationen konnen leicht hinzugefiigt und entfernt werden. Als Nachteil muss
die hohe Empfindlichkeit genannt werden. FEine Beschddigung des
Transportmediums kann das Netz auller Betrieb setzen. Je mehr Teilnehmer an
das Netz angeschlossen sind, umso langsamer die Dateniibertragung im Netz.
Diese Topologie kann auch ohne Zentralrechner (Server) verwendet werden. Ein
Server ist ein Rechner, der im Netzwerk eingebunden wird und flir bestimmte
Aufgaben zustindig ist. Ein File Server speichert und verwaltet die Daten des
Netzwerkes zentral. Er sorgt flir die Bereitstellung von gemeinsam benutzten
Daten. AuBBerdem wickelt er die Kommunikation zwischen den Workstations im
Netz ab.

Sternstruktur

Die Sternstruktur ist die élteste Netzwerktopologie und wird bei Lokalen
Netzwerken nicht so hdufig angewendet. Alle Nachrichten laufen iiber einen
zentralen Vermittler (Knoten). Dieser leitet alle Informationen an die Empfanger
weiter. Als Knoten werden hauptsidchlich Server verwendet. Vom Vermittler
gehen die Netzwerkverbindungen sternféormig zu den Terminals. Der
Zentralrechner wird als zentraler Steuerungsrechner eingesetzt, der bei starker
Netzlast die Ubertragungszeiten wesentlich beeinflusst. Vorteile der
Sternstruktur sind sehr hohe Ubertragungsraten, da Leitungswege zu den
Rechnern sehr kurz sind. Durch den Einsatz zentraler Steuerungsrechner ist eine
schnelle Fehleranalyse mdglich. Das Netzwerk ist leicht erweiterbar und die
Storanfilligkeit bei Ausfall einer Station ist gering. Ein wesentlicher Nachteil
dieser Struktur ist die Abhidngigkeit vom Server. Bei Ausfall des zentralen
Vermittlers sind keine Verbindungen zwischen den anderen Stationen mehr
moglich.

Ringstruktur

Das Ringnetzwerk vermeidet wie die Bustopologie einen zentralen Knoten
und verbindet jede Station iiber einen eigenen Knoten mit seinem Vorginger
und mit seinem Nachfolger, bis sich der Kreis schlieft. Die Rechner selbst
werden iiber einen Adapter angeschlossen, der bei Entfernen einer Station Ein-
und Ausgang des Netzwerkkabels so miteinander verbindet, dass der Ring
wieder geschlossen wird und die iibrigen Stationen miteinander kommunizieren
konnen.
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Der Hauptvorteil eines Ringnetzes besteht darin, dass wegen der
gleichmifig verteilten Stationen giinstige Voraussetzungen flir eine verteilte
Netzsteuerung bestehen und ein Zentralrechner nicht unbedingt erforderlich ist.
Zur Erweiterung eines Rings wird eine neue Station einfach zwischen zwei
bereits vorhandenen Stationen eingefiigt. Aus diesem Grund kann ein
Ringnetzwerk nahezu beliebig grof3 sein. Ist ein Rechner defekt, kann er aus
dem Netz genommen werden. Ein Nachteil dieser Topologie ist, dass bei Ausfall
einer Leitung das gesamte Netzwerk lahmgelegt wird. Um dies zu umgehen,
besteht die Moglichkeit, die Leitungen zwischen den angeschlossenen Stationen
so zu fiihren, dass sie an einer zentralen Stelle zusammen kommen.

Jlekcuka 1J11 yCBOECHUA

die Netzverkabelung — 1) kabnmupoBanue, nmpokiaaka KabEIbHOU CETH; Ka-
OenbHasg pa3BojKa 2) COeIMHEHHE KabeseM, KaOelbHOe COSIUHEHUE; COeqHe-
HUE IPOBOJIAMU

das Endgerét — okoHeuHOE YCTpONCTBO, TEPMUHAI

der Bus — mmna; maructpanib

erweiterbar — pacmmpsieMbIii

einen modularen Aufbau besitzen — uMeTh MOTyIbHOE CTPOCHHE

die Beschiddigung — noBpexaeHue; aBapus

auller Betrieb setzen — BeIBeCTH U3 CTPOS

der File Server — ¢daiinoBslii ceppep, (ailyi-cepBep TUIT cepBepa, KOTOPBIH
XPaHUT B JIMYHBIX U pa3/ieNsieMbIX KaTanorax (ailyibl moJib30BaTeNeH JTOKaIbHOMI
CEeTH, IOCTYMHbIE ¢ UX pabouux craHiuil. Micnons3oBanue ¢aiii-cepepa obJer-
YaeT aJMUHUCTPUPOBAHME CHUCTEMbl MU YMEHBIIAET MOTPEOHOCTh B JAMCKOBOMA
namsTu. OyHkuuu daitii-cepepa umerorcs, Harpumep, B OC Novell NetWare u
B NFS

der Vermittler — koMMyTaTop; yCTpOHCTBO KOMMYTAIIUU

die Ubertragungsrate — ckopocTh Iepeauyn (JaHHBIX); CKOPOCTh O0OMeHa
(TaHHBIMHM)

die Abhéngigkeit von D. — 3aBUCHMOCTb OT 4ero-1100

gleichmifBig verteilt — paBHOMEpPHO pacrpeieIeHHbII

aus diesem Grund — 110 3TO¥ NpUYUHE

lahmlegen — mapanu3oBaTh, OCTaHABIUBATH

ITociaerexkcToBBIC 3aaHUA

1. Cocmagbme npeonosicenus u nepegeoume ux.

1) Zur Erweiterung eines Rings, wird, einfach zwischen zwei bereits
vorhandenen Stationen, eingefligt, eine neue Station.

2) Die Sternstruktur, nicht so hdufig, die édlteste Netzwerktopologie, ist, und,
bei Lokalen Netzwerken, wird, angewendet.

74



3) Bei der Busstruktur, alle angeschlossenen Stationen, benutzen, eine

einzige Leitung.

4) Diverse Topologien, sind, und, Verlasslichkeit eines Computernetzes, fiir

die Standfestigkeit, entscheidend.

5) Je nach, mehrere Server, installiert, Gré8e des Bus-Netzwerkes, konnen, sein.

2. Ouenume npasujlibHoCmb 6bICKA3bl6AHUU.

Richtig

Falsch

1. Man unterscheidet zwischen physischer und
chemischer Topologie der Computernetzwerke.

2. Die physische Topologie beschreibt den
«sichtbaren» Aufbau der Netzverkabelung.

3. Mit der logischen Topologie wird der Datenausfall
zwischen den Endgeréten bezeichnet.

4. Es wird zwischen Stern-, Ring-, Bus- und
Baumstrukturen unterschieden.

5. Bei der Busstruktur benutzen alle angeschlossenen
Stationen mehrere diverse Leitungen.

6. Je nach GroBe des Bus-Netzwerkes konnen mehrere
Server installiert sein.

7. Ein Ringnetzwerk kann nahezu beliebig grof3 sein.

8. Das Ringnetzwerk vermeidet einen zentralen
Knoten und verbindet jede Station {iber einen eigenen
Knoten mit seinem Vorgidnger und mit seinem
Nachfolger, bis sich der Kreis schlieft.

9. Der Hauptvorteil eines Ringnetzes besteht darin,
dass wegen der gleichmiBig verteilten Stationen
giinstige  Voraussetzungen flir eine  verteilte
Netzsteuerung bestehen und ein Zentralrechner nicht
unbedingt erforderlich ist.

10. Nachteile der Sternstruktur sind sehr niedrige
Ubertragungsraten, da Leitungswege zu den Rechnern
sehr lang sind.

11. Bei der Sternstruktur laufen alle Nachrichten iiber
einen zentralen Vermittler (Knoten).

12. Als Knoten werden hauptsdachlich Server
verwendet. Diese leiten alle Informationen an die
Empfanger weiter.

13. Vorteil der Busstruktur ist die Flexibilitét.

14. Ein File Server speichert und verwaltet die Daten
des Netzwerkes dezentral. Er sorgt nicht fiir die
Bereitstellung von gemeinsam benutzten Daten.
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LEKTION 6. Der Aufbau des Internets

IIpeaTexcroBble yHpa:KHEHUSA

1. Haiioume anmonumul K c106am u3 mexkcma.

1) erfolgreich — a) erschrocken, b) erfolglos, c) erleichtert

2) der Empfanger — a) der Sender, b) der Rechner, c) der Router
3) richtig — a) voll, b) einfach, c) falsch

4) geschlossen — a) offen, b) rund, c¢) zentral

5) extern — a) extrem, b) interessant, c) intern

6) offline — a) verschieden, b) online, ¢) einheitlich

2. Haiioume cuHOHUMbBl K C1108aM U3 MEKCMA, UCNOAb3YA JTEKCUKY NOO
yepmoii. Ymo ne nooowno?

1) die Steuerung

2) richtig

3) der Router

4) senden

5) simultan

6) erweitern

schicken, korrekt, zusammenfiigen, die Leitung, der Kopf ausbauen, der
Wegplanungsrechner, parallel, versehen

3. Cocmaevme cnoeéa u3 anazpamm. Bcecnomnume ux 3nauenue.
1) die LOTECHGIENO

2) das TENDAKETPA

3) die FORMAINONTI

4) die DUNGBINVER

5) das TOPROKOLL

Ilpouumaiime u nepegedume mekcm.

Das Internet ist das erfolgreichste Beispiel einer sich selbstorganisierenden
Institution ohne zentrale Steuerung. Als Ubertragungsprotokoll dient TCP/IP
(transmission control protocol/internet protocol). Die Datenstrome werden dabei
in Pakete einheitlicher Grof3e aufgeteilt, mit einem Kopf (header) versehen und
auf verschiedenen Wegen zum Empfanger geschickt. Der Kopf enthélt alle
Angaben, um am Zielort die Pakete wieder in der richtigen Reihenfolge
zusammenzufiigen und verloren gegangene Pakete neu anzufordern. Zur
Optimierung der Wege werden so genannte Wegplanungsrechner (Router)
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eingesetzt. Sie konnen auf Grund ihrer Adresstabellen (routing tables) auch
jederzeit neue Wege finden, wenn ein Teilstiick des Netzes ausfillt.

Paketvermittlung ist eine Technologie, mit der Daten in Pakete aufgeteilt
und diese Pakete anschlieBend iiber ein Netzwerk gesendet werden. Jedes Paket
enthilt einen Header mit Quelle und Zielort des Pakets, eine Sequenznummer
fiir die Wiederherstellung der Daten, einen Block mit dem Inhalt der Daten und
einen Code fiir die Uberpriifung. Die Datenpakete konnen iiber verschiedene
Routen zum Zielort gelangen. Dort werden die urspriinglichen Informationen
nach der Ankunft der Pakete wiederhergestellt.

Die Verbindungsleitungen zwischen den Rechnern konnen auf diese Weise
fiir viele Verbindungen simultan genutzt werden, was einen sehr hohen
Durchsatz an Daten ergibt. Uber so genannte Gateways wird die Verbindung zu
Netzen hergestellt, welche nicht das gleiche Protokoll benutzen.

Ein auf den gleichen Prinzipien aufgebautes Netzwerk, welches nur
firmenintern benutzt wird, wird als Intranet bezeichnet. Ein Extranet erweitert
ein Intranet zu einem geschlossenen Kreis externer Benutzer, meist zu
Geschiftspartnern (Lieferanten, Handler, usw.).

File Transfer Protokoll (ftp)

ftp ist eine Standardfunktionalitit des als Basis verwendeten
Ubertragungsprotokolls TCP/IP. ftp ermdglicht die Ubertragung ganzer Dateien
und wird z.B. dazu benutzt, umfangreiche Textdateien vom Netz herunterzuladen
(oft in gepackter Form, z.B. als zip- oder exe-Datei).

Zur weiteren Verwendung miissen gepackte Dateien entpackt werden. exe-
Dateien entpacken sich auf DOS/Windows-Systemen beim Aufruf von selbst,
fiir zip-Dateien bendtigt man ein spezielles Entpacker-Programm, z.B. WinZip
oder Norton.), um diese dann ohne Belastung des Netzes und ohne Wartezeiten
offline lesen oder bearbeiten zu konnen. Auch fiir die Software-Verteilung ist ftp
unerlédsslich: So konnen z.B. die Browser fiir die Benutzung des Internet
(Netscape Navigator/Communicator, Microsoft Explorer, Mosaic, ...) ebenso
wie Updates und Patches (=Fehlerkorrekturen) von den meisten groflen
Softwareanbietern und vielen Universititen per ftp bezogen werden.

JIekcuKka 1J11 yCBOCHUA

selbstorganisierend — caMoopraHu3yOIUICS

die zentrale Steuerung — nieHTpabHOE (IIEHTPATM30BAHHOE) YIIPABICHUE

das Ubertragungsprotokoll — npoTokon o6MeHa (JaHHBIMK); NPOTOKOJ Ka-
Haja nepeaaydu (JJaHHbIX ), TPAHCHOPTHBINA MPOTOKOJI

in der richtigen Reihenfolge — B npaBunpHO# nocaea0BaTeIbHOCTH

zusammenfiigen COeIMHATD, CBSI3BIBATh; CIEIISATH; COOUPATh
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der Wegplanungsrechner (Router) — 1) mapmpytuzarop (610K, obecneyu-
BalOLMil BRIOOp MaplIpyTa MHepefaud AAHHBIX MEXAY CETSIMH Iepeiayd JaH-
HBIX, UMCIOIIMMH PAa3IUYHYI0 apXUTEKTypy WM Pa3IHYHbIE MPOTOKOJNBI) 2)
TPACCUPOBILUK (IPOTrPAMMHO-ANINAPaTHOE CPEACTBO TPACCUPOBKU MEXKIIEMEHT-
HBIX COEIMHEHUI MHTETpaIbHOM MUKPOCXEMBI)

die Paketvermittlung — kommyTanus makeToB

simultan — 0ITHOBpEMEHHBII; MapaiebHbIN

der Durchsatz an Daten — 1) npoxoxxaeHue 2) mpoIycKHasl CIIOCOOHOCTB;
IPOU3BOUTEIHLHOCTD JAHHBIX

der (das) Gateway — mexceTeBoi nHTEp(dEiic; (MeKCETEBOM) MIITI03

das Intranet — uHTpaceTh, HHTPAHET, BHYTPUKOPIIOPATUBHBIN Internet BHYT-
PUKOPIIOpAaTUBHAs CETh, UCIIOJNIb3YIOMIas cTanAapThl, TexHosoruu u I10 Internet.
HNuTpaceTy MOTYT ObITh M30JIMPOBAHBI OT BHEIIHUX IOJIb30BATENEH C TOMOILBIO
OpanaMayspa, 3allMLIAIONIET0 UX OT HECAHKIMOHHPOBAHHOI'O JIOCTyIA Yepes3
Internet, wnn QpyHKIMOHMPOBATH KaK aBTOHOMHbBIE CE€TH, HE UMEIOUIUE JOCTYyNa
U3BHE.

das Extranet — cerb DKcTpaHeT; 4acTh MHTPACETH, UHTETPUPOBAHHAA C Ce-
Tei0 lHTEepHeT; pacliMpeHHass HWHTPAceTh, OKCTPACETh, OSKCTPAHET KO-
NopaTruBHAs (YacTHas) C€Th, B KOTOPOW HCIONB3YIOTCA MPOTOKOJBI U TEXHOJIO-
run Internet u o01IEeOCTyIHbIE TEJIEKOMMYHHUKAIIMOHHbBIE CETH JJISl 3alUILEH-
HOTO TMPEJOCTABJICHMS MapTHEpaM, 3aKa3uukam, AWjiepam M T.I. Ou3Hec-
uH(GOpMaIlMU U B3aUMOJICHCTBUS ¢ HUMU. MOXeT paccMaTpuBaThCs KaK 4acTh
KOPIOPAaTUBHOM HWHTPAceTH, OOECHevyMBaIoOleld JOCTYI IOJIb30BaTelied BHE
KOMITaHUU

herunterladen — ckauatb, 3arpy3uthb

in gepackter Form — B opme apxuBa

entpacken — pacnakoBaTh (apXuB)

von selbst — cam o cebe

ohne Belastung des Netzes — He Harpyxas ceTh

ohne Wartezeiten — 6e3 BpeMeHHU Ha OKHTaHUE

die Software-Verteilung — paznenenue, pacnpenenenue [10

das Update — 1) xoppekuusi, ucripaBiicHHe 2) UCIIpaBJeHHAs [HOBas| BEpCHs
(ocHOBHOTO (haiina)

der Patch — 1) 3amnara, BcTaBka B mporpaMmy (C IEJIbIO0 UCITPABJICHUS WU
W3MEHEHHUsI) 2) aenarh 3amiaTty 3) ckielka, 3amiata (T€oOMEeTpUYecKui Mpu-
MUTHUB) 4) CKJI€UBaTh (JICHTY WJIM IUIEHKY) 5) mepeMbluka, (BpEMEHHOE) COeu-
HeHue 6) pparmeHT

der Softwareanbieter — mocTaBIIMK MPOTPAaMMHOTO 0OeCTIeUeHUS

beziehen — 1) nokynars, 3aKynarth, npuoOpeTaTh 2) NOay4aTh (HAIp. PEHTY)
3) BIKCHIBATH (HAIp. ra3eThl) 4) 3aKa3biBaTh (HAIpP. TOBAp)
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IHocieTekcTroBbIE YIIPpaKHEHUS

2. Ouenume npasujibHoOCmb 6bICKA3bl6AHUIL.

Richtig Falsch

1. Das Internet ist das erfolgreichste Beispiel
einer sich selbstorganisierenden Institution ohne
zentrale Steuerung.

2. Als Ubertragungsprotokoll dient TCP/IP.

3. Die Datenstrome werden dabei in Pakungen
einheitlicher Grofe aufgeteilt.

4. Zur Optimierung der Wege werden so genannte
Beamer eingesetzt.

5. Die Datenpakete konnen iiber verschiedene
Routen zum Zielort gelangen.

6. Jedes Paket enthédlt einen Header mit Quelle
und Zielort des Pakets, eine Sequenznummer fiir die
Wiederherstellung der Daten, einen Block mit dem
Inhalt der Daten und einen Code fiir die Uberpriifung.

7. Ein Netzwerk, welches nur firmenintern
benutzt wird, wird als Internet bezeichnet.

8. Ein Extranet erweitert ein Intranet zu einem
geschlossenen Kreis externer Benutzer, meist zu
Geschiftspartnern (Lieferanten, Hiandler, usw.).

9. ftp ermdglicht die Ubertragung ganzer Dateien.

10. exe-Dateien  entpacken  sich  auf
DOS/Windows-Systemen beim Aufruf von selbst.

11. Fiir zip-Dateien benétigt man ein spezielles
Entpacker-Programm.

3. Bcmasbme nooxooauiue npedio2u u nepeeeoume npeodiosHceHus.

1) zip-Dateien benétigt man ein spezielles Entpacker-Programm, z.B.
WinZip oder Norton.

2) Das Internet 1ist das erfolgreichste Beispiel einer sich
selbstorganisierenden Institution zentrale Steuerung.

3) exe-Dateien entpacken sich DOS/Windows-Systemen beim
Aufruf von selbst.

4) Die Datenpakete konnen verschiedene Routen zum Zielort
gelangen.

5) Ein Extranet erweitert ein Intranet  einem geschlossenen Kreis

externer Benutzer.
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LEKTION 7. Anschluss ans Internet

HpeI[TeKCTOBLIe YHpaKHCHUS

1. Haiioume anmoHnumbsl K c108am u3 mexkcmad.

1) starten — a) beenden, b) beginnen, ¢) bestellen

2) weit — a) neu, b) neutral, ¢) nah

3) statisch — a) demokratisch, b) dynamisch, c¢) deutsch

4) verlangsamen — a) beschleunigen, b) verstehen, ¢) zusammenstellen

2. Haiioume cunoHumbl K cinoeam uz mexkcma.

1) herstellen — a) erzeugen, b) erzdhlen, ¢) ermoglichen

2) benétigen — a) bringen, b) brauchen, c) befehlen

3) der Bildschirm — a) das Monitor, b) das Foto, ¢) die Kamera
4) sprechen — a) lachen, b) rauchen, c) reden

3. Cocmaevme cnoea u3 anazpamm u nepeeeoume ux.
1) der DERVIPRO

2) der SCHIRMLDBI

3) der OWSERBR

4) die SEIWEBTE

5) die GAEINBE

6) die ENTLUNGWICK

7) die VERDUNGBIN

8) die TIONPUBLIKA

Ilpouumaiime u nepesedoume mexcm.

Der gewohnliche Internetnutzer stellt die Verbindung zum Internet mit dem
PC iiber ein Modem und die normale Telefonleitung her. Er ist dabei aber nicht
nur einseitig Konsument, sondern er kann mit jedem Computer im Internet
kommunizieren. Sobald der Browser, das zentrale Programm zur Nutzung des
Internet, gestartet wird, stellt der Computer automatisch iiber das Modem und
die Telefonleitung eine Verbindung zum Internet-Provider her. Dort befindet
sich ein Server, der direkt {iber eine leistungsfihige Standleitung an das Internet
angeschlossen ist und auf der anderen Seite iiber viele Modems den Kunden
moglichst gleichzeitigen Zugang ermdglicht.

Sobald die Verbindung hergestellt ist, fordert der Browser vom Server die
ersten Daten an. Meistens ist das die Homepage des Providers, auf der
verschiedenartigste Nachrichten und Hinweise zusammengestellt sein konnen,
und wo sich vor allem die Links auf die weiteren Seiten befinden. Je
aufwendiger eine solche Seite gestaltet ist, desto mehr Speicher benétigt sie und
desto linger benotigt die Ubertragung auf den Computer und die Anzeige auf
dem Bildschirm des Internetnutzers. Es wird daher bei der Publikation im
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Internet sehr viel Wert darauf gelegt, dass die darzustellenden Seiten moglichst
wenig Speicher belegen. Das ist aber insbesondere bei Bildern und Grafiken ein
Problem, weil eine Speicherreduzierung automatisch mit einem Qualitédtsverlust
verbunden ist. Eine Webseite ist daher immer ein Kompromiss zwischen
Darstellungsqualitit und Ubertragungszeit. Dieses Problem wird etwas
gemildert durch die technische Entwicklung bei den Modems, deren

Geschwindigkeit sich in den letzten drei Jahren verdreifacht hat. AuBBerdem
finden die sogenannten Breitband-Zugédnge wie Kabel oder ADSL eine immer
groflere Verbreitung.

Das Adressensystem

200 Millionen Computer wollen verwaltet werden, wenn jeder einzelne in
Sekundenbruchteilen gefunden werden soll. Jeder einzelne Computer ist im
Internet aufgrund einer IP-Nummer eindeutig identifizierbar; Internet-Server
haben meist eine statische IP-Nummer, nicht stindig verbundene eine
dynamische, die bei jeder Verbindungsaufnahme zugewiesen wird. Eine IP-
Nummer besteht aus 4 maximal dreistelligen Zahlen von 0 bis 255 (z.B.
195.195.85.72). Dahinter steckt das Binédrsystem, da der Computer nur 0 und 1,
also zwei Zahlen versteht. 0 bis 255 sind insgesamt 256 Zahlen oder eben 28.
Dies ermdglicht insgesamt 2564 oder 28x28x28x28=232 Adressen; man spricht
daher auch von einer 32-bittigen (4x8) Adresse oder IPv4 (Internet Protokoll
Version 4). Da trotz dieser vielen Moglichkeiten der Zahlenraum im Internet
knapp geworden ist, steht die Erweiterung des Adressraumes bereits unmittelbar
bevor. IPv6 bringt eine 128-bittige Adresse.

Da diese Zahlenadressen sehr unpraktisch sind, wurden Namensadressen an
deren Stelle gesetzt. Verschiedene von der ICANN zugelassene Organisationen
vergeben Internetnamen, die sogenannten Domains. Die Domains sind somit nur
eine Merkhilfe fiir den Menschen und technisch nicht notwendig. Zu einer
bestimmten Website gelangt man auch durch direkte Eingabe der IP-Nummer.
Der Umweg iiber die Domain verlangsamt sogar den Seitenaufruf, weil der
Webserver erst bei einem Name-Server anfragen muss, unter welcher IP-
Nummer eine bestimmte Domain erreichbar ist. Dank den Domain-Namen ist es
moglich von einem Computer auf den anderen umzuziehen. Die
Adresszuordnung wird auf sogenannten Name-Servern verwaltet.

JIekcuKka 1J1 yCBOCHUA

die Verbindung zum Internet herstellen — co3naBare laTEpHET-COCAMHEHNE

der Konsument — motpeburens

starten — 3aIryckaTh, HAYUHATh, ITyCKATh

die Standleitung — apeH/10BaHHAs TUHUS CBS3U

der Kunde — 1) mons3oBarens 2) aboHEHT

den Zugang ermoglichen — nmaBaTh BO3MOYKHOCTH JOCTYIIA, TIPEIOCTABISTH
JOCTYTI
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anfordern — 3anpamuBath

gestalten — npugaBaTh Bug [(popMy |; 0pOpMIISTE; KOHCTPYHUPOBATh

die Anzeige — 1) nokazanue (mpudopa) 2) UHAUKALUS

viel Wert auf (Akk.) legen — mpuaaBats 0osbI0€ 3HAUECHUE YEMY-JTHOO

der Qualitdtsverlust — cHukeHue KayecTBa, yXyAlLIEHUE KauecTBa

der Breitband-Zugang — mmpoKonoiaocHbIi AOCTYIT

eine immer groflere Verbreitung finden — HaxoauTs Bce Oosbliee pacnpo-
CTpaHEHHE

in Sekundenbruchteilen — 3a 1oy ceKyH b1

das Bindrsystem — nBon4Hasi [OMHapHasi| cucteMa (CUMuCIeHUS )

durch direkte Eingabe — mocpenctBom npsimoro BBoja

verlangsamen — 3amMeISITh

der Seitenaufruf — BbI30B cTpaHuUIbI

IHocieTekcTroBbI€e YIpaKHEHUS

1. /lonoanume cnosa, nepesedume npPeonodHceHUs U 00bACHUME, KAK
¢ynkyuonupyem Hnumepnem-coeounenue.

1. Dein Computer muss mit einer Netzwerk ausgestattet sein.

2. Die Netzwerkkarte verbindet den Computer zum Beispiel mit einem
Modem. Das DSL-Modem leitet die Daten an den
Split weiter.

3. Vom Splitter gelangen die Daten in das netz.

4. Uber die Telefonleitung erreichen die Daten deinen Pro

5. Der Provider verbindet dich mit dem Inter :

6. Im Internet bewirkt der ter, dass die Datenpakete auf die
richtigen Wege geleitet werden.

7. Der Computer, auf dem die von dir gewiinschte Internetseite gespeichert
ist, heiflt Ser . Er liefert dir deine Wunsch-Internetseite in Datenpaketen.

8. Die Datenpakete finden iiber den Provider den Weg zuriick zu deinem
Com

puter, ver, Rou, net, vider, DSL-, ter, Computer, karte

2. Jlononnume npeonoxcenusn cnoeamu: WLAN, Modem, DSL-Modem,
Provider, Computer, Daten. Ilepeseoume.

1. Eine Firma, die Thnen Zugang zum Internet ermoglicht, nennt man

2. Provider verbinden lhren mit dem Internet.
3. Umn im Internet zu surfen, muss Ihr Computer mit einem
verbunden sein — tiber ein Kabel oder tiber Funk.
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4. Die Verbindung eines Computers mit einem Modem iiber Funk, also ohne

Kabel, heif3t (Wireless Local Area Network, engl., etwa:
«drahtloses Nahbereichsnetzwerk»).
5. Das Modem ermdglicht die Ubertragung von von Threm

Computer auf andere Computer und umgekehrt.
6. Eine schnelle Ubertragung von Daten oder schnelles «Surfen» ist mit
einem moglich.

LEKTION 8. Dienste im Internet

Ilpouumaiime u nepegedume mekcm.
Elektronische Post (E-Mail)

Briefe, die man mit dem Computer schreibt und {iber das Internet an einen
anderen Computer sendet, nennt man E-Mail ([ie-m&jl], engl. «elektronische
Post»). Die elektronische Post ist der am hédufigsten genutzte Dienst des Internet.
Er ist mittlerweile zu einer ernsthaften Konkurrenz der herkdmmlichen Post
geworden. Die hohe Geschwindigkeit, Zuverldssigkeit und die Moglichkeit
gleichzeitig beliebige Dateien mitzuschicken (Programme, Bilder, Filme, usw.)
machen die Attraktivitit aus. Ein E-Mail besteht aus einem Briefkopf (header),
der Nachricht selbst und den Anhingen (attachements). Die Ubertragung
geschieht mit einem speziellen Protokoll — dem SMTP (simple mail transport
protocol) in drei Schritten: 1) Ubertragung zum SMTP-Server; 2) Speicherung
im Postfach des Empfiangers; 3) Leeren des Briefkastens durch den Empfanger
mit einer entsprechenden Emailsoftware (z.B. Outlook). Der Briefkasten besitzt
eine eindeutige Anschrift, die E-Mailadresse des Empfangers. Diese ist
iiblicherweise wie folgt aufgebaut: vorname.name@smtp.server (z.B.
ulrich.walder@tugraz.at).

Die E-Mails werden dabei vom Computer des Absenders zu einem Internet-
Rechner iibertragen und dort solange gespeichert, bis der Empfanger sie mit
seiner E-Mailsoftware abholt. Etwas anders ist der Vorgang bei Web-Mail
(GMX, HOTMAIL u.a.). Hier wird der Text iiber eine Webschnittstelle direkt
auf der Website des Maildienstbetreibers eingegeben und auf der anderen Seite
auch dort ausgelesen. Fiir den Zugang bendtigt man eine Benutzerkennung und
ein Passwort, dessen Ausforschung, wenn es geschickt gewdhlt ist, kaum
moglich ist. Bekannte E-Mailprogramme sind Outlook Express und Thunderbird
[ssander-bord]. Eine E-Mail-Adresse besteht im vorderen Teil aus einem frei
wihlbaren Benutzernamen, gefolgt von @ als dem sogenannten at-Zeichen [ett—
Zeichen] oder «Klammeraffen», und im hinteren Teil aus einem Domainnamen
plus Top-Level-Domain, beispielsweise computerbuch@quantenleser.de

Chat (Diskussionsforen) Ein Chat [tschitt] ist ein per Tastatur gefiihrtes
Gesprach, bei dem jeder Satz sofort beim Gegeniiber erscheint, sodass eine
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schnelle Abfolge von Frage und Antwort moglich ist, wie bei miindlicher
Unterhaltung. Chat ermoglicht online- oder Echtzeit-Diskussionen. Im
Gegensatz zu den asynchron, also zeitversetzt ablaufenden Kommuni-
kationsprozessen via News oder e-mail ist die Teilnahme an chat nur zeitgleich
mit den anderen Teilnehmern moglich. Beim chat kann jeder Teilnehmer
samtliche Beitrdge mitlesen, die Kommunikation wird so wesentlich vielseitiger,
bei zu vielen Teilnehmern manchmal auch sehr verwirrend.

Instant Messaging (sofortige Nachrichteniibermittlung) stellt eine
Weiterentwicklung zum Chat. Mittels eines speziellen Clients werden in
Echtzeit Mitteilungen an andere Teilnehmer geschickt oder empfangen. Auch
Dateien lassen sich auf diesem Weg austauschen. Die Instant Messenger-
Programme verfiigen liber Kontaktlisten (Buddy-Listen), die nicht nur mogliche
Adressaten abspeichern, sondern anzeigen, ob diese Teilnehmer online sind oder
nicht. Neue Technologien ermdglichen auch die ad hoc-Kommunikation via
Bild und Ton.

Jlekcuka 1J11 yCBOCHUA

senden — nepeaBaTh; MOChLUIATh; OTHPABIIATh

der Dienst — 1) (cepBucHas M BCrioMoraTebHas) ciayk0a 2) o0cimyKuBa-
HUE; CEPBUC; ACXKYPCTBO; yCIyra

der Briefkopf — 3armaBue (Hamnp. B mepegade T1aHHBIX)

der Anhang — nononHeHue, NPUITOXKEHHE

der Briefkasten — mo4ToBBIi SIIKMK (CUCTEMBI AJIEKTPOHHOMN TTOYTHI)

das Leeren — onmycTomieHue, OMOpoOKHEHUE

der Empfanger — nony4arens, aapecar

der Absender — ornipaBuTEH

die Webschnittstelle — BeG-unTepdeiic

das Passwort — mmudp, ko1, maposib

die Ausforschung — BeIsicCHEeHHE, BBISIBJICHUE

per Tastatur gefiihrt — Bemymuiics ¢ MOMOIIBIO KJIaBUATYPBI

miindlich — ycTHbIi

asynchron (zeitversetzt) — aCHHXpOHHBIN

der Beitrag — 1) mpuparenue 2) Bkiaj 3) cTaths; COOOIICHHE

verwirrend — 3ammyTaHHBIN, TyTaHBIN

sofortige Nachrichteniibermittlung — HemeaieHHas nepegada cooOIIeHUI

der Client — KJIMEHT: MOJIB30BATEb, KOMIIBIOTEP WJIM IIPOrpaMma, 3arpamiu-
BalOIlast YCIYTd, PECYpChl, TaHHbIE WK 00paboOTKy y APYroi mporpaMMbl WM
JIPYroro KOMITbIOTEpA M TMOJIydarouias pe3yibTarbl oOciyxuBanua. Hampumep,
Web-6paysep — Tunnunbiii kiueHT Web-cepBepa. Takas Mojeinb B3auMOICHCT-
BUSI Ha3bIBACTCSI MOJIEJIBIO KIIMEHT — CEPBEP

in Echtzeit — B pexxume peaibHOTO BpEMEHH

sich austauschen — oOMeHuBaTHCS
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die Kontaktliste — cnucox KOHTaKTOB
die ad hoc-Kommunikation — quckpennonHass KOMMYHUKALIHS

1. IToocmasvme 6 npeonosricenusn cnosa: iPod, Player, Browser, abonniert,
Programme, Internetserver, Broadcasting, MPEGFormat, Mediendateien u
nepegeoume ux.

1. Der Begriff Podcast setzt sich aus den Wortern und
Broadcasting zusammen.
2. 1iPod heiBt ein MP3-Player der Firma Apple und ist Englisch und

bedeutet «Sendeny.
3. Als Podcasting bezeichnet man das Herstellen und Anbieten von Audio-

oder Videodateien im im Internet (Kurzform MP3- und
MP4-Format).
4. Mithilfe des MPEG-Formats werden grof3e wie

beispielsweise Radio- und Fernsehsendungen verkleinert.
5. Die Ton- und Videoaufnahmen fiir einen Podcast werden von

unterschiedlichen Personen produziert und an geschickt.

6. Von diesen Servern konnen die Podcasts von jedem Internetnutzer
heruntergeladen oder werden, so dass man sie regelméBig
erhélt.

7. Um die heruntergeladenen Podcasts unterwegs anhdéren zu konnen,
verwendet man so genannte MP3- (englisch fiir Abspielgerite),
wie beispielsweise den iPod.

8. Fir den Computer gibt es die zum Abspielen der

Podcasts als kostenlose Download-Angebote. Man bezeichnet sie als Podcatcher
oder Podcast-Client.

9. Viele Podcasts kann man sich auch direkt iiber den
anhoren.

2. IIoocmaevme ¢ npednoxcenusn ciosa uz pamxu. Ilepesedume.

E-Malil, Internet, Nachrichten, E-Mail-Adresse, Abonnement, Anbieters

1. Newsletter abonnierst du im

2. Zum Abonnieren brauchst du eine

3. Du bestellst den Newsletter auf der Internetseite des

4. Newsletter bedeutet soviel wie: Brief mit neuen

5. Du erhiltst einen Newsletter regelméBig in Form einer
6. Wenn du den Newsletter nicht mehr willst, beendest du das
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Ilpouyumaiime u nepegedume mekcm.
News (Usenet), many-to-many Kommunikationssystem, weltweite
Diskussionsforen

Usenet/News ist ein many-to-many-Kommunikationssystem, in dem
weltweit Diskussionen mit Menschen in beinahe unbegrenzter Zahl stattfinden
konnen. Jeder kann sich ohne Anmeldung an der Diskussion beteiligen oder nur
still mitlesen. Die News sind in Tausende Newsgruppen gegliedert, die mit den
Rubriken einer Zeitung verglichen werden konnen. Einige dieser Rubriken
unterliegen der Auswahl durch einen Moderator, an den alle zu
veroffentlichenden Artikel zu schicken sind, und der sie dann allen zugéinglich
macht oder einzelne Beitrdge zuriickbehilt. Es gibt kaum ein Thema, das nicht
Gegenstand einer Newsgruppe ist. In anderen Computernetzen werden
Newsgruppen auch als Bretter (vom «Schwarzen Bretty), Bulletin Board oder
Areas bezeichnet.

Telnet

Telnet ist eine Standardfunktionalitit von TCP/IP und ermoglicht
Terminalbetrieb tiber Internet. Telnet ist der erste Dienst, der im Internet
implementiert wurde. Mit Telnet, dem Standard-Remote-Login-Dienst im
Internet, kann man auf Rechnern im Netz so arbeiten, als ob die eigene Tastatur
und das eigene Terminal direkt am entfernten Rechner angeschlossen wiéren;
abgesehen von stellenweise ldngeren Antwortzeiten bei langsamen
Netzverbindungen. Im Allgemeinen ist zur Arbeit auf anderen Rechnern eine
Zugangsberechtigung (account) erforderlich. Daher bieten viele Rechner im
Internet entweder einen Guest Account, um ganz bestimmte Programme wie z.B.
Datenbankschnittstellen zu benutzen, oder sie verlangen tiberhaupt keinen
expliziten Einlogvorgang. So konnen via Telnet z.B. Clients fiir viele Dienste
ausgefiihrt werden, ohne dass sie lokal am eigenen Rechner installiert sein
miissen. Die Bildschirminformation, die die entfernt gestarteten Programme
ausgeben, wird dazu liber das Netzwerk an den eigenen Rechner geschickt, lokal
aufgearbeitet und dargestellt.

World Wide Web (WWW, W3 oder Web)

Das WWW st der bekannteste Dienst im Internet. Das weltweite Netz
WWW ist ein Hyper-Media-Informationssystem, welches weltweit verteilte
Informationen interaktiv, dynamisch und plattformiibergreifend zur Verfiigung
stellt. Es arbeitet mit der Hypertext-Technik. Ein Hypertext ist ein Dokument,
welches Verweise auf andere Dokumente enthélt. Diese Verweise bezeichnet
man als Hyperlinks. Sie bestehen aus einem meist farblich hervorgehobenen
Text, an welchen die Adresse des Folgedokuments gekoppelt ist. Dieses kann
sich irgendwo auf der Welt auf irgendeinem Computer befinden und 6ffnet sich
beim Anklicken mit der Maus sofort auf dem eigenen Computer. Die
Dokumente konnen jederzeit verdndert werden, die Linkbezeichnung des
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Dokumentes sollte jedoch beibehalten werden, da diese im aufrufenden
Dokument nicht nachgefithrt wird. Ruft man ein nicht mehr existierendes
Dokument auf, bekommt man eine Fehlermeldung. Die Adressierung der Web-
Seiten erfolgt nach dem gleichen Prinzip wie im Internet. Sowohl die IP-Adresse
wie auch die Domain-Name-System-Adresse (DNS) fithren zum Ziel. Fiir die
Ubertragung der WWW-Seiten kommt das hypertext transfer protocl (http) zur
Anwendung. Das Web erlaubt neben dem Zugriff auf WWW-Dokumente unter
einer einheitlichen Benutzeroberfliche auch denjenigen auf alle anderen
Internetdienste. Die Software, welche es erlaubt, die Dienste des Webs zu
nutzen, wird als Web-Browser bezeichnet. Die bekanntesten Browser sind der
Netscape Navigator, Opera, Mozilla Firefox und der MS Internet-Explorer. Die
standardisierte Darstellung von Internetadressen wird als uniform resource
locator (UML) bezeichnet. Startet man einen Web-Browser, wird liblicherweise
im Adressfeld bereits eine Adresse vorgeschlagen, die so genannte Start-
Adresse, auch home page genannt. Diese kann irgendwo liegen und der Rechner
wird die Verbindung automatisch herstellen, falls die Verbindung iiber eine
Telefonleitung gewéhlt werden muss.

Suchen und Finden im WWW

Es gibt mittlerweile Milliarden von Web-Seiten und Tausende kommen
taglich dazu. Die Chance eine gesuchte Information zu finden ist sehr klein,
wenn man versucht via mehr oder weniger planlosem Surfen, d.h. dem sich tiber
immer weiter fortsetzende Links an eine Information herantasten, fiindig zu
werden.

Eine grosse Hilfe um rascher ans Ziel zu gelangen, stellen die Internet-
Suchmaschinen dar. Diese durchforsten alle verfiigbaren Web-Seiten und
erstellen Verzeichnisse der darin vorkommenden Texte. Die Suche nach
Schliisselworten oder Textausschnitten ergibt in Sekundenschnelle meist
Tausende von moglichen Seiten, weshalb es notwendig ist, die Suche mdglichst
einzuschrinken. Eine gezielte Suche ist mit Hilfe von

Einschrankungen und boolschen Operationen (IF, AND, OR, ...) moglich.
Rascher zum Ziel gelangt man oft auch, wenn man sich zuerst auf die Web-Seite
einer Organisation begibt, welche sich mit dem gesuchten Thema beschiftigt.

Web 2.0

In den letzten Jahren fand der Web 2.0 Verwendung. Er ist im Grunde das,
was User daraus machen. Die Interaktivitit der User mit Websites spielt eine
sehr grofle Rolle: sich selbst in die Gestaltung eines Portals einbringen zu
konnen, Teil einer virtuellen Gemeinschaft zu sein, Informationen zu liefern und
zu erhalten. Typische Beispiele hierfir sind Wikis, Blogs, Foto- und
Videoportale (z.B. Flickr und YouTube), soziale Online-Netzwerke wie
MySpace, facebook und Xing sowie Social-Bookmarking-Portale wie del.icio.us
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und Tauschborsen. Aber auch Spiele (Browsergames) und virtuelle Welten
(SecondLife) konnen Mechanismen des Web 2.0-Grundgedankens beinhalten.

JIekcuka 1J11 yCBOCHUA

die Anmeldung — 1) oObsiBICHUE, 3asBIICHUE; YBEAOMIICHUE 2) 3asBKa

unterliegen — 1) HaxomAUTHCS B (YbEM-JI.) BEJCHUU, OBITh MOJBEIOMCTBEH-
HBIM (KOMY-J1.) 2) HOJJIeXKaTh

der Moderator — moneparop

zuganglich machen — nenate JOCTYNHBIM, 1aBaTh AOCTYII

implementieren — peann30BbIBATh

der Standard-Remote-Login-Dienst — cranmaptHas cioy0a yJaJleHHOTO
noctyna

die Zugangsberechtigung — mpaBo goctymna

die Datenbank — Gank gaHHBIX, HH(OPMALIMOHHBIN OaHK; 0a3a JaHHBIX

explizit — sBHBIN

der Einlogvorgang — mporiecc peructpaiiuu mojb30BaTess

installieren — 1) ycranaBnmuBaTh, MOHTHPOBATH 2) 000PYI0BAThH

plattformiibergreifend — mexmnaropmubIit

zur Verfiigung stellen — mpenocTaBnaTh B pacnopskeHne

der Verweis — ccplika

koppeln — cBsA3bIBaTh, COEAUHATH

die Fehlermeldung — 1) u3Bemenue o0 ommoOKe, cUTHAT ONMTMOKK 2) CUTHa-
JU3aIHs O TOBPEXKACHUSX; CUTHAIN3AIUs cO0s

die Benutzeroberfldche — 1) oneparmonnas cpena; oneparmorHas 000JI09Ka
2) MoJIb30BaTEILCKUI KOMAHIHBIM Mpoleccop (OrneparmoHHON CUCTEMBI) 3) ak-
THUBHAsI TOBEPXHOCTH (HAIp. rpad)iIeCcKOro TIIAHIIeTa, CEHCOPHOTO YKPaHa)

das Surfen — pa6ora, nmouck B UnTepHeTe

fiindig werden — ob6oraTuTbes, pa3kUThCA

ans Ziel gelangen — noctuys nenu

durchforsten — mpoxoauThs pyOKoii, mpounaTh (pyOUTH BHIOOPOUYHO); TPO-
YeChIBATh

verfligbar — HanMYHBIA, UMEIOIIMIICS B HAJIMYUH, UMEIOLIUICA B pacrops-
KEHUU

der User — monp30BaTeb

das Schliisselwort — 1) ko, K00BOE CITOBO 2) KITIOYEBOE CIIOBO, KITFOY

der Textausschnitt — ¢pparmMeHT, OTPHIBOK TEKCTA

einschrinken — 1) orpanu4uBaTh 2) CyXaTh

die virtuelle Gemeinschaft — BupTyansHOE cO00IIIECTBO

das Bookmarking — ycranoBka 3akiajku (OTMETKA IS TTOCIETYIOIIETO ObI-
CTPOT0 MHOTOKPATHOTO JTOCTYIIA)

die Tauschborse — 6upxa ooMeHa

das Browsergame — O6pay3epHas urpa

beinhalten — cogepskath, 0XBaTHIBAThH
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IHocieTekcTroBbIE YIIPpaKHEHUS

1. Uro Takoe MHuTepHeT u 4yto o3HadaeT WWW? 3anosHuTE MNpPOINYyCKU B
TekcTe cinoBamu: gramm, Web, schlossen, netz, seiten, kiirzung.

Das Internet ist ein riesiges Computer

An dieses grole Computernetz sind ganz viele Computer auf der ganzen
Welt ange

Die beiden w1cht1gsten Dienste im Internet sind elektronische Post, kurz «E-
Mail», und das World Wide

Die Abkiirzung «www» steht auch in den Adressen von

Internet wie beispielsweise bei «www.internet-abc.dey.
Zum Anschauen von Internetseiten brauchst du ein spezielles
Pro . Dieses nennt man Browser.

World Wide Web bedeutet « Weltweites Netz». Die Buchstaben WWW sind
dafiir die Ab

Ein kleines Quiz, rund um das Internet

1. Was bedeutet die Abkiirzung « HTTP»?
a) HyperText Transfer Protocol

b) HyperText Transmission Privacy

c¢) HyperText Transmission Protocol

2. Was ist ein Internet-Provider?

a) Ein Programm zum «Surfen» durchs Internet

b) Hardware, die einem den Internetzugang ermoglicht
c¢) Ein Internet-Anbieter

3. Was ist KEIN Internetdienst?
a) WWW

b) Browser

c¢) E-mail

4. Welche Netzwerktopologie gibt es nicht?
a) Bus-Topologie

b) Stern-Topologie

c¢) Bahn-Topologie

5. Was bedeutet «<HTML»?

a) HyperText Markup Locater
b) HyperText Markup Language
c) HyperText Memory Locater
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6. Was ist «Opera»?

a) Opera ist ein Browser wie der Netscape Navigator

b) Opera ist ein stabiles Betriebssystem

¢) Opera ist ein Ubertragungsprotokoll fiir Computerdaten im Internet

7. Was sind «JPG-Dateieny»?

a) Dateien, die ein Bild in komprimierter Form enthalten

b) Allgemeine komprimierte Dateien wie z.B. ZIP-Archive
c¢) Dateien, die Informationen zum Server / Client enthalten

8. Was ist Yahoo?

a) Yahoo ist ein bestimmtes Dateiformat im Internet

b) Yahoo dient dem Telefonieren bzw. mailen im Internet

¢) Yahoo dient zum Suchen von Seiten bzw. Dateien im Internet

9. Fiir was steht die Abkiirzung « WAN»?
a) Wide Area Network

b) Wireless Area Network

c) Write Area Network

10. Was versteht man unter einem Download?

a) Das Herunterladen einer Datei vom Server

b) Das Trennen einer Verbindung mit einem Server
c¢) Das «Abholen» von Emails beim Server

11. Welchen Server gibt es nicht?
a) Druckerserver

b) Desktop-Server

c) Fileserver

12. Wozu braucht man KEINEN Internetzugang?

a) Wenn man E-Mails verschickt

b) Wenn man mit einer Suchmaschine im WWW sucht
¢) Wenn man Sicherungskopien von Dateien macht

13. Was ist ADSL?

a) Ein Gerit zur Datenverschliisselung beim Datenaustausch

b) Eine Technik fiir beschleunigte Dateniibertragung bei normalen
Telefonleitungen

c¢) Eine Software zur Steuerung von Scannern und Plottern
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14. Welche Aussage zu Extranet und Intranet ist richtig?

a) Ein Extranet ermoglicht einen Zugriff auf ein Intranet auch von auBerhalb.
b) Ein Extranet ist ein besonders gut abgesicherter Bereich im Intranet.

c¢) Ein Extranet verbindet Server, ein Intranet verbindet Clients.

15. Was konnen Sie per E-Mail erledigen?

a) Wichtige Informationen anderen PC-Benutzern zukommen lassen
b) Dateien sortieren

c¢) Eine Webseite erstellen

16. Wie nennt man ein Tagebuch im Internet?
a) VolP

b) Weblog

c¢) Podcast

17. Was ist das Internet?

a) Ein anderer Name fiir World Wide Web

b) Eine Verbindung von Computer und Modem

c¢) Eine weltweite Verbindung von Computernetzwerken

18. Was ist ein Server in einem Netzwerk?

a) Ein Computer, der vielen Benutzern Daten oder Peripheriegerite zur
Verfligung stellt.

b) Ein Computer, der nur ausgewédhlten Benutzern zur Verfiigung steht.

c¢) Ein Programm, das Hardwareschidden im Netzwerk automatisch erkennt
und behebt.

19. LAN steht fiir ...

a) Language Answer Book
b) Limited Arrow Network
c) Lokal Area Network

20. Was benotigt man zur Anmeldung in einem Computernetzwerk?
a) Geburtsdatum und Kennwort

b) Benutzername und Kennwort

c) Benutzername und Adresse
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ZUSATZLEKTURE

LEKTION 1. Informatik

1.1. Informationstechnische Gesellschaft:
Was ist eine Informationsgesellschaft?

Lesen Sie und iibersetzen den Text! Machen Sie eine kurze Meldung zum
Thema «Informationstechnische Gesellschaft»!

Die Informationstechnische Gesellschaft (ITG) wurde 1954 unter dem
Namen Nachrichtentechnische Gesellschaft als Fachgesellschaft des VDE
(Verband der Elektrotechnik, Elektronik, Informationstechnik) gegriindet. Sie
hat derzeit rund 10.000 personliche Mitglieder.

Die ITG 1ist der technisch wissenschaftliche Verband der in der
Informationstechnik tiatigen Wissenschaftler und Ingenieure. Sie bildet fiir den
umfassenden Bereich der Informationstechnik die Plattform zum Austausch
wissenschaftlicher Erkenntnisse und fordert damit die Verbreitung des
informationstechnischen Wissens. Zu diesem Zweck veranstaltet sie internationale
und nationale Fachtagungen, Workshops und Diskussionssitzungen, erarbeitet
Richtlinien und Empfehlungen und fordert wissenschaftliche Publikationen.
Eine wichtige Aufgabe ist auch die Mitarbeit an Forschungs- und
Entwicklungsprojekten sowie die Zusammenarbeit mit europdischen und
auBereuropdischen Fachgesellschaften.

Neben technisch-wissenschaftlichen Fachthemen werden in der ITG auch
Fragen der Technikgestaltung, der gesellschaftlichen Akzeptanz von Technik
und Anwendungen sowie der wissenschaftlichen Ausbildung des Nachwuchses
bearbeitet.

Entsprechend ihrem breit gefacherten Arbeitsgebiet gliedert sich die ITG in
9 Fachbereiche: Informationsgesellschaft und Fokusprojekte, Dienste und
Anwendungen, Fernsehen, Film und Elektronische Medien, Audiokommunikation,
Kommunikationstechnik, Technische Informatik, Hochfrequenztechnik, Mikro-
und Nanoelektronik, Ubergreifende Gebiete.

Jeder Fachbereich umfasst mehrere Fachausschiisse, die jeweils zur
Bearbeitung spezieller Themen Fachgruppen bilden. Derzeit arbeiten in den
Ausschiissen und Fachgruppen tiber 1200 Mitglieder.

«Eine Informationsgesellschaft ist eine stark von Informationstechnik
gepriagte Gesellschaft. Die Pragung zeigt sich in der Bedeutung, welche
Informationstechnik in Arbeit, Freizeit und Riistung einnimmt. Sobald die
Mehrheit der Beschiftigten im Informationssektor arbeiten wiirde, wire es auf
jeden Fall berechtigt, von einer Informationsgesellschaft zu sprechen. Es ist
nicht leicht, den Umfang des Informationssektors aus den vorhandenen
Wirtschaftsstatistiken zu entnehmen» (Otto Peter, Sonntag Philipp. Wege in die
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Informationsgesellschaft. Steuerungsprobleme in Wirtschaft und Politik. Berlin:
DTB-Verlag, 1985. 4439. S. 49).

Information und Kommunikation (IuK) ist ein zusammenfassender Begriff
fiir Informationsverarbeitung und Kommunikation. In der technologischen Form
Informations- und Kommunikationstechnologien wird das Begriffspaar auch als
IKT abgekiirzt.

Information, genauer Informationsgehalt, bezeichnet eine berechenbare und
messbare Grofle einer Ereignismenge, in der Regel eines Textes oder einer
Datenmenge, die eng mit den GroBen Redundanz, Wahrscheinlichkeit und
Entropie zusammenhéngt und tliber diese definiert werden kann. Redundanz ist
das, was man schon weil}. Information das, was man noch nicht weil3. Je grofer
die Wahrscheinlichkeit des Auftretens eines Ereignisses ist, desto redundanter
ist es. Je unwahrscheinlicher ein Ereignis ist, desto informativer ist es.
Information wird in Bit oder Shannon gemessen.

In der Informationsanalyse werden Texte oder Medienereignisse einer
statistischen Analyse unterzogen, in der statistischen Linguistik Textmengen
oder Korpora (Textsammlungen, Textausschnittssammlungen). Dabei misst man
die Wahrscheinlichkeit mit Hilfe der relativen Haufigkeit. Aus den
Wahrscheinlichkeiten kann man dann Redundanz, Information, Entropie und
viele weitere problemspezifisch zu definierende Werte errechnen. Sortiert man
Ereignisse nach ihrem Rang, das heifit nach ihrer relativen Haufigkeit, so gilt: Je
geringer der Rang, desto grofBer die relative Haufigkeit (das heillt das haufigste
Element einer Menge hat den Rang 1).

Dieser Zusammenhang heift Zipfsches Gesetz. Das fiir eine Datenmenge
aufgestelltes Zipfsches Gesetz liefert Hinweise auf die Reprisentativitidt oder
statistische ~ Wirklichkeitstreue der Datenmenge. Alle hier genannten
Proportionalititszusammenhédnge der Form «je mehr — desto weniger» sind
jedoch nicht linear, sondern logarithmisch.

Der Austausch von Information im technischen Sinn wird im Kommu-
nikationsmodell beschrieben. Dabei kodiert (verschliisselt, formuliert) ein
Sender (Funkgerit, Sprecher, Mund) Information (Signal), um sie iiber einen
Kanal (Radiowellen, Schallwellen) an den Empfanger (Radio, Zuhorer, Ohr) zu
senden, der die Information (Signal) dekodiert (versteht). Storungen (Rauschen)
im Kanal konnen dazu fiihren, dass der Empfanger die Information nicht mehr
dekodieren kann. Das Kommunikationsmodell und die Informationstheorie
machen Aussagen dariiber, wie Kommunikationssysteme wie zum Beispiel
Telefonnetze, das Internet, eine Funkverbindung unter anderem beschaffen sein
miissen, damit die Dekodierung nicht gefahrdet ist.

Der Austausch von Informationen zwischen Menschen, ebenso der
Austausch von Informationen zwischen modernen Computern, Mailservern oder
friiher Telex Gerédten vollzieht sich im Dialog. Dabei werden Fragen und
Antworten, Mitteilungen und Empfangsbestitigungen, Aufforderungen und
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Zustimmungen oder Ablehnungen, also Meldungen und Riickmeldungen
ausgetauscht. Lassen sich Meldungen als Signale mit Informationsgehalt
darstellen, so kann man aus Ketten und Strukturen von sendenden und
empfangenden Elementen (beispielsweise Mikroprozessoren, Temperatursensor,
Enzyme, Synapsen) in der belebten und unbelebten Natur, normalerweise jedoch
beim Bau von Maschinen und Gerdten so genannte Regel- und Steuerkreise
entdecken, beziehungsweise zusammenbauen.

Wie Regel- und Steuerkreise funktionieren, wird in der Kybernetik studiert.
Von Steuerung spricht man, wenn das empfangende Element keine Riickmeldung
produziert. Von Regelung, wenn das sendende Element auf Grund einer
Riickmeldung seine Sendung dndert. Kontrolle ist in diesem Zusammenhang ein
zu vermeidender Begriff, weil er sowohl Regelung als auch Steuerung bedeutet.

Der Erfolg der Quantifizierung des Informationsbegriffs, die erstaunliche
Entdeckung eines Zusammenhangs mit der Entropie, die Moglichkeit sehr
komplizierte Steuerungs- und Regelungssysteme (beispielsweise Rechenwerke,
Mikroprozessoren, Enzymzyklen) aus einfachen Signalstrukturen zusam-
menzusetzen, hat den Informationsbegrift zu einem grundlegenden Fachterminus
in der Technik und Naturwissenschaft gemacht.

Fragen zum Text

Definieren Sie die Begriffe: Information und Kommunikation.

Arbeitsauftrag

Machen Sie ein Projekt zum Thema «Was ist eine ITG».

1.2. Was ist Informatik?

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Der Begriff Informatik leitet sich vom Begriff «Information» ab. Bei
Informatik geht es grundsdtzlich um die Erfassung, Verbreitung, Be- und
Verarbeitung von Information. Dabei werden hauptsdachlich technische
Losungen betrachtet, die Teilaufgaben des Gesamtprozesses iibernehmen oder
unterstiitzen konnen.

Informatik ist die Wissenschaft, Technik und Anwendung der maschinellen
Verarbeitung, Speicherung und Ubertragung von Information.

Die Beschiftigung mit der Technik zur Verarbeitung von Informationen
(Rechnertechnik, Technik des Programmierens) ist ein wichtiger Teil der
Informatik. Zusitzlich spielt aber auch die Beschiftigung mit Informationen an
sich eine Rolle (wo kommen sie her, wie kann man sie darstellen, wie konnen
Menschen motiviert werden sie zu liefern, wie konnen Menschen damit
umgehen). Hier gibt es enge Verbindungen zur Betriebswirtschaftslehre,
Psychologie und Soziologie.

Das Gebiet der Informatik ist sehr breit und wird deshalb in mehrere
Teilgebiete untergliedert:
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Technische Informatik. Rechnerarchitektur. Dieser Bereich befasst sich mit
der technischen Konstruktionen von Computern, also mit physikalischen
Komponenten wie Prozessoren, Speicherchips, mit der Konstruktion von
Peripheriegerdten und Gerdten zur Realisierung von Netzkomponenten, z. B.
Routers und Modems.

Systemsoftware. Hier geht es um die Konzeption und Implementierung von
Systemsoftware d. h. Hardware-naher und anwendungsunspezifischer Software,
also Software zur Steuerung der technischen Hardware. Beispiele fiir
Systemsoftware sind Betriebssysteme, Netzsoftware, Software zur Steuerung
von Verteilten Systemen (Client/Server), Shells, Windowsmanager.

Praktische Informatik. Dieser Bereich befasst sich mit der Programmierung
ganz allgemein. Beispiele fiir Themen sind Programmiersprachen, Ubersetzerbau,
das Vorgehen bei der Softwareentwicklung (Software Engineering). Aullerdem
beschiftigt sich die Praktische Informatik noch mit Standart-Anwendungs-
programmen oder Middleware wie Datenbank und Wissensbanksystemen.

Theoretische Informatik. Sie befasst sich mit den theoretischen Grundlagen
des Gebietes. Dazu zdhlen formale Sprachen, Automatentheorie, Semantik und
Logik, Komplexitdtsabschitzungen von Algorithmen.

Angewandte Informatik. Hier geht es um den Einsatz von Rechnern in
verschiedenen Anwendungsbereichen, die Losungen konnen universell einsetzbar
sein (z.B. Textverarbeitungssysteme oder Tabellenkalkulation) oder gezeigt fiir
einen Anwendungsbereich entwickelt werden (z.B. Flugbuchungssystem). Fiir
manche Anwendungsbereiche haben sich spezielle Auspragungen der Informatik
herausgebildet, so genannte Informatik-Ableger, z.B. Wirtschaftsinformatik,
Medizinische Informatik, Bioinformatik, Geoinformatik, Angewandte Informatik
ist hiufig interdisziplindr. Neben der Disziplin des Anwendungsbereichs sind
meist beteiligt: Betriebswirtschaftslehre, Psychologie, Soziologie.

Beispiele fiir anwendungsbereichsunabhingige Teilbereiche der Angewandten
Informatik sind Rechnergestiitzte Gruppenarbeit (CSCW: Computer Supported
Cooperative Work, Groupware) und Community-Support.

Fragen zum Text

Definieren Sie den Begriff Informatik! Welche Teilgebiete hat die
Informatik?

Arbeitsauftrag

Bereiten Sie eine ausfiihrliche Meldung zum Thema Informatik vor.

1.3. Informationstechnik. Bedeutung. Teilgebiete der IT

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Informationstechnik (kurz IT) ist ein Oberbegriff fiir die Informations- und
Datenverarbeitung sowie fiir die dafiir bendtigte Hard- und Software. Haufig
wird auch die englisch ausgesprochene Abkiirzung IT verwendet.
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Der teils synonym verwendete Begriff Informationstechnologie kommt aus
dem Englischen und ist eine Ubersetzung des englischen Begriffes information
technology, der die mit diesem Gebiet verbundene Technik und Technologie
bezeichnet. Oftmals wird hier jedoch eine falsche Ubersetzung benutzt.

Die Informationstechnik stellt ein Bindeglied zwischen der klassischen
Elektrotechnik und der (relativ jungen) Informatik dar. Das wird z. B. dadurch
ersichtlich, dass sich viele elektrotechnische Fakultiten, Fachhochschulen und
Abteilungen hoherer Schulen (z. B. Hohere Technische Lehranstalten, HTLs) in
««Informationstechnik» oder zumindest in «Elektrotechnik und Infor-
mationstechnik» bzw. «Informationstechnologie», umbenennen.

Der Informationstechnik nahe ist die Technische Informatik, die sich unter
anderem mit Schaltnetzen und -werken sowie dem Aufbau und der Organisation
von Computern beschiftigt. Aber auch die (Hardware-) Aspekte der Ausgabe-
und Eingabegerite, also klassische und zukiinftige Mensch-Maschine-
Schnittstellen (Human-Computer Interfaces), gehoren in diesen Bereich.

Digitale Signalverarbeitung und Kommunikationstechnik sind wiederum
Grundlage fiir Rechnernetze. Das Zusammenwachsen von Informationstechnik,
Telekommunikation und Unterhaltungselektronik wird daher auch oft als
Informations- und Kommunikationstechnik (IuK) oder Informations- und
Telekommunikationstechnik (ITK) bezeichnet.

Entwicklungen der IT haben in den letzten Jahrzehnten viele Lebensbereiche
verandert, so neben der Wirtschaft auch die Wissenschaft. Hierbe1 1st auch die
Erforschung und Entwicklung der Mensch-Computer-Interaktion zunehmend
relevant geworden.

Vier Teilgebiete werden heute teils unterschieden:

— Kommunikations-IT befasst sich mit dem Einsatz der Telekommunikation.

— Unterhaltungs-IT ist mit Spielgerdten und Multimedia-Anwendungen
befasst.

— Business-IT beinhaltet die IT von Handel, Borse, Versicherungen, Banken
und Steuerwesen.

— Industrielle IT ist befasst mit der Vernetzung der Maschinen in
Herstellungs- und Produktionsprozessen innerhalb eines Werkes, zunehmend
aber auch iber die Werk- und Firmengrenzen hinweg (Supply Chain).
Neuerdings wird die Industrielle IT direkt an die Geschiftsprozesse angebunden.
So entstehen etwa Schnittstellen zwischen den Bussystemen, die die Maschinen
steuern, und den Ressourcen-Planungs-Systemen (ERP-Software).

Fragen zum Text

Definieren Sie den Begriff IT! Berichten Sie {liber Teilgebiete der IT!

Arbeitsauftrag

Prasentieren Sie einer der Teilgebiete der IT!
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1.4. Inhalte und Funktionen der EDV

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Die Elektronische Datenverarbeitung (kurz: EDV oder DV genannt) ist der
Sammelbegriff fiir die Erfassung und Bearbeitung von Daten durch
elektronische Maschinen, bzw. Rechner.

Die Datenverarbeitungstechnik ist ein administratives Konzept zur Verwaltung
und Verarbeitung von Massendaten, welches tayloristischen Organisations-
prinzipien folgt und im Zweiten Weltkrieg den ersten groen Entwicklungsschub
erlebt hat, in dem die zunehmend komplizierten logistischen Probleme des
Nachschubs mit entsprechendem Formularfluss und Bearbeitungsabldufen
organisiert werden mussten. Dies fiihrte in der Folge zur Entwicklung von ersten
Rechnern. Die nunmehr elektronische Datenverarbeitung folgt dem Grundschema
des so genannten EVA-Prinzip (Eingabe-Verarbeitung-Ausgabe). Rechner
empfangen Daten, verarbeiten diese entsprechend der im Programm kodierten
Verarbeitungsvorschrift und produzieren den im Programm spezifizierten
Ausgabe. Das grundlegende Konzept der EDV befasst sich also mit den
erforderlichen Eingangs- und Ausgangsdaten, deren Strukturbeschreibung und den
Verarbeitungsregeln zur Transformation der Eingangsdaten in die Ausgangsdaten.
Dies impliziert, dass zuerst die grundlegenden Datenstrukturen definiert werden,
bevor man sich mit der Verarbeitungslogik befasst.

Die Datenverarbeitungstechnik ist mit der Informationstechnik verwandt.

Der Terminus Datenverarbeitung wird in der Moderne tendenziell fiir
administrative  Vorgidnge verwendet. Doch sollte dies nicht dariiber
hinwegtiduschen, dass die Firma IBM in den 1950- er Jahren auch ihre fiir
wissenschaftliche Anwendungen bereitgestellten Systeme als Electronic Data-
Processing Machines (Elektronische Datenverarbeitungsmaschinen) bezeichnete.

Aufgaben der EDV in Betrieben und Institutionen. In den meisten grof3eren
Betrieben ist die EDV-Abteilung fiir die Bereitstellung und Aufrechterhaltung
(Administration/Systembetreuer) der notwendigen Rechner-Infrastruktur
zustindig (Hardware, Software, Netzwerk). Sie befasst sich mit den Wartungs-
und Unterstiitzungsarbeiten und dem Anwenderunterstiitzung bei Fragen zur
Funktionsweise der Software. Neben der Neubeschaffung und Verwaltung der
EDV-Anlage stellt die Entsorgung ein zunehmendes Problemfeld dar (sieche
Elektronikschrott).

Gleiches gilt fiir 6ffentliche Institutionen. In Schulen ist fiir diese Aufgabe
hiufig eine Lehrperson abbestellt, die hierfiir eine Reduktion ihres Lehrdeputats
um ein bis zwei Wochenstunden erhilt.

Konvergenz von EDV und Telekommunikation. Mittlerweile findet die
Datenverarbeitung zunehmend auch in lokalen und globalen Netzwerken statt,
wobei die Telekommunikation dabei eine immer wichtigere Rolle spielt. Haufig
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wird heute deshalb die Telekommunikationsunterstiitzung auch direkt ins
Pflichtenheft der EDV-Abteilung iibernommen. Eine Folge hiervon ist auch die
am Markt zu beobachtende Konvergenz von Telekommunkationsanbietern und
Anbietern von Outsourcing-Leistungen im Informatikbereich.

Datenverarbeitung wird teils mit Informationstechnik (oder IT) synonym
benutzt. Der Begriff Informationstechnik hat jedoch eine umfassendere
Bedeutung und bezeichnet auch solche Techniken der Verarbeitung von
Informationen, die nicht mit der DV im klassischen Sinne verbunden werden,
etwa Prasentationstechnik oder Videoconferencing.

Der Begriff Datentechnik umfasst neben der Datenverarbeitung alle
technischen Einrichtungen zum Verarbeiten von Daten.

Abzugrenzen ist die Datentechnik von der reinen Datenverarbeitung, da bei
letzterer (im engeren Sinne) auch das Arbeiten ohne technische Hilfsmittel
eingeschlossen ist. Die elektronische Datenverarbeitung ist ein Teil der
Datentechnik.

Gegenstand an EDV (O)-HTLs. Die Angewandte Datentechnik (ADAT) ist
ein Gegenstand an Osterreichischen EDV-HTLs. Dieser Gegenstand befasst sich
mit:

e ab dem 3. Jahrgang mit DML, DDL, DCL, PL/SQL und das designen von
ERDs;

e ab dem 4. Jahrgang mit Oracle Forms, XML, JDBC, ODBC;

e ab dem 5. Jahrgang mit Datawarehouse, Datenbankarchitektur und
Datenbanktuning.

Ein herkommliches EDV-System verwendet die oben erwidhnten Techno-
logien, welche sich mit der Verwaltung (speichern, bearbeiten und auslesen) von
Daten und Informationen beschéftigen.

Der Industrietechnologe Datentechnik/Automatisierung arbeitet als
gleichberechtigter Partner mit Ingenieuren, Informatikern wund Natur-
wissenschaftlern zusammen. Sein FEinsatzbereich erstreckt sich iiber den
gesamten Produktlebenszyklus (Entwicklung, Vertrieb, Planung, Projektierung,
Inbetriebnahme, Wartung) von hochwertigen Industrieanlagen, Kraftwerken
sowie medizintechnischen und verkehrstechnischen Systemen.

Die zweijdhrige Ausbildung enthilt eine Reihe von Informatik-Themen
(Technische Informatik, Software-Entwicklung, Betriebssysteme, Internet-
programmierung, Datenbanken, Microcomputertechnik) sowie Themengebiete
der Automatisierungstechnik und ist gepriagt durch hohe Praxisanteile.

Fragen zum Text

Was ist EDV? Worin bestehen die Hauptfunktionen der EDV?

Arbeitsauftrag

Stellen Sie in einer Prasentationen die modernen EDV-Systeme dar!
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1.5. Was ist EVA-Prinzip?

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Das EVA-Prinzip (Eingabe — Verarbeitung — Ausgabe) gilt als Grundschema
der elektronischen Datenverarbeitung (EDV).

Es bezieht sich sowohl auf die Organisation der Hardware als auch auf das
EDV-System (Hard- und Software) als Ganzes.

In der Hardware muss man sich klar machen, was an Eingangssignalen zu
erwarten ist (Tastatur-, Maus-, Joystick-, Netzwerk-, Ton-Anschliisse), was man
damit machen will (z. B. eine mathematische Berechnung mit eingetippten
Zahlenwerten durchfiihren) und was am Schluss ausgegeben werden soll
(Bildschirmausgang, Drucker-, Netzwerk-, Ton-Ausgéinge).

In der Software muss ebenso klar sein, welche FEingangsdaten ein
bestimmtes Programm bekommen soll (Tastendriicke und/oder Dateien von
einem Datentriger), was es damit machen soll (mathematische Berechnungen,
Berechnung von Grafikelementen) und was in welcher Form ausgegeben werden
soll (Bildschirmausgaben in Text oder Grafik, Ansteuerung der Soundausginge,
Abspeicherung auf einen Datentréger).

Grundsétzlich kann jede Rechenmaschine, die sowohl das utm-, als auch das
smn-Theorem erfiillt, jede berechenbare Funktion auch ausrechnen. Sowohl
Computer als auch Computerprogramme koénnen somit als Funktionen
angesehen werden, die Parameter (E) entgegennehmen, mit diesen Parametern
eine Berechnung (V) anstellen und das Ergebnis der Berechnung ausgeben (A).
Dieses Prinzip findet seine Entsprechung auch in der Psychologie als S- O- R
(Stimulus — Organismus — Reaktion), vgl. Behaviorismus.

Entgegen der allgemeinen Meinung gehort der Speicher nicht zur
Verarbeitung, sondern er hat im EVA-Prinzip eine Art Sonderstellung, er kapselt
sich ab. Das wird als EVA (S)-Prinzip ausgedriickt.

Dieser Grundsatz wird in seiner Wichtigkeit — dhnlich wie z. B. Einfache
Addition und Subtraktion in der Mathematik — eben, weil er zu einfach und
logisch ist, hdufig unterschiatzt und wird damit zu einer groflen Fehlerquelle.
Genauso, wie das Vertauschen der Vorzeichen bei komplexen Formeln
unweigerlich zu einem falschen Gesamtergebnis fiihrt, wird ein Softwaredesign
zu falschen Ergebnissen fiithren, welches die Verarbeitung von Eingaben vor die
eigentliche Eingabe der Werte setzt.

Bei der Fehlerbereinigung muss man sich also auch immer fragen, ob im
vorherigen Schritt alles korrekt verlaufen ist. Wird also ein falscher Wert
ausgegeben (Ausgabe), so sollte man priifen, welche Werte in den eventuellen
Berechnungen einflossen (Verarbeitung), um danach die Herkunft der Werte
(Eingabe) kritisch zu priifen.

Fragen zum Text

Definieren Sie EVA-Prinzip! Bringen Sie ein Beispiel!

Arbeitsauftrag

Schreiben Sie einen Aufsatz zum Thema «Wo trifft man EVA-Prinzip?»
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LEKTION 2. Computer

2.1. Aus der Geschichte des Computers

Lesen Sie den Text! Was haben Sie neues erfahren?

Die Computertechnologie entwickelte sich im Vergleich zu anderen
Elektrogerdten sehr schnell. Die Geschichte der Entwicklung des Computers
reicht zurtick bis in die Antike und ist damit wesentlich langer als die Geschichte
der modernen Computertechnologien und mechanischen oder elektrischen
Hilfsmitteln (Rechenmaschinen oder Hardware). Sie umfasst dabei auch die
Entwicklung von Rechenmethoden, die etwa fiir einfache Schreibgerite auf
Papier und Tafeln entwickelt wurden. Im Folgenden wird entsprechend versucht,
einen Uberblick iiber diese Entwicklungen zu geben.

Das Konzept der Zahlen ldsst sich auf keine konkreten Wurzeln
zuriickfithren und hat sich wahrscheinlich mit den ersten Notwendigkeiten der
Kommunikation zwischen zwei Individuen entwickelt. Man findet in allen
bekannten Sprachen mindestens fiir die Zahlen eins und zwei Entsprechungen.
Auch in der Kommunikation von vielen Tierarten (etwa verschiedener Primaten,
aber auch Vogeln wie der Amsel) ldsst sich die Moglichkeit der Unterscheidung
unterschiedlicher Mengen von Gegenstdnden feststellen.

Die Weiterentwicklung dieser einfachen numerischen Systeme fiihrte
wahrscheinlich zur Entdeckung der ersten mathematischen Rechenoperation wie
der Addition, der Subtraktion, der Multiplikation und der Division oder auch der
Quadratzahlen und der Quadratwurzel. Diese Operationen wurden formalisiert
(in Formeln dargestellt) und dadurch iiberpriifbar. Daraus entwickelten sich
dann weiterfilhrende Betrachtungen, etwa die von Euklid entwickelte
Darstellung des grof3ten gemeinsamen Teilers.

Im Mittelalter erreichte das Arabische Zahlensystem Europa und erlaubte
eine groBBere Systematisierung bei der Arbeit mit Zahlen. Die Moglichkeiten
erlaubten die Darstellung von Zahlen, Ausdriicke und Formeln auf Papier und
die Tabellierung von mathematischen Funktionen wie etwa der Quadratwurzeln
oder des einfachen Logarithmus sowie der Trigonometrie.

Zur Zeit der Arbeiten von Isaac Newton war Papier und Velin eine
bedeutende Ressource fiir Rechenaufgaben und ist dies bis in die heutige Zeit
geblieben, in der Forscher wie Enrico Fermi seitenweise Papier mit
mathematischen Berechnungen fiillten und Richard Feynman jeden mathe-
matischen Schritt mit der Hand bis zur Losung berechnete, obwohl es zu seiner
Zeit bereits programmierbare Rechner gab.

Ein Computer oder Rechner ist ein Apparat, der Daten mit Hilfe einer
programmierbaren Rechenvorschrift verarbeiten kann.

Zunichst war die Informationsverarbeitung mit Computern auf die
Verarbeitung von Zahlen beschrinkt. Mit zunehmender Leistungsfahigkeit
eroffneten sich neue Einsatzbereiche. Computer sind heute in allen Bereichen
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des tdglichen Lebens vorzufinden: Sie dienen der Verarbeitung und Ausgabe
von Informationen in Wirtschaft und Behorden, der Berechnung der Statik von
Bauwerken bis hin zur Steuerung von Waschmaschinen und Automobilen. Die
leistungsfahigsten Computer werden eingesetzt, um komplexe Vorginge zu
simulieren: Beispiele sind die Klimaforschung, thermodynamische Fragestellungen,
medizinische Berechnungen — bis hin zu militarischen Aufgaben, zum Beispiel der
Simulation des Einsatzes von nuklearen Waffen. Viele Gerdte des Alltags, vom
Telefon iiber den Videorekorder bis hin zur Miinzpriifung in Warenautomaten,
werden heute von integrierten Kleinstcomputern gesteuert (eingebettetes System).

Der englische Begriff computer, abgeleitet vom Verb to compute (von lat.:
computare, zusammenrechnen), bezeichnete urspriinglich Menschen, die
zumeist langwierige Berechnungen vornahmen, zum Beispiel fiir Astronomen
im Mittelalter. 1938 stellte Konrad Zuse den ersten frei programmierbaren
mechanischen Rechner her, der im heutigen Sinne bereits dem Begriff entsprach.
In der Namensgebung des 1946 der Offentlichkeit vorgestellten Electronic
Numerical Integrator and Computer (kurz ENIAC) taucht erstmals das Wort als
Namensbestandteil auf. In der Folge etablierte sich Computer als
Gattungsbegriff fiir diese neuartigen Maschinen.

Fragen zum Text

a) Was bestimmt die erfolgreiche Entwicklung der modernen Industrie?

b) Wo werden Computer eingesetzt?

c) Wie fiihren elektronische Rechenanlagen die Losung einer Aufgabe aus?

d) Wann spricht man vom Rechnen und wann von Elektronischer
Datenverarbeitung?

e) Nach welchem Prinzip sind die EDV-Anlagen aufgebaut?

Arbeitsauftrag

Machen Sie einen Bericht «Conrad Zuse — der UrgroBvater des Computersy.

2.2. Computer und seine Bauteile. Grundlagen eines Computers

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Die erfolgreiche Entwicklung der modernen Industrie wére ohne
elektronische Rechenanlagen unmoglich. Wir brauchen sie jeden Tag — von
kleinen Computern, wie Taschenrechnern, die schon lange zu unserem Alltag
gehoren, bis zu den hochleistungsfahigen Computern, die in der Produktion
eingesetzt werden.

Elektronische Rechenanlagen (Hardware) fiihren bei Vorliegen eines
entsprechenden Programms (Software) die Losung einer Aufgabe in kurzer Zeit
aus. Wenn die Eingangsdaten rein numerisch sind, spricht man vom Rechnen,
wenn sie dariiber hinaus von nicht-numerischer Art sind, von Elektronischer
Datenverarbeitung (EDV).
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Wenn der Computer die Nutzbarkeit der eingegebenen Informationen
erweitert, handelt es sich um Informationsverarbeitung.

Die EDV-Anlagen sind im Allgemeinen nach folgendem Prinzip aufgebaut:
Die «Zentraleinheity bildet den funktionsfihigen Rechner; sie enthdlt den
«Zentralprozessor», den «Arbeitsspeicher» fiir das Betriebssystem, die
Rechnerprogramme und die Daten.

Die Ein- und Ausgabesteuerung verwirklicht den Datenverkehr mit der
«Peripherie».

Ein von-Neumann-Rechner beruht auf folgenden Komponenten, die bis
heute in Computern verwendet werden:

ALU (Arithmetic Logic Unit) — Rechenwerk, auch Prozessor oder
Zentraleinheit genannt, fiihrt Rechenoperationen und logische Verkniipfungen
durch.

Control Unit — Steuerwerk oder Leitwerk, interpretiert die Anweisungen
eines Programms und steuert die Befehlsabfolge.

Memory — Speicherwerk speichert sowohl Programme als auch Daten,
welche fiir das Rechenwerk zugénglich sind.

I/O Unit — Eingabe-/Ausgabewerk steuert die Ein- und Ausgabe von Daten,
zum Anwender (Tastatur, Bildschirm) oder zu anderen Systemen (Schnittstellen).

Grundsitzlich unterscheiden sich zwei Bauweisen: Ein Computer ist ein
Digitalcomputer, wenn er mit digitalen Gerédteeinheiten digitale Daten
verarbeitet; er ist ein Analogcomputer, wenn er mit analogen Geriteeinheiten
analoge Daten verarbeitet.

Heute werden fast ausschlielich Digitalcomputer eingesetzt. Diese folgen
gemeinsamen Grundprinzipien, mit denen ihre freie Programmierung ermoglicht
wird. Bei einem Digitalcomputer werden dabei zwei grundsitzliche Bausteine
unterschieden: Die Hardware, die aus den elektronischen, physisch anfassbaren
Teilen des Computers gebildet wird, sowie die Software, die die Programmierung
des Computers beschreibt.

Ein Digitalcomputer besteht zundchst nur aus Hardware. Die Hardware stellt
erstens einen so genannten Speicher bereit, in dem Daten wie in Schubladen
gespeichert und jederzeit zur Verarbeitung oder Ausgabe abgerufen werden
konnen. Zweitens verfiigt das Rechenwerk der Hardware iiber grundlegende
Bausteine fiir eine freie Programmierung, mit denen jede beliebige
Verarbeitungslogik fiir Daten dargestellt werden kann: Diese Bausteine sind im
Prinzip die Berechnung, der Vergleich, und der bedingte Sprung. Ein
Digitalcomputer kann beispielsweise zwei Zahlen addieren, das Ergebnis mit
einer dritten Zahl vergleichen und dann abhidngig vom Ergebnis entweder an der
einen oder der anderen Stelle des Programms fortfahren. In der Informatik wird
dieses Modell theoretisch durch die Turing-Maschine abgebildet; die Turing-
Maschine stellt die grundsitzlichen Uberlegungen zur Berechenbarkeit dar.
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Erst durch eine Software wird der Digitalcomputer jedoch niitzlich. Jede
Software ist im Prinzip eine definierte, funktionale Anordnung der oben
geschilderten Bausteine Berechnung, Vergleich und Bedingter Sprung, wobei
die Bausteine beliebig oft verwendet werden konnen.

Diese Anordnung der Bausteine, die als Programm bezeichnet wird, wird in
Form von Daten im Speicher des Computers abgelegt. Von dort kann sie von der
Hardware ausgelesen und abgearbeitet werden. Dieses Funktionsprinzip der
Digitalcomputer hat sich seit seinen Urspriingen in der Mitte des 20.
Jahrhunderts nicht wesentlich veridndert, wenngleich die Details der Technologie
erheblich verbessert wurden.

Analogrechner funktionieren jedoch nach einem anderen Prinzip. Bei ihnen
ersetzen analoge Bauelemente (Verstirker, Kondensatoren) die Logik-
programmierung. Analogrechner wurden frither haufiger zur Simulation von
Regelvorgingen eingesetzt, sind heute aber fast vollstindig von
Digitalcomputern verdringt worden. In einer Ubergangszeit gab es auch
Hybridrechner, die einen Analog- mit einem digitalen Computer kombinierten.

Fragen zum Text

a) Nennen Sie die Grundprinzipien des Digitalcomputers!

b) Woraus besteht ein Computer?

c) Welche Rolle spielt die Software?

d) Was ist die Hardware?

Arbeitsauftrag

Beschreiben Sie den Aufbau der EDV-Anlagen!

2.3. Das Rechenwerk

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Die eigentliche Verarbeitung der Daten geschieht im Rechenwerk, auch
Zentraleinheit (ZE) oder Central Processing Unit (CPU) genannt. Diese setzt
sich aus verschiedenen Bauteilen zusammen: dem Mikroprozessor, einem
Speicherbereich, Anschliissen fiir externe Gerdte, wie Tastatur, Monitor,
Drucker und Laufwerk, einer Verbindungsschiene fiir die einzelnen Bauteile.
Diese Verbindung wird auch als Bus bezeichnet.

Die Weiterleitung der Daten von der Eingabe (Tastatur) an den
Mikroprozessors, die Verarbeitung der Daten und die Weitergabe des
Ergebnisses an Monitor, Drucker oder Speicher geschieht durch elektrische
Signale. Diese Signale konnen dabei, dhnlich wie ein Lichtschalter, zwei
Zustinde haben: entweder es flief3t ein Strom, oder es flie3t kein Strom. Ordnet
man diesen Zustinden die Zahlen 1 und 0 zu und baut auf dieser Grundlage ein
neues Zahlensystem auf, so kann der Computer damit rechnen. Die kleinste
Informationseinheit im Rechner besteht also aus einer 1 oder einer 0. Diese
Einheit nennt man ein Bit. Bei der Darstellung von grof3eren Zahlen oder von
Buchstaben brauchen wir natiirlich mehrere Bit. Jeweils acht aufeinander

103



folgende Bit bilden ein Datenwort, das man als Byte bezeichnet. Ein Byte kann
dabei eine Zahl, ein Buchstabe oder ein Befehl fiir den Mikroprozessor sein.

Der Mikroprozessor ist das Kernstiick des Rechenwerks und damit des
gesamten Computers und kann mehrere Aufgaben bewaltigen:

— Er fithrt nacheinander die Befehle aus, die ihm durch das Programm
gegeben werden.

— Er Gibernimmt Daten aus dem Speicherbereich und von externen Geriten
(Tastatur, Festplatte oder Diskette).

— Er verarbeitet diese Daten auf logischer und arithmetischer Grundlage.

— Er gibt das Ergebnis der Verarbeitung wieder aus und tlibertragt es zuriick
in den Speicherbereich oder zu externen Gerdten (Monitor, Drucker).

Der Speicherbereich. Die Speicherung der Daten geschieht ebenfalls in
bindrer Form. Die Kapazitidt des Speicherbereichs ist dabei ein Mal} fiir die
Leistungsfihigkeit eines Computers. Fiir 210 Byte = 1024 Byte Speicherplatz
wird die Bezeichnung 1 Kilobyte (1 KB) benutzt. Dies entspricht etwa der
Anzahl der Buchstaben auf einer halben Schreibmaschinenseite. Andererseits
bedeutet das aber auch maximal 1024 Befehle fiir den Mikroprozessor.

Der Speicherbereich enthilt verschiedene Arten von Speichern:

Der ROM-Speicher (Read Only Memory), auch Festwertspeicher genannt,
ist fest im Computer installiert und dient nur zum Einlesen von Daten und
Programmen. Hier sind alle Funktionen gespeichert, die notwendig sind, den
Computer zu starten und die ihn beispielsweise dazu veranlassen, nach dem
Einschalten auf der Festplatte bzw. auf der Diskette das Betriebssystem zu
suchen und zu laden. Der Inhalt dieses Speichers bleibt auch erhalten, wenn der
Computer ausgeschaltet wird.

Der RAM-Speicher (Random Access Memory) ist der Arbeitsspeicher des
Computers. In ihm kann man Daten und Programme speichern und natiirlich
danach auch wieder abrufen. Der Inhalt dieses Speicherbereichs wird beim
Ausschalten des Computers geloscht. Daten und Programme, die man dort
gespeichert hat, muss man vor dem Ausschalten deshalb extern (Festplatte)
speichern, da sie sonst fiir immer verloren sind. Der RAM-Speicher setzt sich
aus verschiedenen einzelnen Speichereinheiten zusammen, die man auch
Register nennt. Das Hauptregister heilit dabei Akkumulator. Bei lidngeren
Rechnungen wird noch ein Zwischenspeicher gebraucht, in dem
Zwischenergebnisse gespeichert und dann an den Akkumulator weitergegeben
oder bei Bedarf auf dem Monitor ausgegeben werden.

Der Bus. Alle Bausteine des Computers, d. h. Mikroprozessor, Speicher und
Anschliisse fiir externe Geréte (Schnittstellen), sind durch den so genannten Bus
verbunden. Dabei besteht der Bus aus drei voneinander unabhédngigen
Leitungsgruppen, denen unterschiedliche Aufgaben.

Der Datenbus tbertragt Daten oder Befehle zwischen den einzelnen
Bausteinen der Zentraleinheit. Uber den Adressbus laufen Informationen, an
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welcher Stelle im Speicher (Adresse) Daten gelesen oder abgelegt werden
sollen. Da alle Leitungen des Busses parallel an allen Bausteinen der
Zentraleinheit anlegen, miissen noch Informationen transportiert werden,
zwischen welchen Bausteinen die Daten laufen sollen Diese Aufgabe tibernimmt
der Steuerbus.

Fragen zum Text

1. In welcher Form erfolgt die Speicherung der Daten?

2. Was entspricht einem Kilobyte?

3. Wie groB ist die Speicherkapazitit heutiger Computer?

4. Welche Arten enthélt der Speicherbereich?

5. Welche Aufgaben erfiillt der Daten-, der Adress- und der Steuerbus?

Arbeitsauftrag

Erklaren Sie Aufbau und Funktion des Rechnerwerks. Machen Sie eine
Présentation.

2.4. Hardware

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Hardware ist der Oberbegriff fiir die mechanische und elektronische
Ausriistung eines Systems z. B. eines Computersystems. Er muss sich aber nicht
ausschlieBlich auf Systeme mit einem Prozessor beziehen. Es konnen auch rein
elektromechanische Geridte wie beispielsweise ein Treppenhauslichtautomat
sein.

Abgrenzung Hardware und Software. Sehr einfache Systeme konnen direkt
in unverdnderlicher Hardware implementiert werden. Die Funktion dieser
Systeme ist dann fest durch die Struktur der Hardware vorgegeben. Komplexere
Hardwaresysteme enthalten aber meist auch programmierbare Elemente, z.B.
Prozessoren. Diese in ihrer Struktur ebenfalls festgelegten Bauelemente fithren
eine Abfolge von Instruktionen aus, die manipuliert werden kann. Hinzu treten
Bauteile, die auch in ihrer Struktur definiert werden konnen (PLD-spezielle
programmierbare Logikbausteine in der Elektronik (Programmable Logic
Device)). Somit kann die Funktion des Gesamtsystems leicht angepasst werden.
Die Konfigurationsund Instruktionsdaten werden allgemein als Software
bezeichnet — bei weniger komplexen Gerdten, wo lediglich Strukturen und
einfache Abldufe festgelegt werden, wird sie meist Firmware genannt.

Zur Computer-Hardware gehoren die Datenverarbeitungsgerite als Ganzes,
und alle thre Baugruppen (Komponenten: Prozessor, Arbeitsspeicher usw.) und
Peripheriegerite. Vereinfacht gesagt gehort alles, was angefasst werden kann,
zur Hardware. Computer-Hardware ist ausschlielich mit entsprechender
Software benutzbar.

Software bezeichnet im Gegensatz dazu Programme und Daten, die man
nicht anfassen kann. Die Datentrager, auf denen sich die Software befindet, z.B.
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Diskette, CD/DVD/BR-D/HD-DVD, RAM, Flash-Speicher, Festplatte usw.,
sind dagegen Hardware.

Zur Computer-Hardware gehoren:

e PC-Komponenten:

e Netzteil, Gehause, Liifter;

e Die Grundbestandteile der Rechnerarchitektur wie Platine, welche 1m
allgemeinen Sprachgebrauch Motherboard oder Mainboard genannt wird. Dort
befindet sich ein Chipsatz fiir IO; ein Prozessor und Speicherbausteine.

Speicherwerke:

e Arbeitsspeicher (RAM);

e Speichermedien/Laufwerke  (Festplatte,  Flashspeicher, CDROM-
Laufwerk, DVD-Laufwerk).

Peripheriegerdte:

e Erweiterungskarten (Grafikkarte, Soundkarte, PhysX-Karte, Netzwerkkarte,
TV-Karte, ISDN-Karte, USB-Karte);

e Ausgabegerite (Drucker, Bildschirm, Beamer, Lautsprecher);

e FEingabegerite (Tastatur, Maus, Joystick);

e Finlesegerdte (verschiedene Arten von Scannern, Mikrofone,
Kartenlesegerite).

Alle diese Peripheriegeriate und Baugruppen eines Computers sind GroBteils
mit logischen Schaltungen aufgebaut.

Hardwarearchitektur. Das heute allgemein angewandte Prinzip, das nach
seiner Beschreibung durch John von Neumann von 1946 als «Von-Neumann-
Architektur» bezeichnet wird, definiert fiir einen Computer fiinf Hauptkom-
ponenten:
die Recheneinheit (Arithmetisch-Logische Einheit (ALU));
die Steuereinheit;
die Buseinheit;
den Speicher und;
die Eingabe- und Ausgabeeinheit (en).

In den heutigen Computern sind die ALU und die Steuereinheit meistens zu
einem Baustein verschmolzen, der so genannten CPU (Central Processing Unit,
zentraler Prozessor).

Der Speicher ist eine Anzahl von durchnummerierten «Zellen»; jede von
ihnen kann ein kleines Stiick Information aufnehmen. Diese Information wird
als Binérzahl, also einer Abfolge von ja/nein-Informationen, in der Speicherzelle
abgelegt — besser vorzustellen als eine Folge von Nullen und Einsen. Ein
Charakteristikum der «Von Neumann-Architektur» ist, dass diese Binarzahl
(beispielsweise 01000001, was der Dezimalzahl 65 entspricht) entweder ein Teil
der Daten sein kann (also zum Beispiel der Buchstabe «A»), oder ein Befehl fiir
die CPU («Springe ...»).
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Wesentlich in der Von-Neumann-Architektur ist, dass sich Programm und
Daten einen Speicherbereich teilen (dabei belegen die Daten in aller Regel den
unteren und die Programme den oberen Speicherbereich).

Dem gegeniiber stehen in der sog. Harvard-Architektur Daten und
Programmen eigene (physikalisch getrennte) Speicherbereiche zur Verfiigung,
dadurch konnen Daten-Schreiboperationen keine Programme tiberschreiben.

In der Von-Neumann-Architektur ist die Steuereinheit dafiir zustdndig, zu
wissen, was sich an welcher Stelle im Speicher befindet. Man kann sich das so
vorstellen, dass die Steuereinheit einen «Zeiger» auf eine bestimmte
Speicherzelle hat, in der der nichste Befehl steht, den sie auszufiihren hat. Sie
liest diesen aus dem Speicher aus, erkennt zum Beispiel «65», erkennt dies als
«Springe». Dann geht sie zur ndchsten Speicherzelle, weil sie wissen muss,
wohin sie springen soll. Sie liest auch diesen Wert aus, und interpretiert die Zahl
als Nummer (so genannte Adresse) einer Speicherzelle. Dann setzt sie den
Zeiger auf eben diese Speicherzelle, um dort wiederum ihren nichsten Befehl
auszulesen; der Sprung ist vollzogen. Wenn der Befehl zum Beispiel statt
«Springe» lauten wiirde «Lies Wert», dann wiirde sie nicht den Programmzeiger
verdndern, sondern aus der in der Folge angegebenen Adresse einfach den Inhalt
auslesen, um ithn dann beispielsweise an die ALU weiterzuleiten.

Die ALU hat die Aufgabe, Werte aus Speicherzellen zu kombinieren. Sie
bekommt die Werte von der Steuereinheit geliefert, verrechnet sie (addiert
beispielsweise zwei Zahlen, welche die Steuereinheit aus zwei Speicherzellen
ausgelesen hat) und gibt den Wert an die Steuereinheit zuriick, die den Wert
dann fiir einen Vergleich verwenden oder wieder in eine dritte Speicherzelle
zuriickschreiben kann.

Die Ein-/Ausgabeeinheiten schlieBlich sind dafiir zustindig, die initialen
Programme in die Speicherzellen einzugeben und dem Benutzer die Ergebnisse
der Berechnung anzuzeigen.

Fragen zum Text

Definieren Sie alle Komponenten des Computers!

Arbeitsauftrag

Beschreiben Sie mit Hilfe von dem Schema die Arbeit des Computers!

2.5. Software

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Software ist ein Sammelbegriff fiir die Gesamtheit ausfiihrbarer
Datenverarbeitungsprogramme und die zugehorigen Daten. Thre Aufgabe ist es,
die Arbeitsweise von softwaregesteuerten Gerdten (die einen Teil der Hardware
bilden) zu beeinflussen.

In diesem Sinne wurde der Begriff erstmals 1958 von John W. Tukey
benutzt.
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Aus  technischer  Sicht  bezeichnet  Software  nichtphysische
Funktionsbestandteile eines softwaregesteuerten Gerites.

Physische Bestandteile umschlieen alles, was sich anfassen ldsst (die
Gerite selbst, zuziiglich Kabel, etc. — zusammen Hardware genannt). Hardware
gibt den physischen Rahmen vor, innerhalb dessen Grenzen eine Software
funktioniert: Sie stellt den physischen Tréger, auf dem die Software existiert und
die weitere physische Umgebung, allein mit Hilfe dessen eine Software ihre
Funktion erfiillen kann.

Aus physischer Sicht konnte man sagen, dass es so etwas wie Software nicht
gibt, da sie keine eigene Substanz besitzt. Was es gibt, das ist der Datentréger,
der eine bestimmte Beschaffenheit aufweist. Software ist ein (meist elektronisch
verdnderbarer) Teil dieser Beschaffenheit.

Zur Veranschaulichung der nichtphysischen Gestalt von Software und ihren
Einfluss auf die Arbeitsweise solcher Gerite, ldsst sich ein Computer vorstellen,
auf dem ein alternatives Betriebssystem installiert wird. Dafiir muss die
Hardware nicht erweitert oder ausgetauscht werden, was bedeutet, dass das
Geriat duBerlich unveridndert wirkt. Dennoch arbeitet es dank der neuen Software
anders, als zuvor.

Software ist im Voraus geleistete geistige Arbeit. Die Programmautoren
erarbeiten z. B. ein Losungsverfahren fiir die korrekte Trennung aller deutschen
Worter in einem Textverarbeitungsprogramm. Damit ist im Voraus, also bevor
diese Tatigkeit tiberhaupt anfillt, schon fiir alle Schreiber, die mit diesem
Textverarbeitungsprogramm arbeiten, die geistige Arbeit «korrektes Trennen
deutscher Worter» geleistet. Dabei kann ein Softwareentwickler mitunter auf
«im Voraus» von Dritten entwickelte Algorithmen zuriickgreifen.

Weitere Eigenschaften von Software sind:

e Einmal erzeugte Software kann mit verhiltnismiBig geringen Kosten
vervielfaltigt werden, die meist durch Datentrager, Werbung und dem Herstellen
von Verpackung und zu Papier gebrachten Dokumentationen anfallen.

e Software verschleiBt nicht durch Nutzung, unterliegt jedoch mit der Zeit
der Softwarealterung.

e Software ist meist austauschbar, aktualisierungsfdhig, korrigierbar und
erweiterbar, insbesondere dann, wenn Richtlinien eingehalten werden und der
Quelltext verfiigbar ist.

e Mitunter kann Software vorkonfiguriert werden, um so eine
Neuinstallation zu beschleunigen und um Fehler bei der Konfiguration zu
minimieren.

e Software tendiert dazu, umso mehr Fehler zu enthalten, je komplexer sie
ist. Fehler werden in aktualisierten Softwareversionen oder mithilfe eines
Patches behoben. Softwarefehler bezeichnet man auch als Bugs.
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e « Der Beweis der Fehlerfreiheit ist in der Regel nicht zu erbringen. Nur bei
formaler Spezifikation der Software ist der mathematische Beweis ihrer
Korrektheit theoretisch iiberhaupt moglich.

Erstellung von Software. Die Entwicklung von Software ist ein komplexer
Vorgang. Dieser wird durch die Softwaretechnik, einem Teilgebiet der
Informatik, systematisiert. Hier wird die Erstellung der Software schrittweise in
einem Prozess von der Analyse liber die Softwaremodellierung bis hin zum
Testen als wiederholbarer Prozess beschrieben.

In aller Regel wird die Software nach der Entwicklung mehrfach angepasst
und erweitert. Der Software-Lebenszyklus kann durchaus mehrere Jahre
betragen.

Arten von Software. Software ldsst sich nach verschiedenen Kriterien
unterscheiden.

Unterteilung nach der Nihe zur Hardware:

e Systemsoftware, die fiir grundlegende Funktionen des Computers
erforderlich 1ist. Hierzu zdhlen insbesondere das Betriebssystem sowie
Geritetreiber;

e systemnahe Software, der Bereich zwischen Betriebssystem und
Anwendungssoftware z. B. Datenbank-Verwaltungswerkzeuge, Programmier-
werkzeuge und Middleware;

e Anwendungssoftware, die den Benutzer bei der Ausfiihrung seiner
Aufgaben unterstiitzt und ihm dadurch erst den eigentlichen, unmittelbaren
Nutzen stiftet.

Unterteilung nach Art des Auftraggebers:

e Standardsoftware: Wird von einem Softwareanbieter erstellt, und kann
von Kunden erworben werden;

e Individualsoftware: fiir einen einzelnen Kunden individuell erstellt.

Software nach der Art der Einbettung:

¢ nicht eingebettete Software (Software, die installiert wird);

e fest in einem Gerit zu dessen Steuerung untergebrachte Software (z. B. in
einem ROM), bezeichnet man als Firmware oder auch Eingebettete Software.

Softwarearchitektur. Die Von-Neumann-Architektur ist gewissermallen die
unterste Ebene des Funktionsprinzips eines Computers oberhalb der
elektrophysikalischen Vorgiange in den Leiterbahnen. Die ersten Computer
wurden auch tatsidchlich so programmiert, dass man die Nummern von Befehlen
und von bestimmten Speicherzellen so, wie es das Programm erforderte,
nacheinander in die einzelnen Speicherzellen schrieb. Um diesen Aufwand zu
reduzieren, wurden Programmiersprachen entwickelt. Diese generieren die
Zahlen innerhalb der Speicherzellen, die der Computer letztlich als Programm
abarbeitet, aus hoheren Strukturen heraus automatisch.

Spéter wurden bestimmte sich wiederholende Prozeduren in so genannten
Bibliotheken zusammengefasst, um nicht jedes Mal das Rad neu erfinden zu
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miissen, z. B. das Interpretieren einer gedriickten Tastaturtaste als Buchstabe
«A» und damit als Zahl «65» (im ASCII-Code).

Die Bibliotheken wurden in iibergeordneten Bibliotheken gebiindelt, welche
Unterfunktionen zu komplexen Operationen verkniipfen (Beispiel: die Anzeige
eines Buchstabens «A», bestehend aus 20 einzelnen schwarzen und 50 einzelnen
weillen Punkten auf dem Bildschirm, nachdem der Benutzer die Taste «A»
gedriickt hat).

In einem modernen Computer arbeiten sehr viele dieser Programmebenen
iiber- bzw. untereinander. Komplexere Aufgaben werden in Unteraufgaben
zerlegt, die von anderen Programmierern bereits bearbeitet wurden, die
wiederum auf die Vorarbeit weiterer Programmierer aufbauen, deren
Bibliotheken sie verwenden. Auf der untersten Ebene findet sich aber immer der
so genannte Maschinencode — jene Abfolge von Zahlen, mit der der Computer
auch tatsachlich gesteuert wird.

Wihrend frither eine CPU nur mit diesem Maschinencode gesteuert werden
konnte, sind inzwischen auch CPUs programmierbar und damit kleine
eigenstindige Computer.

Fragen zum Text

Definieren Sie den Begriff «Software»! Beschreiben Sie die Klassifikation
der Software!

Arbeitsauftrag

Stellen Sie in der Form einer Prisentation die Hardware und Software vor!

LEKTION 3. Grundarchitekturen

3.1. Von-Neumann-Architektur

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Die von-Neumann-Architektur ist ein Referenzmodell fiir Computer,
wonach ein gemeinsamer Speicher sowohl Computerprogrammbefehle als auch
Daten hélt. Von-Neumann-Systeme gehoren nach der Flynnschen Klassifikation
zur Klasse der SISD-Architekturen (Single Instruction, Single Data), im
Unterschied zur Parallelverarbeitung.

Die von-Neumann-Architektur bildet die Grundlage fiir die Arbeitsweise der
meisten heute bekannten Computer. Sie ist benannt nach dem 0&sterreichisch-
ungarischen, spiter in den USA tdtigen Mathematiker John von Neumann,
dessen wesentliche Arbeit zum Thema 1945 veroffentlicht wurde. Sie wird
manchmal auch nach der gleichnamigen US-Universitit Princeton-Architektur
genannt.

Die von-Neumann-Architektur ist ein Schaltungskonzept zur Realisierung
universeller Rechner (von-Neumann-Rechner, VNR). Sie realisiert alle
Komponenten einer Turing Maschine. Dabei ermoglicht ihre systematische
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Aufteilung in die entsprechenden Funktionsgruppen jedoch die Nutzung
spezialisierter bindrer Schaltwerke und damit eine effizientere Strukturierung
der Operationen.

Im Prinzip bleibt es aber dabei, dass alles, was mit einer Turing Maschine
berechenbar ist, auch auf einer Maschine mit von-Neumann-Architektur
berechenbar ist und umgekehrt. Gleiches gilt fiir alle hoheren
Programmiersprachen, die durch einen Compiler oder Interpreter auf die bindre
Représentation abgebildet werden. Sie vereinfachen zwar das Handling der
Operationen, bieten jedoch keine Erweiterung der von der Turing Maschine
vorgegebenen Semantik. Dies wird daran deutlich, dass die Ubersetzung aus
einer hoheren Programmiersprache in die bindre Reprisentation wiederum von
einem bindren Programm ohne Anwenderinteraktion vorgenommen wird.

Programmablauf. Diese Komponenten arbeiten Programmbefehle nach
folgenden Regeln ab.

Prinzipien des gespeicherten Programmes:

e Befehle sind in einem RAM-Speicher mit linearem (1- dimensionalem)
Adressraum abgelegt.

e Ein Befehls-Adressregister, genannt Befehlszdhler oder Programmzihler,
zeigt auf den nichsten auszufiihrenden Befehl.

e Befehle konnen wie Daten gedndert werden.

Prinzipien der sequentiellen Programm-Ausfiihrung (siche auch von-
Neumann-Zyklus):

e Befehle werden aus einer Zelle des Speichers gelesen und dann
ausgefiihrt.

e *Normalerweise wird dann der Inhalt des Befehlszdhlers um Eins erhoht.

e Es gibt einen oder mehrere Sprung-Befehle, die den Inhalt des
Befehlszéhlers um einen anderen Wert als +1 verdndern.

e Es gibt einen oder mehrere Verzweigungs-Befehle, die in Abhédngigkeit
vom Wert eines Entscheidungs-Bit den Befehlszédhler um Eins erhéhen oder
einen Sprung-Befehl ausfiihren.

Fragen zum Text

Machen Sie einen Kurzbericht iiber Von-Neumann-Architektur!

Arbeitsauftrag

Machen Sie einen Vortrag zu den Themen:

Von Neumann-Biographie; Turing Maschine; Flynnische Klassifikation.

3.2. Harvard-Architektur

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Eine der wichtigsten Modifikationen ist die Aufteilung von Befehls- und
Datenspeicher geméfl der Harvard-Architektur. Einzelne Elemente der Harvard-
Architektur flieen seit den 1980- er Jahren verstirkt wieder in die {iblichen
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von-Neumann-Rechner ein, da eine klarere Trennung von Befehlen und Daten
die Betriebssicherheit erfahrungsgemill deutlich erhoht. Besonders die
gefiirchteten Pufferiiberldufe, die fiir die meisten Sicherheitsliicken in modernen
Systemen verantwortlich sind, werden bei starkerer Trennung von Befehlen und
Daten besser beherrschbar.

Die Harvard-Architektur bezeichnet in der Informatik ein Schaltungskon-
zept, bei dem der Befehlsspeicher logisch und physisch vom Datenspeicher
getrennt ist. Die logische Trennung ergibt sich aus verschiedenen Adressrdumen
und verschiedenen Maschinenbefehlen zum Zugriff auf Befehl- und
Datenspeicher. Die physische Trennung ist mit zwei getrennten Speichern
realisiert, auf die der Zugriff liber je einen eigenen Bus erfolgt. Bei einer
weniger strikten Trennung von Befehls- und Datenspeichern spricht man von
einer modifizierten Harvard-Architektur.

Der Vorteil dieser Architektur besteht darin, dass Befehle und Daten
gleichzeitig geladen, bzw. geschrieben werden kénnen. Bei einer klassischen
Von-Neumann-Architektur sind hierzu mindestens zwei aufeinander folgende
Buszyklen notwendig.

Zudem sorgt die physikalische Trennung von Daten und Programm dafiir,
dass eine Zugriffsrechtetrennung und Speicherschutz einfach realisierbar sind.
Um z. B. zu verhindern, dass bei Softwarefehlern Programmcode {iberschrieben
werden kann, wird fiir den Programmcode ein im Betrieb nur lesbarer Speicher
(z. B. ROM, Lochkarten) verwendet, fiir die Daten schreib- und lesbarer
Speicher (z. B. RAM, Ringkernspeicher). Nachteilig ist allerdings, dass nicht
bendtigter Datenspeicher nicht als Programmspeicher genutzt werden kann, also
eine erhohte Speicherfragmentierung auftritt.

Der Name «Harvard-Architektur» hat seinen Ursprung im elektro-
mechanischen Computer Mark I, der in Kooperation zwischen IBM und der
Harvard-Universitit entwickelt und 1944 in Betrieb genommen wurde.

Die Harvard-Architektur wurde zunéchst liberwiegend in RISCProzessoren
konsequent umgesetzt. Moderne Prozessoren in Harvard-Architektur sind in der
Lage, parallel mehrere Rechenwerke gleichzeitig mit Daten und Befehlen zu
fiillen. Beir Signalprozessoren der Cé6x-Familie von Texas Instruments ist dies
beispielsweise flir bis zu acht Rechenwerke moglich.

Ein weiterer Vorteil der Trennung ist, dass die Datenwortbreite (die kleinste
adressierbare FEinheit) und die Befehlswortbreite unabhingig voneinander
festgelegt werden konnen. Damit kann auch, wenn erforderlich, die Effizienz
des Programmspeicherbedarfs verbessert werden, da sie nicht direkt von den
Datenbusbreiten abhidngig ist, sondern ausschlieBlich vom Befehlssatz. Dies
kann z. B. in eingebetteten Systemen oder kleinen Mikrocontroller-Systemen
von Interesse sein.

Single-Chip-Mikrocontroller, die mit festen Programmen arbeiten,
verwenden meist die Harvard-Architektur. Bekannte Vertreter sind z.B.
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(PICmicro) von Microchip Technology Inc., die Intel-Familien 8048 und 8051
und die AVR-Reihe von Atmel.

Eine bedeutende Erweiterung der Harvard-Architektur wurde von der
amerikanischen Firma Analog Devices Anfang der 1990- er Jahre durch die
Einfithrung der Super-Harvard-Architektur-Technologie vorgenommen, bei der
die genannten Speichersegmente als Dual-Port-RAMs ausgefiihrt sind, die
kreuzweise zwischen den Programm- und Daten-Bussen liegen.

Viele moderne Prozessoren verwenden eine Mischform aus Harvard- und
von-Neumann-Architektur, bei der innerhalb des Prozessorchips Daten und
Programm voneinander getrennt verwaltet werden, eigene Caches und MMUs
haben und iiber getrennte interne Busse laufen, extern jedoch in einem
gemeinsamen Speicher liegen. Wenn CPU Pipelining implementiert ist, ist der
Vorteil dieser Mischform (auf Prozessorebene), dass deren einzelne
Pipelinestufen in Bezug auf Speicherzugriffe getrennt werden konnen. Ein
typisches Beispiel fiir diese Art Prozessoren ist der Motorola 68030, der in den
1980~ er Jahren entwickelt wurde.

Fragen zum Text

1. Erklédren Sie den Programmablauf bei der Harvard-Architektur!

2. Worin liegt der Unterschied zu der von-Neumann-Architektur?

Arbeitsauftrag

Machen Sie eine Prisentation des Harvards Rechners!

3.3. Einteilung und Arten von Programmiersprachen

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Eine Programmiersprache ist eine kiinstliche, formale Sprache zur
Formulierung von Arbeitsweisungen an ein Rechnersystem (z.B. PC).

Durch die Programmiersprache werden der Wortschatz (Anweisungen,
Funktionen) und die Grammatik (Syntax dieser Anweisungen, Funktionen)
eindeutig definiert, in der ein korrekter Programmtext zu schreiben ist. Je nach
dem Grad der Maschinenndher teilt man die Sprachen in Maschinensprachen,
niedere oder maschinenorientierte Programmiersprachen (Assemblersprachen)
und (von der Hardware unabhdngige) hohere oder problemorientierte
Programmiersprachen ein. Hohere Sprachen werden mit Ubersetzern in niedere
Sprachen iibertragen. Auf der Basis des einer Sprache zugrunde liegenden
Konzepts oder Denkschemas werden die hoheren Sprachen in Wesentlichen in
vier Kategorien unterteilt:

Bei imperativen (prozeduralen) Programmiersprachen besteht ein
Programm (Programmrumpf) aus einer Abfolge von Operationen, die jeweils
Daten bearbeiten. Wesentlich ist bei ihnen das Variablenkonzept, nach dem
Eingabewerte in Variablen (Speicherzellen) abgelegt und dann weiterverarbeitet
werden. Sie spiegeln deutlich die Architektur des Von-Neumann-Rechners
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wider. Zu ihnen gehdren Programmiersprachen wie Ada, BASIC, C, COBOL,
FORTRAN, Modula- 2, PL/1 und Pascal.

Deklarative Programmiersprachen gehen davon aus, dass vorrangig nicht
die Problemldsung, sondern das Problem beschrieben wird, das zu l6sen ist. Fiir
diese Problembeschreibung gibt es verschiedene Ansétze:

e Bei funktionalen Programmiersprachen besteht das Ziel darin, die
Programmierung so nah wie moglich an die Formulierung mathematischer
Funktionen anzundhern. Beispiele fiir funktionale Sprachen sind LISP und
Logo.

e Logische (pradikative) Programmiersprachen basieren auf der Pradikaten-
logik. Mit einem Programm wird beispielsweise versucht, die Richtigkeit einer
Eingabe anhand vorhandenen Fakten und Regeln zu iiberpriifen. Die bekannteste
logische Programmiersprache ist Prolog.

Verteilte und parallele Programmiersprachen werden bei der
Programmierung von Aufgaben fiir verteilte Rechner (z.B. vernetzte
Arbeitsrechnersysteme) und Parallelrechner eingesetzt. In der Regel ergeben
sich hierbei spezielle Probleme hinsichtlich der Kommunikation und
Synchronisation, wofiir in den Sprachen besondere Sprachkonstrukte vorhanden
sind. Einerseits werden eigene Programmiersprachen wie Occam, Parallaxis u. a.
entwickelt. Andererseits wurden konventionelle Programmiersprachen um
entsprechende Konstrukte erweitert (z. B. FORTRAN, Pascal).

Objektorientierte Programmiersprachen. Hier werden alle Problemlosen
erforderlichen Informationen (Daten und Operationen) als Objekte aufgefasst
(Objektorientierung). Objekte sind gleichberechtigte, aktiv handelnde Einheiten,
die miteinander kommunizieren, indem sie Botschaften senden und empfangen.
Unter einer Botschaft versteht man dabei die Aufforderung an ein Objekt, eine
bestimmte Aufgabe auszufiihren. Jedes Objekt wird durch Attribute
(Eigenschaften) charakterisiert. Diese beschreiben den Zustand des Objekts. Ein
Objekt verfiigt iiber Methoden (Operationen), mit denen es auf Botschaften
reagiert. Die Methoden stellen die Schnittstelle des Objekts nach aullen dar. Im
Bereich der objektorientierten Programmiersprachen sind zwei Richtungen
vorhanden:

e Rein objektorientierte Programmiersprachen wurden von vornherein mit
diesem Konzept entwickelt (z. B. Smalltalk, Eiffel, Java).

e Hybridsprachen sind Sprachen, die um die Moglichkeiten der
objektorientierten Programmiersprachen erweitert wurden, wie z. B. CH++,
Object Pascal, Oberon.

Die Gesamtzahl der Programmiersprachen wird auf weit tber 1000
geschitzt, von denen die meisten auf spezielle Problemstellungen zugeschnitten
sind; weit verbreitet sind 20.
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Fragen zum Text

1. Wie funktioniert das Variablenkonzept?

2. Was bedeuten die Begriffe Objekt, Botschaft, Attribut und Methode?

Arbeitsauftrag

Entscheiden Sie sich fiir eine Programmiersprache und suchen Sie
Informationen zu folgenden Punkten: Entstehungsgeschichte; Anwendungsbereich;
Beispielbefehle; Vor- und Nachteile.

3.4. Rechnernetze

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Ein Rechnernetz ist ein Zusammenschluss von verschiedenen technischen,
primér selbstdndigen elektronischen Systemen (insbesondere Computern, aber
auch Sensoren, Aktoren, funktechnologischen Komponenten usw.), der die
Kommunikation der einzelnen Systeme untereinander ermoglicht.

Die Kommunikation erfolgt liber verschiedene Protokolle, die mittels des
ISO/OSI-Modells strukturiert werden konnen. Obwohl in der Praxis kein
Rechnernetz das ISO/OSI-Modell vollstindig abbildet, ist es von
entscheidender Bedeutung fiir das Verstindnis von Rechnernetzen, da hierbei
aus kleinen grundlegenden Strukturen durch Verkniipfung gréere und
komplexere Strukturen gebildet werden. Dabei greifen hohere (komplexere)
Protokollschichten auf die Funktionalititen von einfacheren darunter liegenden
Protokollschichten zu.

Ein wichtiges Prinzip dabei ist, dass man den meisten Protokollschichten
jeweils (Nutz-) Daten (Payload) zum Transport iibergeben kann. Die
Protokollschicht fiigt zu diesen Nutzdaten (deren Inhalt sie weitgehend
ignoriert) vorne und teilweise hinten weitere Daten an, die fiir die Abwicklung
des Transportes durch die Protokollschicht wichtig sind. Jedoch gibt es auch
hiervon Ausnahmen, da einige Protokolle nicht dazu gedacht sind, fremde
Nutzdaten zu transportieren, sondern ausschlieBlich als eigenstindige
Informationssysteme fiir bestimmte Aufgaben fungieren.

Die allgemein bekannteste Netzstruktur ist das Internet und die bekanntesten
Protokolle sind das TCP (Transmission Control Protocol) und das IP (Internet
Protocol), jedoch spielen auch im Internet eine Reihe weiterer Protokolle wichtige
Rollen und das Internet selbst ist kein homogenes Netz, sondern besteht aus einer
Vielzahl teils recht unterschiedlich konzipierter Teilnetze, die nur die oberen
Protokollschichten gemeinsam haben und die Nutzdateniibertragung auf den
unteren Protokollschichten teilweise sehr unterschiedlich handhaben.

Rechnernetze konnen unter anderem anhand der folgenden Kriterien
klassifiziert werden:

e organisatorische Abdeckung;

e Ubertragungsweg bzw. Ubertragungstechnologie.

115



Topologien. Unter der Topologie versteht man die Art, wie die
verschiedenen beteiligten Komponenten (also zumeist Rechner) im Netz durch
physische oder logische Leitungswege verbunden sind. Um mehrere Rechner in
einem Rechnernetz einzubinden, bendtigt man eine gute Planung, welche durch
die Einteilung der Topologie vereinfacht wird. So bilden sich Rechnernetze, in
denen es Verbindungen und Knoten gibt, iiber die man ggf. iiber mehrere
Zwischenpunkte von jedem Bereich des Netzes zu jedem anderen Bereich des
Netzes kommen kann.

Es gibt eine Reithe von Grundstereotypen, die so in dieser klaren Form
jedoch selten in der Praxis auftreten.

Bei der Stern-Topologie sind an einen zentralen Verteilpunkt alle anderen
Teilnehmer mit einer Zweipunktverbindung angeschlossen. Ein Ausfall des
zentralen Verteilpunktes bewirkt den Ausfall aller Verbindungsmoglichkeiten
zur gleichen Zeit. Diese Topologie wird eigentlich nur in Kleinstnetzen (haufig
bei LAN-Partys) verwendet.

Bei der Baum-Topologie benutzt man einen dhnlichen Ansatz, den man
jedoch hierarchisch staffelt. Der «oberste» Rechner hat die Kontrolle {liber alle
anderen, die Macht schrumpft, je weiter man unten im Baum sitzt. Von den
obersten «Wurzel» (der erste bzw. oberste Rechner) gehen Kanten (Links) aus,
die zu einem Endknoten oder der Wurzel (Verteiler) weiterer Baume fiihren. Der
Ausfall eines Verteilers ist der ganze davon ausgehende (Unter)Baum «toty.

In der Ring-Topologie hat jeder Rechner eine Position in einem Ring und ist
nur mit seinen Nachbarn iiber Zweipunktverbindungen verbunden. Die
tibertragende Information wird von Teilnehmer zu Teilnehmer weitergeleitet, bis
sie thren Bestimmungsort erreicht. Das hat zur Folge, dass der Ausfall eines
Rechners das Rechnernetz lahm legt. Eine Sonderform der Ringtopologie ist die
Linien-Topologie, bei der es sich um einen «offenen Ring» handelt, d. h. der
erste und der letzte Rechner sind nicht miteinander verbunden.

Bei der Bus-Topologie greifen alle beteiligten Rechner auf ein gemeinsames
und von allen genutztes Medium zu, wodurch es zu Kollisionen darauf kommen
kann. Fine Bus-Topologie besteht aus einem Hauptkabel, dem Bus, an das alle
Gerite und zwei Endwiderstande angeschlossen sind. Vorteile sind die geringe
Kabelbedarf und die Unabhéngigkeit von der Funktion einzelner Endgerite: Bei
einem Ausfall eines Knotens oder eines Endgerites bleibt das gesamte System
trotzdem intakt. Grofte Gefahr ist jedoch ein Kabelbruch im Hauptkabel, durch
den der ganze Bus ausfillt.

Das vermaschte Netz ist eine Form, in der jeder Rechner mit mehreren
Nachbarn verbunden ist und in dem redundante Wege existieren, so dass selbst
beim Ausfall einer Leitung das Netz noch {iber eine andere Leitung verbunden
bleibt. Die Zell-Topologie spielt bei Funknetzen mit ihren speziellen
Zugriffseigenschaften eine besondere Rolle.
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In der Praxis treten fast immer Mischformen dieser Stereotype auf und es
gibt noch eine Reihe von Bezeichnungen fiir bestimmte Spezialformen. Als
Smart Network oder Smart Grid wird beispielsweise die spontane,
selbstorganisierte Vernetzung beliebiger Gerdte bezeichnet.

Fragen zum Text

1. Wie sind die Protokolle strukturiert?

2. Wie werden die Daten durch die Protokollschichten transportiert?

3. Was ist eine Topologie?

Arbeitsauftrag

Suchen Sie die Informationen zu den folgenden Fragen und vergleichen Sie
Ihre Antworten in der Gruppe:

e Was versteht man unter den Begriff LAN, Internet, PAN und worin
unterscheiden sie sich?

e Was ist ein Router? Welche Aufgaben hat er?

LEKTION 4. Internet

4.1. Internet. Geschichte

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Das Internet ist ein wichtiger Bestandteil unseres modernen Lebens. Doch
wie ist es eigentlich entstanden?

Das Internet ist ein weltweites Netzwerk bestehend aus vielen
Rechnernetzwerken, durch das Daten ausgetauscht werden. Es ermdglicht die
Nutzung von Internetdiensten wie E- Mail, Telnet, Usenet, Dateilibertragung,
WWW und in letzter Zeit zunehmend auch Telefonie, Radio und Fernsehen. Im
Prinzip kann dabei jeder Rechner weltweit mit jedem anderen Rechner
verbunden werden. Der Datenaustausch zwischen den einzelnen Internet-
Rechnern erfolgt liber die technisch normierten Internetprotokolle. Die Technik
des Internet wird durch die RFCs der Internet Engineering Task Force (IETF)
beschrieben.

Umgangssprachlich wird «Internet» hdufig synonym zum World Wide Web
verwendet, da dieses einer der meistgenutzten Internetdienste ist, und im
Wesentlichen zum Wachstum und der Popularitit des Mediums beigetragen hat.
Im Gegensatz dazu sind andere Mediendienste, wie Telefonie, Fernsehen und
Radio erst kiirzlich iiber das Internet erreichbar und haben parallel dazu noch
ihre urspriingliche Verbreitungstechnik.

Das Internet ist ein riesiges Netzwerk von Computern. Gerite in jedem Land
der Welt sind durch Kabel und iiber Satelliten miteinander verbunden. Dadurch
kann man iiber das Internet E- Mails von Deutschland nach Brasilien schicken
oder von hier aus Webseiten in den USA aufrufen. Man kann sich das Internet
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wie ein Fischernetz vorstellen, wobei die Fidden aber Leitungen (zum Beispiel
Telefonleitungen) sind und die Knoten die Computer. Von einem dieser
Computer konnen die Daten in den Leitungen iiber eine bestimmte Anzahl von
Zwischenstationen (andere Computer) jeden Computer im Internet erreichen.

Insgesamt haben im Moment rund 730 Millionen Menschen einen Zugang
zum Internet. Das ist ungefahr jeder zehnte Mensch. Jeder dritte Internetnutzer
hat als Muttersprache Englisch, jeder zehnte Nutzer spricht Spanisch oder
Chinesisch. Nur jeder vierzehnte Internetnutzer spricht Deutsch.

Das Internet ist nur dieses Netzwerk, also die Leitungen und die Computer.
Damit man damit auch etwas anfangen kann, braucht man bestimmte
Programme. Die wichtigsten Programme im Internet (auch Dienste genannt)
sind das «World Wide Web» (www oder auch Web), E- Mail, Chat und FTP.

Dafiir, dass das Internet inzwischen so weit verbreitet ist, ist hauptsdchlich
das «World Wide Web» verantwortlich. Seiten die in HTML (eine
Programmiersprache) geschrieben wurden, sind darin durch Links miteinander
verbunden. Durch einfaches klicken auf diese Links kann man somit durch das
Web «surfen». Weil das so einfach ist, wurde das Internet und das «World Wide
Web» bei den Menschen so beliebt.

Wie ist das Internet entstanden? Nach dem Zweiten Weltkrieg gab es auf der
Welt zwei GroBmaéchte: die USA und die Sowjetunion (Russland). Sie sahen
sich als Gegner und jeder glaubte, das bessere politische und wirtschaftliche
System zu haben. Als die Sowjetunion im Jahr 1957 als erstes Land der Welt
einen Satelliten in den Weltraum schoss, machte man sich in den USA
Gedanken dariiber, weshalb man das nicht auch bereits geschafft hat.

Die Politiker fanden damals heraus, dass die wissenschaftliche Arbeit in den
USA noch nicht so gut funktionierte. Daher griindeten sie 1958 eine Behorde:
die Advanced Research Projects Agency (deutsch: Behorde fiir fortschrittliche
Forschungsprojekte). Die ARPA (Abkiirzung) gab staatliches Geld an
Universititen und andere Forschungseinrichtungen um dadurch die
Wissenschaft zu fordern.

Einige ARPA-Mitarbeiter erkannten, dass Computer fiir die Wissenschaft
wichtig sind, weil sie vieles schneller und besser konnen. Doch zur damaligen
Zeit waren sie noch sehr teuer. Sie kosteten hdufig so viel wie ein ganzes Haus.
AulBlerdem waren sie so groB3, dass sie ganze Raume fiillten. Und ihre Bedienung
war so kompliziert, dass dies nur wenige Menschen konnten. Daher gab es sie
nur an den Universitdten, in manchen Firmen und bei der Regierung. Wenn
Wissenschaftler aus New York mit Forschern aus Los Angeles gemeinsam
Computerberechnungen vornehmen wollten, mussten sie mit dem Flugzeug
anreisen. Doch meistens haben die Forscher gar nichts von der Arbeit ihrer
Kollegen erfahren, weil sie nirgends etwas Aktuelles dariiber lesen konnten.

Die ARPA hatte dieses Problem erkannt und daher ein Computernetzwerk
entwickelt. 1969 wurde dieses in Betrieb genommen. Es bestand aus nur vier
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Computern an unterschiedlichen Universititen und man nannte es etwas spéter
das ARPANET. In den Jahren danach wurden immer mehr Computer an das
Netzwerk angeschlossen. An den Universititen wurden nun auch die
Programme (Dienste) dafiir programmiert (zum Beispiel E- Mail).

Etwas spiter als in Amerika begann man auch in Europa damit, nach
amerikanischem Vorbild Computer miteinander zu vernetzen. So gab es gegen
Ende der 1970- er Jahre neben dem ARPANET in den USA auch noch
Computernetzwerke in Grof3britannien und Frankreich.

Anfang der 1980- er Jahre kamen die Erfinder des ARPANETSs auf die
Idee, ihr Netzwerk auch noch mit den anderen Netzwerken auf der Welt zu
verbinden. Dazu benutzte man zum Beispiel Tiefsee-Kabel, die quer durch den
Ozean verlaufen, aber auch Satelliten im Weltall.

Auf diese Weise entstanden die Interconnected Networks (deutsch:
verbundene Netzwerke), die wir heute unter der Abkiirzung «Internet» kennen.

Das Internet blieb bis ungefdahr 1989 eine sehr komplizierte Sache, mit der
sich nur wenige Fachleute auskannten. Daher wurde es auch nur von diesen
Fachleuten benutzt und war anderen Menschen kaum bekannt. Doch dann erfand
einer dieser Fachleute WWW.

Fragen zum Text

1. Definieren Sie den Begriff Internet. Beschreiben Sie seine Funktionen!

2. Wann und von wem wurde Internet erfunden?

Arbeitsauftrag

Suchen Sie Information im Internet zum Thema Vor- und Nachteile des
Internets und machen Sie einen Bericht!

4.2. So sieht das Netz 2019 aus

Lesen Sie und tibersetzen den Text!

Unsere Welt ist ohne Technik und Internet kaum noch denkbar. Was kann
da in den néchsten zehn Jahren noch kommen? Wir wagen einen Blick nach
vorn — ganz ohne Kristallkugel und Hellseherei.

Erinnern Sie sich noch an die Welt vor dem Internet? Es gab keine E- Mail,
keinen MP3- Download, kein YouTube und auch keine neuesten Nachrichten
per Mausklick. Das Netz hat unsere Welt verdndert — und zwar griindlich. Und
das Netz wird unsere Welt und unsere Gesellschaft weiter umkrempeln — die
nichsten zehn Jahre werden mindestens ebenso spannend wie die letzten.

Denn wirklich ausgereizt ist das Internet noch nicht. Die vorerst letzte Stufe
hat vor ein paar Jahren der Computerhersteller Apple in Angriff genommen —
und damit eine neue Revolution eingeleitet. Mit dem iPhone ist das Netz jetzt
auch mobil geworden. Wer bisher zu Hause oder im Biiro am PC saf3 und dort
E- Mails schrieb oder im Netz surfte, der kann das mittlerweile auch unterwegs
machen. Wie revolutiondr das iPhone ist — oder besser gesagt war — das zeigt ein
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Blick auf die Konkurrenz: Ob Nokia, Motorola oder andere Handy-Hersteller:
Mittlerweile hat jeder ein Internet-fahiges Handy im Angebot.

Auch Daten werden mobil. Der Trend zu mehr Mobilitidt wird auch in den
kommenden Jahren noch anhalten. Nicht nur die Internet-Geridte werden mobil,
auch die personlichen Daten gehen mit. «Cloud Computing» heilit die Technik,
die es bereits seit einiger Zeit gibt, die aber erst in den kommenden Jahren so
richtig zum Massenphdnomen werden diirfte.

Die eigenen Daten sind dabei nicht mehr auf der heimischen Festplatte
abgelegt, sondern im Internet — irgendwo in der groBen «Datenwolke». Das
macht es zwar schwer, thren Speicherort auszumachen — dafiir gehen sie aber
tiberall mit hin; auf den Biiro-PC ebenso wie auf den Laptop oder eben das
Internet-Handy.

Das Internet wird in den kommenden Jahren damit zum Uberall-Netz:
Immer und in ausreichender Geschwindigkeit verfliigbar — das ist die Vision
dahinter. Allerdings diirften in den kommenden Jahren auch die Zweifler und
Kritiker mehr werden. Denn das Netz wird so viel iiber uns wissen, wie nie
jemand zuvor.

Google und Co. geraten zunehmend in die Kritik. Schon jetzt gibt es
beispielsweise viel Kritik am Internet-Konzern Google und seinem Vorgehen.
Der Konzern gilt vielen als Datenkrake par excellence, der alles Mogliche an
Daten sammelt und auswertet. Vor allem nach den Datenschutzskandalen der
letzten Zeit haben viele Menschen erkannt: Es ist nicht egal, was man an Spuren
im Netz hinterldsst — und es ist auch nicht egal, wem man iiberhaupt seine Daten
anvertraut. In den kommenden Jahren wird den groBlen Internetunternehmen
daher sicherlich mehr auf die Finger geschaut werden als bisher.

Was PC, Handy und Co. angeht: Auch dort werden die kommenden Jahre
sicherlich einiges an interessanten Entwicklungen bringen — ausgereizt ist die
Computertechnik noch nicht. Allerdings haben sich die Mal}stibe verschoben.
Immer nur schneller und billiger, das gilt so nicht mehr.

Die Netbook-Revolution breitet sich aus. Vorgemacht haben es in den
letzten Jahren die so genannten «Netbooksy». Kleine, billige Laptops, deren
Technik eigentlich drei bis vier Jahre der Entwicklung hinterherhinkt. Ging es
frither darum, immer noch schnellere und leistungsfahigere PCs zu entwickeln,
so ist diese Entwicklung im Moment ins Stocken geraten. Viele Menschen
fragen sich eher: Was brauche ich — und was bin ich bereit, dafiir zu bezahlen.
Fir Textverarbeitung, E- Mail und Co. sind die Netbooks trotz ihrer
altertimlichen Technik zum Beispiel vollig ausreichend.

Was dagegen wohl nie reichen wird, das ist Speicherplatz. Musik, Filme,
Fotos: Immer mehr an Daten wird heute digital gespeichert. Jeder einzelne von
uns kann heute Festplatten fiillen, deren Kapazitat frither fiir ein ganzes
Rechenzentrum ausgereicht hitte. Das allerdings bringt dann gleich ein ganz
neues Problem mit sich. Ein Problem, das in den kommenden Jahren viele
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Menschen beschéftigen diirfte: Wie schaffe ich es, meine Daten iiber die Zeit zu
retten? Wenn statt des Pappkartons mit Erinnerungen nur noch die Backup-
Festplatte bleibt, kann man sich einen Ausfall der Technik erst recht nicht
erlauben.

4.3. Das Internet der Zukunft

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Das Internet: Nichts geht mehr ohne. In den letzten Jahren hat sich alles
verdndert. Und die Technik wird sich noch weiter entwickeln. Der Trend zu
mehr Mobilitit bietet Freiheiten, bringt aber auch Risiken mit sich.

Es ist noch gar nicht lange her, da gab es noch kein Internet. Es gab keine
E- Mails, keinen MP3- Download, kein YouTube und auch keine neuesten
Nachrichten per Mausklick. Das Netz hat die Welt komplett verdndert. Die letzte
Revolution haben internetfdhige Handys wie das iPhone von Apple eingeleitet.
Mit ihnen ist das Netz mobil geworden. Wer bisher zu Hause oder im Biiro
E- Mails schrieb oder im Netz surfte, der kann das inzwischen auch unterwegs
machen.

Der Trend zu mehr Mobilitit wird anhalten. Das betrifft auch die
personlichen Daten. Schon seit einiger Zeit gibt es eine Technik, die in den
kommenden Jahren wahrscheinlich zum Massenphdnomen wird: Die eigenen
Daten werden nicht mehr auf der heimischen Festplatte gespeichert, sondern im
Internet. So kann man von iiberall auf sie zugreifen: liber den Biiro-Rechner, den
Laptop oder iiber das Handy.

Doch es gibt auch Kritik, denn das Netz wird so viel iiber die Menschen
wissen wie nie jemand zuvor. Kritisiert wird zum Beispiel der Internet-Konzern
Google, der Daten sammelt und analysiert. Vor allem nach den
Datenschutzskandalen der letzten Zeit haben viele Menschen gemerkt: Es ist
nicht egal, welche Spuren man im Netz hinterldsst oder wem man seine Daten
anvertraut. In den néichsten Jahren wird daher den groflen Internetunternehmen
mehr auf die Finger geschaut werden als bisher.

Fragen zum Text

1. Welche Revolution wurde mit internetfihigen Handys eingeleitet?

a) Nun kann man auch unterwegs ins Internet gehen.

b) Man kann gleichzeitig telefonieren und ins Internet gehen.

c¢) Es ist nun viel giinstiger und einfacher, im Internet zu surfen.

2. Welches neue Massenphdinomen wird erwartet?

a) Alle personlichen Daten iiber alle Menschen miissen ins Internet gestellt
werden.

b) Daten werden nicht mehr auf dem eigenen Computer gespeichert, sondern
im Internet.

c¢) Immer weniger Menschen werden das Internet nutzen.

3. Was haben die Menschen von den Datenschutzskandalen gelernt?
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a) Sie haben verstanden, dass sie nicht alle ihre Daten ins Internet stellen
sollten.

b) Sie speichern ihre Daten nur noch auf der heimischen Festplatte.

¢) Sie nutzen immer mehr das Handy, um ins Internet zu gehen.

4. Welcher der folgenden Ausdriicke ist nicht korrekt?

a) ins Internet gehen;

b) im Internet surfen;

¢) ins Internet surfen.

5. Man «schaut jemandem auf die Fingery, wenn man ...:

a) kein Vertrauen in ihn hat und ihn deswegen kontrollieren will;

b) lernen will, etwas genauso zu machen wie er;

c¢) nicht den Mut hat, ihm ins Gesicht zu sehen.

Arbeitsauftrag

Erzdhlen Sie im Kurs, wie oft und fiir welche Zwecke Sie das Internet
nutzen: Wie viele und welche Informationen hinterlassen Sie im Internet? Kann
man zum Beispiel Fotos von Thnen im Netz finden, wenn man Sie googelt?
Nutzen Sie Wendungen wie:

Ich gehe oft/selten/nie ins Internet, weil ...

Ich nutze das Internet von zu Hause aus/im Biiro/unterwegs, um ...

Ich surfe gerne/nicht so gerne im Netz, weil ...

Wenn man mich googelt, dann findet man ...

4.4. Technik: Infrastruktur. Internetprotokolle

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Das Internet besteht aus Netzwerken unterschiedlicher administrativer
Verwaltung, welche zusammengeschaltet werden. Darunter sind hauptsichlich:

e Providernetzwerke, an die die Rechner der Kunden -cines
Internetproviders angeschlossen sind;

e Firmennetzwerke (Intranets), iiber welche die Computer einer Firma
verbunden sind, sowie;

e Universitits- und Forschungsnetzwerke.

Physikalisch besteht das Internet im Kernbereich (in den Backbone-
Netzwerken) sowohl kontinental als auch interkontinental hauptsidchlich aus
Glasfaserkabeln, die durch Router zu einem Netz verbunden sind.
Glasfaserkabel bieten eine enorme Ubertragungskapazitit und wurden vor
einigen Jahren zahlreich sowohl als Land- als auch als Seekabel in Erwartung
sehr groflen Datenverkehr-Wachstums verlegt.

Da sich die physikalisch mogliche Ubertragungsrate pro Faserpaar mit
fortschrittlicher Lichteinspeisetechnik (DWDM) aber immens vergrof3erte,
besitzt das Internet hier zur Zeit teilweise Uberkapazititen. Schitzungen zufolge
wurden im Jahr 2005 nur etwa 3% der zwischen europdischen oder US-
amerikanischen Stiddten verlegten Glasfasern benutzt. Auch Satelliten und
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Richtfunkstrecken sind in die globale Internet-Struktur eingebunden, haben
jedoch einen geringen Anteil.

Auf der sogenannten letzten Meile, also bei den Hausanschliissen, werden
die Daten oft auf Kupferleitungen von Telefon- oder Fernsehanschliissen und
vermehrt auch {iber Funk, mittels WLAN oder UMTS, iibertragen.

Glasfasern bis zum Haus (FTTH) sind in Deutschland noch nicht sehr weit
verbreitet. Privatpersonen greifen auf das Internet entweder {iber einen
Schmalbandanschluss, zum Beispiel per Modem oder, oder {iiber einen
Breitbandzugang, zum Beispiel mit DSL, Kabelmodem oder UMTS, eines
Internetproviders zu. Firmen oder staatliche FEinrichtungen sind héufig per
Standleitung auf Kupfer- oder Glasfaserbasis mit dem Internet verbunden, wobei
Techniken wie Kanalbiindelung, ATM, SDH oder — immer haufiger — Ethernet
in allen Geschwindigkeitsvarianten zum Einsatz kommen.

In privaten Haushalten werden oft Computer zum Abrufen von Diensten ans
Internet angeschlossen, die selbst wenige oder keine solche Dienste fiir andere
Teilnehmer bereitstellen und welche nicht dauerhaft erreichbar sind. Solche
Rechner werden als Client-Rechner bezeichnet. Server dagegen sind Rechner,
welche in erster Linie Internetdienste bereitstellen. Sie stehen meistens in
sogenannten Rechenzentren, sind dort schnell angebunden und die
Riumlichkeiten sind gegen Strom- und Netzwerkausfall sowie Einbruch und
Brand gesichert. Peer-to-Peer-Anwendungen versetzen auch obige Client-
Rechner in die Lage zeitweilig selbst Dienste anzubieten, die sie bei anderen
Rechnern dieses Verbunds abrufen und so wird hier die strenge Unterscheidung
des Client-Server-Modells aufgelost.

An Internet-Knoten werden viele verschiedene Backbone-Netzwerke tiber
leistungsstarke Verbindungen und Geréte (Router und Switches) miteinander
verbunden. Darauf wird der Austausch von Erreichbarkeitsinformationen
zwischen jeweils zwei Netzen vertraglich und technisch als Peering, also auf der
Basis von Gegenseitigkeit organisiert und somit der Datenaustausch ermdglicht.
Am DE-CIX in Frankfurt am Main, dem grofiten deutschen Austauschpunkt dieser
Art, sind beispielsweise mehr als hundert Netzwerke zusammengeschaltet. Eine
solche Ubergabe von Datenverkehr zwischen getrennten administrativen
Bereichen, sogenannten autonomen Systemen, kann auch an jedem anderen Ort
geschaltet werden, es ist meist jedoch wirtschaftlich sinnvoller, dies gebiindelt an
Internet-Knoten vorzunehmen. Da in der Regel ein autonomes System, wie z.B. ein
Internetprovider, nicht alle anderen auf diese Art erreichen kann, bendtigt es selbst
mindestens einen Provider, der den verbleibenden Datenverkehr gegen Bezahlung
zustellt. Dieser Vorgang ist technisch dem Peering dhnlich, nur stellt der sog.
Upstream- oder Transitprovider dem Kunden alle im Internet verfligbaren
Erreichbarkeitsinformationen zur Verfligung, auch diejenigen, bei denen er selbst
fiir die Zustellung des zu ihnen fithrenden Datenverkehrs bezahlen muss. Es gibt
derzeit neun sehr groBe, sogenannte Tier-1-Provider, die ihren gesamten
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Datenverkehr auf Gegenseitigkeit abwickeln oder an ihre Kunden zustellen
konnen, ohne einen Upstreamprovider zu bendtigen.

Da das Arpanet als dezentrales Netzwerk moglichst ausfallsicher sein sollte,
wurde schon bei der Planung beachtet, dass es keinen Zentralrechner sowie
keinen Ort geben sollte, an dem alle Verbindungen zusammenlaufen. Diese
Dezentralitit wurde jedoch auf der administrativen Ebene des Internets nicht
eingehalten. Die Internet Corporation for Assigned Names and Numbers
(ICANN), ist die hierarchisch hochste Organisation zustidndig fiir die Vergabe
von [P-Adressen, die Koordination des Domain Name Systems (DNS) und der
dafiir notigen Root-Nameserver-Infrastruktur, sowie die Festlegung anderer
Parameter der Internetprotokollfamilie, welche weltweite Eindeutigkeit
verlangen. Sie untersteht wenigstens indirekt dem Einfluss des US-
Wirtschaftsministeriums. Um diesen Einfluss zumindest auf das DNS
einzugrenzen, wurde das in erster Linie europdische Open Root Server Network
aufgebaut, das jedoch mit dem Jahresende 2008 aus nachlassendem Interesse
wieder abgeschaltet wurde.

Die netzartige Struktur sowie die Heterogenitit des Internets tragen zu einer
hohen Ausfallsicherheit bei. Fiir die Kommunikation zwischen zwei Nutzern
existieren meistens mehrere mogliche Wege iiber Router mit verschiedenen
Betriebssystemen und erst bei der tatsdchlichen Dateniibertragung wird
entschieden, welcher benutzt wird. Dabei konnen zwei hintereinander versandte
Datenpakete, beziechungsweise eine Anfrage und die Antwort, je nach
Auslastung und Verfiigbarkeit verschiedene Pfade durchlaufen. Deshalb hat der
Ausfall einer physikalischen Verbindung im Kernbereich des Internets meistens
keine schwerwiegenden Auswirkungen, ein Ausfall der einzigen Verbindung auf
der letzten Meile ldsst sich jedoch nicht ausgleichen. Im Bereich der
Katastrophenforschung werden flachendeckende Missbrauche oder Ausfille des
Internets, sog. D- Gefahren, sehr ernst genommen.

Internetprotokoll und Domain Name System. Das Internet basiert auf der
Internetprotokollfamilie, welche die Adressierung und den Datenaustausch
zwischen verschiedenen Computern und Netzwerken in Form von offenen
Standards regelt. Das Protokoll in welchem die weltweit -eindeutige
Adressierung von angebundenen Rechnern festgelegt und benutzt wird heil3t
Internetprotokoll  (IP). Die Kommunikation damit geschieht nicht
verbindungsorientiert, wie ein Telefonat, sondern paketorientiert.

Das heift, dass die zu iibertragenden Daten in IP-Paketen einer Grof3e von
bis zu ca. 65.000 Byte, meist aber nur 1500 Byte, libermittelt werden, welche
jeweils IP-Adressen als Absende- und Zielinformation beinhalten. Der
Empfanger setzt die Daten aus den Paketinhalten, auch Nutzdaten genannt, in
festgelegter Reihenfolge wieder zusammen.

Die Netzwerkprotokolle sind je nach Aufgabe verschiedenen Schichten
zugeordnet, wobei Protokolle hoherer Schicht samt Nutzdaten in den Nutzdaten
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niederer Schichten transportiert werden. Die Standards und Protokolle des
Internets werden in RFCs beschrieben und festgelegt. Ein grofer Vorteil des
Internetprotokolls ist, dass die Paketiibertragung unabhidngig von der Wahl der
verwendeten Betriebssysteme und unabhidngig von den Netzwerktechniken der
Protokollschichten unterhalb von IP geschehen kann, so wie ein 40- FuB-ISO-
Container im Giiterverkehr nacheinander per Schiff, Bahn oder Lastwagen
transportiert werden kann, um an sein Ziel zu gelangen.

Um einen bestimmten Computer ansprechen zu konnen, identifiziert thn das
Internetprotokoll mit einer eindeutigen IP-Adresse. Dabei handelt es sich bei der
heute iiblichen Version IPv4 um 4 Byte (32 Bit), die als 4 Dezimalzahlen im
Bereich von 0 bis 255 durch einen Punkt getrennt angegeben werden,
beispielsweise 66.230.200.100. Ber der neuen Version IPv6 sind dies 16 Byte
(128 Bit), die als 8 durch Doppelpunkt getrennte Blocke aus je 4 hexadezimalen
Ziffern angegeben werden, z. B. 2001:0db8:85a3:08d3:1319:8a2¢e:0370:7344.
Man kann sich diese Adressen wie Telefonnummern fiir Computer mit dem
Domain Name System (DNS) als automatischem Telefonbuch vorstellen.

Das DNS ist ein wichtiger Teil der Internet-Infrastruktur. Es ist eine tiber
viele administrative Bereiche verteilte, hierarchisch strukturierte Datenbank, die
einen Ubersetzungsmechanismus zur Verfiigung stellt: Ein fiir Menschen gut
merkbarer Doménenname (zum Beispiel «wikipedia.de») kann in eine IP-
Adresse lbersetzt werden und umgekehrt. Dies geschieht — vom Nutzer
unbemerkt — immer dann, wenn er etwa im Webbrowser auf einen neuen Link
klickt oder direkt eine Webadresse eingibt. Der Browser fragt dann zuerst
mittels [P-Paket einen ithm bekannten DNS-Server nach der IP-Adresse des
fremden Namens und tauscht dann IP-Pakete mit dieser Adresse aus, um die
Inhalte der dort angebotenen Dienste wie beispielsweise Webseiten abzurufen.
Zum Ermitteln der IP-Adresse befragt oft der DNS-Server selbst der Hierarchie
folgend andere DNS-Server. Die Wurzel der Hierarchie, welche in den Namen
durch die Punkte erkennbar wird, bilden die Root-Nameserver. So wird also das
Erreichen der erwidhnten Dienste mit [P-Paketen ermoglicht, durch die den
Anwendern erst ein Nutzen aus dem Internet entsteht. Auch das DNS selbst ist
genau genommen schon ein solcher, wenn auch sehr grundlegender Dienst, ohne
den die Nutzer zum Verbinden mit anderen Rechnern IP-Adressen statt Namen
angeben miissten.

Im Kernbereich des Internets miissen die IP-Pakete durch ein weit
verzweigtes Netz. Die Verzweigungsstellen sind Router, welche iiber den
kiirzesten Weg zur Ziel-IP-Adresse des Paketes entscheiden. Sie verwenden
dazu Routingtabellen, die iiber Routingprotokolle automatisch erstellt und
aktuell gehalten werden, so wird automatisch auf ausgefallene Verbindungen
reagiert. In Routingtabellen werden mehrere mogliche Ziel-IP-Adressen mit
Hilfe von Netzmasken, bei IPv6 spricht man von Préifixldngen, zu Zielnetzen
zusammengefasst und diesen wird jeweils ein Ausgang des Routers, zum
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Beispiel in Form der Sprungadresse zum ndchsten Router (Next Hop
[PAddress), zum Weiterleiten zugeordnet. Zwischen autonomen Systemen
geschieht der Austausch dieser Erreichbarkeitsinformationen  heute
ausschlieBlich iiber das Border Gateway Protocol, innerhalb eines autonomen
Systems stehen viele andere Routingprotokolle zu Verfiigung. Fir Computer
und Router, die nicht im Kernbereich des Internets stehen, reicht eine statische,
nicht durch Routingprotokolle erzeugte, Routingtabelle aus. Diese enthilt dann
eine Default-Route, oft auch Standard- oder Default-Gateway genannt, welche
fiir alle Zielnetze, die nicht anders eingetragen sind, in Richtung des
Kernbereichs des Internets weist, dhnlich dem franzosischen Wegweiser «Toutes
Directions» (Alle Richtungen) im StraBlenverkehr. Die Router im Kernbereich
verwalten zurzeit Routingtabellen mit bis zu 300000 Zielnetzen fiir IPv4 und
2500 fiir [Pv6.

In den Nutzdaten des Internetprotokolls werden abhingig vom verwendeten
Dienst immer noch Protokolle hoherer Schichten (z. B. TCP oder UDP)
tibertragen, so wie ein ISO-Container im Giiterverkehr z.B. Postpakete beinhalten
kann, in denen wiederum Giiter eingepackt sind. Die meisten Webseiten benutzen,
aufbauend auf TCP, das Hypertext Transfer Protocol (HTTP), bzw. das Hypertext
Transfer Protocol Secure (HTTPS) fiir verschliisselte Seiten. E- Mails benutzen
das Simple Mail Transfer Protocol (SMTP), ebenfalls aufbauend auf TCP, das
DNS wird dagegen weitgehend mittels UDP abgewickelt.

Bei [Pv4 erhalten oft viele Arbeitsplatzrechner in dem Netzwerk einer Firma
oder Organisation private I[P-Adressen, die bei nach auBlen gerichteter
Kommunikation per Network Address Translation (NAT) auf wenige
offentliche, global eindeutige, [P-Adressen tlibersetzt werden. Auf diese Rechner
kann aus dem Internet nicht direkt zugegriffen werden, was meistens zwar aus
Sicherheitsgriinden erwiinscht ist, aber auch offensichtliche Nachteile hat. Fiir
IPv6 stehen erheblich mehr 6ffentliche Adressen zur Verfiigung, so kann laut
RFC 4864 auf NAT verzichtet werden und es ist freier wahlbar, wie die
Filterung des Datenverkehrs erfolgen soll.

Fragen zum Text

Was ist ein Internetprotokoll? Beschreiben Sie Funktionen der
Internetprotokolle.

Arbeitsauftrag

Machen Sie eine Prisentation «Internetprotokolle und ihre Rolle bei der
Arbeit des Internetsy.

4.5. World Wide Web. Geschichte. Funktionsweise

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Die meisten Internetuser sind der Uberzeugung, dass das WWW gleich dem
Internet ist. Doch diese Behauptung ist grundlegend falsch. In Wahrheit ist das
«World-Wide-Web» nur ein Teil des ganzen Internets.
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Es handelt sich um den Teil des Internets, welcher Hypermedia darstellt —
heifit HTML — Dokumente mit Text, Links, Bildern, Videos und so weiter. Es
handelt dann hierbei natiirlich um ganz normale Websites. Andere Dienste des
Internets wie E- Mail, Newsgroups oder FTP (fiir Dateiaustausch) konnen in
Websites eingebunden werden Tim Berners-Lee arbeitete an einer groflen
Schweizer Forschungseinrichtung. Dort hatte man das Problem, dass die vielen
Wissenschaftler eine Menge von Informationen ansammelten (in Akten oder im
Computer), von denen andere aber nichts wussten. Sie konnten daher von thnen
auch nicht genutzt werden. Sind Wissenschaftler weggegangen, sind oft auch
viele der Informationen iiber ihre Forschungen verloren gegangen.

Tim Berners-Lee schrieb daher ein Programm (das «World Wide Weby),
mit dem man leicht Informationen in Computernetzwerken veroffentlichen kann.
Durch Suchmoglichkeiten und Links, die von einer Seite zu anderen Seiten
fiihren, lassen sich die Informationen auch leicht wiederfinden.

Er erkannte aber, dass man damit nicht nur Informationen in Computern
seines Forschungsbetriebes miteinander verbinden kann, sondern Seiten im
ganzen Internet — also weltweit. Daher wihlte er fiir seine Erfindung auch
bereits den Namen «World Wide Web».

Berners-Lee schrieb auch den ersten Internetbrowser, also einen Vorfahren
des «Internet Explorers» oder des «Firefox». Er nannte thn ganz einfach «World
Wide Web». Auch die Programmiersprache mit der Internetseiten hergestellt
werden — also HTML — stammt von Berners-Lee.

Ubrigens: Die so genannten Links (eigentlich «Hyperlinks») sind keine
Erfindung von ihm. Sie wurden bereits 1945 von dem Amerikaner Vannevar
Bush erdacht, der damit Texte in Bibliothcken miteinander verbinden
(«verlinkeny») wollte.

Ab 1990 benutzten allmihlich immer mehr Universititen und andere
Einrichtungen das «World Wide Web», um damit im Internet Informationen zu
veroffentlichen. Auch viele Unternehmen kamen nun dazu. Das Bild links zeigt
,,Mosaic“, einen Internetbrowser von 1993. Wie man sieht, bestanden damals die
meisten www-Seiten noch aus einfachem Text und ein paar Links. Weil es Mitte
der neunziger Jahre nicht nur viele niitzliche Informationen im «World Wide
Web» gab, sondern auch bedienungsfreundliche Internetbrowser, gingen
langsam auch immer mehr Privatleute ins Web. Das «World Wide Web» hat das
Internet also zu den Menschen nach Hause gebracht.

Das WWW basiert auf drei Kernstandards:

e HTTP als Protokoll, mit dem der Browser Informationen vom Webserver
anfordern kann.

e HTML als Dokumentenbeschreibungssprache, die festlegt, wie die
Information gegliedert ist und wie die Dokumente verkniipft sind (Hyperlinks).

e URLs als eindeutige Adresse bzw. Bezeichnung einer Ressource (z.B.
einer Webseite), die in Hyperlinks verwendet wird.
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Folgende Standards kamen spéter dazu:

e Cascading Style Sheets (CSS) legen das Aussehen der Elemente einer
Webseite fest, wobei Darstellung und Inhalt getrennt werden.

e JavaScript ist eine Skriptsprache mit Anweisungen fiir den Browser, mit
der Programme (Skripte) eingebettet werden konnen. Dadurch koénnen
Webseiten mit Hilfe des Document Object Models (DOM) dynamisch geéndert
werden. Skripte sind iiblicherweise kleine Programmschnipsel, konnen aber
auch als Client Manager mit Hilfe des DOM die vollstindige Kontrolle iiber die
Anzeige libernehmen. Eine von Microsoft entwickelte Variante von JavaScript
heifit JScript. Beide Sprachen sind sich &dhnlich, allerdings nicht kompatibel
zueinander. Diese Inkompatibilitdt der beiden Sprachen war ein entscheidender
Teil des sogenannten Browserkriegs.

e Hypertext Transfer Protocol Secure (HTTPS) ist eine Weiterentwicklung
von HTTP, bei dem das Protokoll SSL zwischen TCP und HTTP geschoben
wird und in der Folge der Datentransfer komplett verschliisselt wird.

Das World Wide Web Consortium (auch W3C genannt), das heute vom
Erfinder des WWW, Tim Berners-Lee, geleitet wird, entwickelt den HTML- und
CSS-Standard; andere Standards stammen von der Internet Engineering Task
Force, der ECMA oder Herstellern wie Sun Microsystems.

Das WWW wurde und wird durch andere Technologien ergénzt. Schon sehr
frith wurden Bilder zur Illustration benutzt; die Formate GIF, PNG und JPEG
herrschen vor.

AuBlerdem konnen mit HTML nahezu alle Dateitypen eingebettet oder
verlinkt werden, die der Browser durch Erginzungsmodule darstellen kann.
Dadurch lassen sich Multimediainhalte von Animationen bis hin zu Musik und
Videos oder ganze Anwendungen wie z.B. Versicherungsrechner oder
Navigationsoberflichen darstellen. Ferner ermdglichen Java-Applets das
Einbetten von Programmen, die auf dem Computer des WWWBenutzers
ablaufen.

Fragen zum Text

Was ist WWW und wo liegen die Unterschiede zum Begriff Internet?

Arbeitsauftrag

Machen Sie einen Bericht zum Thema «Tim Berners Vater des WWWy.

4.6. Webbrowser. Geschichte. Einsatzgebiete und Funktionen

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Webbrowser, oder allgemein auch  Browser sind  spezielle
Computerprogramme zur Darstellung von Webseiten im World Wide Web oder
allgemein von Dokumenten und Daten. Das Durchstobern des World Wide
Webs beziehungsweise das aufeinanderfolgende Abrufen beliebiger Hyperlinks
als Verbindung zwischen Webseiten mit Hilfe solch eines Programms wird auch
als Internetsurfen bezeichnet. Neben HTML-Seiten konnen Webbrowser
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verschiedene andere Arten von Dokumenten anzeigen. Webbrowser stellen die
Benutzeroberflache fiir Webanwendungen dar.

Urspriinglich bezeichnete der aus dem Englischen entlehnte Begriff browsen
am Computer lediglich das Nutzen von Navigationselementen (Vor, Zuriick,
Index etc.) zum Lesen von Texten bzw. Textdateien. Erweitert wurde dieser
Begriff spéter durch das Autkommen von Hypertext, bei dem man bestimmte als
Querverweis (auch «Hyperlinks» genannt) wirkende Worter auswéhlen kann,
um zu einem anderen Text zu gelangen. Spiter kamen dann Funktionen zur
Anzeige von Bildern dazu und auch sogenannte verweissensitive Grafiken, bei
denen man auf einer Computergrafik einen Bereich (zum Beispiel bei einer
Weltkarte) anklickt und dadurch zu einer verlinkten Textseiten (zum Beispiel
iiber ein bestimmtes Land) gelangt. Des Weiteren existieren PDFBrowser zur
Navigation und Recherche in PDF-Biichern, -Magazinen, -
Abhandlungen etc., die auch Hyperlinks und AV-Medien enthalten konnen.

Einsatzgebiete. Browser werden hauptsdachlich auf PCs eingesetzt. Aber
auch mobile Endgerdte (PDAs, Smartphones) verfiigen liber Browsersoftware
fir den Zugriff auf das World Wide Web. Der erste mobile Browser
«PocketWeb» wurde 1994 am TecO fiir den Apple Newton entwickelt. Heutige
mobile Browser sind zum Beispiel Opera Mini, IEmobile, Fennec, Minimo,
Safari und Skyfire.

Aufgrund ihrer groflen Verbreitung haben Webbrowser eine wichtige
Funktion als sogenannte Thin Clients von Webanwendungen.

Mit dem fortschreitenden Trend zum Internet und spiater Multimedia
wandelte sich der Webbrowser zur zentralen Anwendersoftware auf einem heute
tiblichen PC. Heutige Browser zeigen Inhalte wie Computergrafiken, Musik,
Radio oder Filme und benutzen dazu ggf. externe Bausteine, wie Java-Applets
oder sogenannte Plug-ins.

Zudem lassen sich damit Programme oder Dateien auf den PC laden
(herunterladen), um sie dort zu speichern und gegebenenfalls zu einem spéteren
Zeitpunkt zu 6ffnen oder auszufiihren.

Insbesondere die Verbreitung von Breitband-Internetzugingen forderte diese
zentralen Funktionen heutiger Webbrowser. Somit verschwimmt zunehmend
auch der Unterschied zu einem Dateimanager, der urspriinglich ausschlieflich
zum Offnen, Kopieren oder Loschen von Dateien verwendet wurde. Viele
Dateimanager haben heute auch Browser-Funktionen (Datei-Browser) und
konnen so auch zum Anzeigen von Dokumenten verwendet werden.

Oft ldsst sich ein Webbrowser auch fiir Tétigkeiten am lokalen Computer
einsetzen, sofern funktionale Einheiten in der Lage sind, gemdfl HTTP mit dem
Webbrowser zu «kkommunizieren». Der Vorteil hierbei besteht darin, dass dafiir
kein eigenes Programm auf dem Rechner installiert werden muss. Dabei spielen
auch Uberlegungen zur Sicherheit des jeweiligen Computersystems eine Rolle.
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Inzwischen haben auch viele netzwerkfdhige Gerdte eine Webschnittstelle
und konnen so mit einem Browser bedient werden.

Webbrowser beherrschen neben HTTP  weitere Protokolle der
Anwendungsschicht des TCP/IP-Referenzmodells, zum Beispiel FTP. Einige
Webbrowser haben auch Funktionen fiir E- Mail, Usenet oder BitTorrent.
Andere decken diese Funktionen durch externe Programme ab. So werden heute
manche Browser (wie Mozilla oder Opera) als Browser-Garnitur mit integrierten
Funktionen fiir zum Beispiel E- Mail und Usenet ausgeliefert. Andere, wie
Internet Explorer und Konqueror, sind kombinierte Browser und Dateimanager.
In den letzten Jahren hat wiederum eine Gegenbewegung eingesetzt, die sich fiir
Browser ohne solche Zusatzfunktionen einsetzt, wie zum Beispiel Galeon und
Firefox. Diese konnen jedoch durch installierbare Erweiterungen angepasst
werden, so dass weitere Funktionen mit dem Browser ausgefiihrt werden
konnen. Beispielsweise kann Firefox nach Installation von ChatZilla am Internet
Relay Chat teilnehmen.

Textbasierte Browser. Manche Browser konnen nach wie vor nur einfachen
Text darstellen. Solche Browser werden auch textbasierte Browser genannt.
Meist ermdglichen sie es, Computergrafik-Dokumente abzuspeichern oder mit
externen Programmen darzustellen. Textbrowser eignen sich besonders zur
schnellen Recherche, da Bilder, Werbung und &hnliches gar nicht geladen
werden. Beispiele fiir textbasierte Browser sind Links, Line Mode Browser,
ELinks, Lynx und w3m. Opera kann einen Textbrowser nachahmen.

Offline-Browser arbeiten offline, also ohne Internetverbindung. Sie
verwenden ausschlieflich lokale Inhalte oder lokale Kopien von Web-Inhalten.
Vorrangiges Einsatzgebiet sind nicht-internetfdhige Rechner. Zur Herstellung
geeigneter Offline-Kopien von Webseiten sind spezielle Programme wie wget
oder HTTrack erforderlich. Auch viele Standard-Webbrowser lassen sich in
einen Offline-Modus umschalten, wobei diese dann ihre Daten (sofern
vorhanden) aus dem sogenannten Browser-Cache laden.

Tim Berners-Lee, ein Pionier der Verwendung von Hypertext, entwickelte
ab Oktober 1990 am CERN in Genf (Schweiz) den ersten Webbrowser und -
editor unter dem Namen WorldWideWeb (spiter Nexus) auf einer
NeXTWorkstation.

Eingelagerte Grafiken Offneten sich noch nicht automatisch, sondern
mussten erst angeklickt werden. Im November 1990 beauftragte er Nicola
Pellow mit der Entwicklung des minimalistischen Line Mode Browsers, der nur
Text darstellen konnte, dafiir aber auf «praktisch allen» Rechnern lief.
Weihnachten 1990 waren beide Browser prisentationsreif. Im August 1991
machte Berners-Lee das Projekt und beide Browser in der Newsgruppe
alt.hypertext 6ffentlich bekannt.

Mosaic. GroBBere Verbreitung fand nach dem unzureichenden WWW/Nexus
der Browser NCSA Mosaic, eine Software mit grafischer Benutzeroberfliche
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(GUI) und sich automatisch vollstindig aufbauendem Seitendesign, die
urspriinglich auf Unix lief, aber bald schon auf Apple Macintosh und Microsoft
Windows portiert wurde. Die Version 1.0 von Mosaic erschien am 1. April
1993.

Netscape. Marc Andreessen, der Mosaics Entwicklerteam leitete, griindete
kurz danach die Netscape Communications Corporation, die kommerziellen
Moglichkeiten des Internets wurden erkannt und mit Netscape eingeleitet. Das
Unternehmen brachte seinen Navigator im Oktober 1994 auf den Markt. Er war
ein gegeniiber NCSA Mosaic verbesserter Webbrowser mit schnellerem
Seitenaufbau. Netscape verbreitete sich sehr schnell und verdringte Mosaic fast
vollstandig; fiir einige Jahre wurde er Marktfithrer im rasanten Wachstum des
Internets. Das Unternehmen wurde Ende 1998 von America Online (AOL)
aufgekauft. Neue Versionen von Netscape (Netscape 6.0, Netscape 7.0) hatten
nur bescheidenen Erfolg. Insbesondere Netscape 6.0 wurde zu einem
Fehlschlag. Am 1. Médrz 2008 wurden die Weiterentwicklung und der Support
eingestellt.

Internet Explorer. Aufgrund des Erfolgs des Netscape Navigators brachte
Microsoft, das bis dahin das Internet unterschitzt hatte, 1995 seinen Internct
Explorer heraus, der nicht selbst entwickelt, sondern vom Unternehmen
Spyglass (NCSA Mosaic) eingekauft worden war. Mit Erscheinen des Internet
Explorers begann ein Verdrangungswettbewerb zwischen den Browser-
Herstellern Microsoft und Netscape. Dabei konnte sich Microsoft den
Wettbewerbsvorteil zunutze machen, Hersteller des Betriebssystems Microsoft
Windows zu sein und mit jeder Installation des Betriebssystems auch den
hauseigenen Browser mitausliefern, so dass er wie selbstverstindlich sofort
benutzt wurde.

Eine Folge dieses Wettbewerbs war zum einen eine starke Verbreitung
beider Browser. Andererseits fiihrte die Konkurrenz zwischen Microsoft und
Netscape dazu, dass die beiden Firmen in ithrem Wettkampf um Marktanteile
eine Vielzahl selbsterfundener Erweiterungen in ihre Programme integrierten,
die vom jeweiligen Konkurrenzprodukt zunidchst nicht unterstiitzt wurden.
Letztlich gelang es Microsoft, den Konkurrenten Netscape vom Markt
weitgehend zu verdringen.

Morzilla und Firefox. Netscape reagierte auf seine Marktanteilverluste,
indem es sich zu einem quelloffenen Projekt verdnderte — unter dem Namen
Mozilla, welches parallel zur Netscape-Entwicklung betrieben wurde, wobei
sich die Projekte gegenseitig mit Ideen und Techniken ergéanzten.

Zum Nachfolger des Mozilla-Browsers wurde Firefox. Da Firefox ein reiner
Webbrowser ist, wird er durch den E- Mail-Client Thunderbird ergénzt,
wihrend Mozilla noch einen integrierten E- Mail-Client besal3. Die Versionen

1.0 von Firefox und Thunderbird erschienen nach einer langeren Betaphase im
Dezember 2004.
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Wihrend die Mozilla-Entwickler zuvor darauf bedacht gewesen waren,
moglichst alle wichtigen Internetfunktionen wie Webbrowser, E- Mail-
Programm, Adressbuch und HTML-Editor in einem Programmpaket (Mozilla
Application Suite) zusammenzufassen, strebten sie spdter die Veroffentlichung
einzelner, voneinander wunabhidngiger Komponenten an. Das Ziel der
Entwicklung war ein schneller Programmstart und geringere Speicher- und
Rechenzeitauslastung. Gleichzeitig sollte die Entwicklung der einzelnen
Komponenten ausgebaut und vorangetrieben werden.

Die Webbrowser-Funktion iibernahm Mozilla Firefox. Die E- Mail-
Funktion wurde unter dem Namen Mozilla Thunderbird ausgelagert, der
Kalender wird unter dem Namen Mozilla Sunbirdund der HTML-Editor
zunéchst als Nvu, nun als KompoZer weiterentwickelt. Die offizielle Mozilla
Application Suite 1.7 wurde lediglich mit Sicherheitsaktualisierungen versorgt.
Allerdings arbeitet seit Mitte 2005 ein Community-Projekt an der
Weiterentwicklung der Application Suite unter dem Namen SeaMonkey.

Opera. Der Browser Opera erschien in der ersten Version 1996. Opera
zeichnet sich durch die Vielzahl seiner Funktionen aus: Neben den eigentlichen
Internetfunktionen bietet er ein integriertes E- Mail-Programm, Chatmodule,
Bit Torrent-Unterstiitzung und viele, oft einzigartige Funktionen. Opera ist fiir
eine Vielzahl von Betriebssystemen und Benutzersprachen verfiigbar. Opera war
einer der ersten Browser, die Tabs und einen Pop-up-Blocker fest integriert
hatten. Nintendos Spielkonsole Wii und der Nintendo DS verwenden den Opera-
Browser, um Internetdienstleistungen anzubieten.

Safari. Der Safari-Browser ist ein Browser vom Unternehmen Apple. Dieser
Browser wurde im Januar 2003 zum ersten Mal verdffentlicht und ist seit
MacOS-X Panther (10.3) der Standardbrowser, der den bis dahin genutzten
Internet Explorer von Microsoft ersetzte. Der Rendering Engine namens WebKit
liegt die KHTML-Bibliothek des KDE-Projekts zugrunde, die von Apple an
eigene Bediirfnisse angepasst wurde. Seit Mérz 2008 ist mit Safari 3.0 auch eine
Version fiir Windows XP/Vista verfiigbar. Safari wird in einer mobilen Version
als Browser fiir das iPhone, den iPod touch und das iPad verwendet.

Google Chrome. Am 2. September 2008 brachte Google den Webbrowser
Google Chrome als Beta-Version fiir Windows heraus. Im Dezember 2008
wurde die erste endgiiltige Version verdffentlicht, im Mai 2009 folgte dann
Version 2.0. Seit dem 25. Mai 2010 ist Google Chrome in der Version 5 fiir
Windows und erstmals auch fiir Linux und Mac OS X erhiltlich.

Das World Wide Web Consortium (W3C) organisiert die Standardisierung
der das World Wide Web betreffenden Techniken. Diese Standards wurden in
der Vergangenheit und auch noch heute von einigen Browserherstellern nur
teilweise oder abweichend umgesetzt beziehungsweise erweitert. Dies macht die
Programmierung von browserunabhingigen Webanwendungen wegen des
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hohen Testaufwandes zum Teil schwierig wund zeitaufwendig. Die
Standardkonformitit eines Browsers kann mit den Acid-Tests gepriift werden.

Fragen zum Text

Definieren Sie die Begriffe Webrowser, WWW, Web.

Arbeitsauftrag

Entscheiden Sie sich fiir einen Webbrowser und suchen Sie Informationen
zu  folgenden  Punkten:  Entstehungsgeschichte;  Anwendungsbereich;
Beispielbefehle; Vor- und Nachteile.

LEKTION 5. Suchmaschinen. Soziale Netzwerke

5.1. Was ist eine Suchmaschine?

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Eine Suchmaschine ist ein Programm zur Recherche von Dokumenten, die
in einem Computer oder einem Computernetzwerk wie z.B. dem World Wide
Web gespeichert sind. Internet-Suchmaschinen haben ihren Ursprung in
Information-Retrieval-Systemen. Sie erstellen einen Schliisselwort-Index fiir die
Dokumentbasis, um Suchanfragen liber Schliisselworter mit einer nach Relevanz
geordneten Trefferliste zu beantworten. Nach Eingabe eines Suchbegriffs liefert
eine Suchmaschine eine Liste von Verweisen auf moglicherweise relevante
Dokumente, meistens dargestellt mit Titel und einem kurzen Auszug des
jeweiligen Dokuments. Dabei konnen verschiedene Suchverfahren Anwendung
finden.

Die wesentlichen Bestandteile bzw. Aufgabenbereiche einer Suchmaschine
sind: Erstellung und Pflege eines Index (Datenstruktur mit Informationen iiber
Dokumente), Verarbeiten von Suchanfragen (Finden und Ordnen von
Ergebnissen) sowie Aufbereitung der Ergebnisse in einer moglichst sinnvollen
Form.

In der Regel erfolgt die Datenbeschaffung automatisch, im WWW durch
Webcrawler, auf einem einzelnen Computer durch regelmifBiges Einlesen aller
Dateien in vom Benutzer spezifizierten Verzeichnissen im lokalen Dateisystem.

Verschiedene Suchmaschinen konnen unterschiedliche Arten von Daten
durchsuchen. Zunéchst lassen sich diese grob in «Dokumenttypen» wie Text,
Bild, Ton, Video und andere unterteilen. Ergebnisseiten werden in Abhéngigkeit
von dieser Gattung gestaltet. Bei einer Suche nach Textdokumenten wird
tiblicherweise ein Textfragment angezeigt, das die Suchbegriffe enthilt (hdufig
Snippet genannt).

Bildsuchmaschinen zeigen eine Miniaturansicht der passenden Bilder an.
Ein groBer Anteil aller Suchanfragen im Internet bezieht sich aktuell auf
Personen und deren Aktivititen. Eine Personensuchmaschinefindet 6ffentlich
verfiigbare Informationen zu Namen und Personen, die als Linkliste dargestellt
werden. Weitere spezialisierte Arten von Suchmaschinen sind zum Beispiel
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Jobsuchmaschinen, Branchensuchen oder Produktsuchmaschinen. Letztere
werden vorrangig von Online-Preisvergleichen eingesetzt, es gibt aber auch
schon lokale Angebotssuchen, die Produkte und Angebote stationidrer
Einzelhédndler online darstellen.

Eine weitere feinere Aufgliederung geht auf datenspezifische Eigenschaften
ein, die nicht alle Dokumente innerhalb einer Gattung teilen. Bleibt man beim
Beispiel Text, so kann bei Usenet-Beitrdgen nach bestimmten Autoren gesucht
werden, bei Webseiten im HTML-Format nach dem Dokumententitel.

Je nach Datengattung ist als weitere Funktion eine Einschrinkung auf eine
Untermenge aller Daten einer Gattung moglich. Dieses wird im Allgemeinen
tiber zusdtzliche Suchparameter realisiert, die einen Teil der erfassten Daten
ausschlie3t. Alternativ kann sich eine Suchmaschine darauf beschrianken, von
Anfang an nur passende Dokumente aufzunehmen. Beispiele sind etwa eine
Suchmaschine fiir Weblogs (statt fiir das komplette Web) oder Suchmaschinen,
die nur Dokumente von Universititen verarbeiten, oder ausschlief3lich
Dokumente aus einem bestimmten Land, in einer bestimmten Sprache oder
einem bestimmten Dateiformat.

Datenquelle. Ein anderes Merkmal zur Kategorisierung ist die Quelle, aus
der die von der Suchmaschine erfassten Daten stammen. Meistens beschreibt
bereits der Name der Suchmaschinenart die Quelle.

e Websuchmaschinen erfassen Dokumente aus dem World Wide Web;

e vertikale Suchmaschinen betrachten einen ausgewéhlten Bereich des
World Wide Web und erfassen nur Webdokumente zu einem bestimmten Thema
wie Fullball, Gesundheit oder Recht;

e Usenetsuchmaschinen  Beitrdge aus dem  weltweit  verteilten
Diskussionsmedium Usenet;

e Intranet Suchmaschinen beschrianken sich auf die Rechner des Intranets
einer Firma;

e Enterprise Search Suchmaschinen ermoglichen eine zentrale Suche iiber
verschiedene Datenquellen innerhalb eines Unternehmens, wie z.B. Fileserver,
Wikis, Datenbanken und Intranet;

e Als Desktop-Suchmaschinen werden Programme bezeichnet, die den
lokalen Datenbestand eines einzelnen Computers durchsuchbar machen.

Wird die Datenbeschaffung manuell mittels Anmeldung oder durch
Lektoren vorgenommen, spricht man von einem Katalog oder Verzeichnis. In
solchen Verzeichnissen wie dem Open Directory Project sind die Dokumente
hierarchisch in einem Inhaltsverzeichnis nach Themen organisiert.

Klassifikation von Suchmaschinen. Die heutzutage wichtigste Gruppe sind
indexbasierte Suchmaschinen. Diese lesen passende Dokumente ein und legen
einen Index an. Dabei handelt es sich um eine Datenstruktur, die bei einer
spateren Suchanfrage verwendet wird. Nachteil ist die aufwendige Pflege und
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Speicherung des Index, Vorteil ist die Beschleunigung des Suchvorgangs.
Haufigste Auspragung dieser Struktur ist ein Invertierter Index.

Metasuchmaschinen senden Suchanfragen parallel an mehrere indexbasierte
Suchmaschinen und kombinieren die Einzelergebnisse. Als Vorteil ergeben sich
die groBlere Datenmenge sowie die einfachere Implementierung, da kein Index
vorgehalten werden muss. Nachteil ist die relativ lange Dauer der
Anfragebearbeitung. AuBlerdem ist das Ranking durch reine Mehrheitsfindung
von fragwiirdigem Wert. Die Qualitdt der Ergebnisse wird unter Umstédnden auf
die Qualitdit der schlechtesten befragten Suchmaschine reduziert.
Metasuchmaschinen sind vor allem bei selten vorkommenden Suchbegriffen
sinnvoll.

Weiterhin existieren Hybridformen. Diese besitzen einen eigenen, oft relativ
kleinen Index, befragen aber auch andere Suchmaschinen und kombinieren
schlieflich die Einzelergebnisse. Sogenannte Echtzeitsuchmaschinen starten
etwa den Indexierungsvorgang erst nach einer Anfrage. So sind die gefundenen
Seiten zwar stets aktuell, die Qualitit der Ergebnisse ist aber aufgrund der
fehlenden breiten Datenbasis insbesondere bei weniger giangigen Suchbegriffen
schlecht.

Ein relativ neuer Ansatz sind Verteilte Suchmaschinen bzw. Foderierte
Suchmaschinen. Dabei wird eine Suchanfrage an eine Vielzahl von einzelnen
Computern weitergeleitet, die jeweils eine eigene Suchmaschine betreiben, und
die Ergebnisse zusammengefiihrt. Vorteil ist die hohe Ausfallsicherheit aufgrund
der Dezentralisierung und — je nach Sichtweise — die fehlende Mdoglichkeit,
zentral zu zensieren. Schwierig zu losen ist allerdings das Ranking, also die
Sortierung der grundsétzlich passenden Dokumente nach ihrer Relevanz fiir die
Anfrage.

Eine besondere Art der Verteilten Suchmaschinen sind die auf dem Peer-to-
Peer-Prinzip basierenden, die einen verteilten Index aufbauen. Auf jedem dieser
Peers konnen unabhingige Crawler zensurresistent die Teile des Webs erfassen,
welche der jeweilige Peer-Betreiber durch einfache lokale Konfiguration
definiert. Bekanntestes System ist, neben einigen vorwiegend akademischen
Projekten (z.B. Minerva), die unter GNU-GPL freie Software YaCly.

Interpretation der Eingabe. Die Suchanfrage eines Nutzers wird vor der
eigentlichen Suche interpretiert und in eine fiir den intern verwendeten
Suchalgorithmus verstdndliche Form gebracht. Dies dient dazu, die Syntax der
Anfrage moglichst einfach zu halten und dennoch komplexe Anfragen zu
erlauben. Viele Suchmaschinen unterstiitzen die logische Verkniipfung von
verschiedenen Suchworten durch Boolesche Operatoren. Dadurch lassen sich
Webseiten finden, die bestimmte Begriffe enthalten, andere jedoch nicht.

Eine neuere Entwicklung ist die Fahigkeit von etlichen Suchmaschinen,
implizit vorhandene Informationen aus dem Zusammenhang der Suchanfrage
selbst zu erschlieBen und zusitzlich auszuwerten. Die bei unvollstindigen

135



Suchanfragen typischerweise vorhandenen Mehrdeutigkeiten der Suchanfrage
konnen so reduziert, und die Relevanz der Suchergebnisse (das heiBit, die
Ubereinstimmung mit den bewussten oder unbewussten Erwartungen des/der
Suchenden) erhoht werden.

Aus den semantischen Gemeinsamkeiten der eingegebenen Suchbegriffe
wird auf eine, oder mehrere, hinter liegende Bedeutungen der Anfrage
geschlossen. Die Ergebnismenge wird so um Treffer auf semantisch verwandte,
in der Anfrage jedoch nicht explizit eingegebene Suchbegriffe, erweitert. Dies
fiihrt in der Regel nicht nur zu einer quantitativen, sondern, vor allem bei
unvollstandigen Anfragen und nicht optimal gewéhlten Suchbegriffen, auch zu
einer qualitativen Verbesserung (der Relevanz) der Ergebnisse, weil die in
diesen Féllen eher wunscharf durch die Suchbegriffe abgebildeten
Suchintentionen durch die von den Suchmaschinen verwendeten statistischen
Verfahren in der Praxis erstaunlich gut wiedergegeben werden.

Unsichtbar mitgegebene Informationen (Ortsangaben, und andere
Informationen, im Fall von Anfragen aus dem Mobilfunknetz) oder erschlossene
«Bedeutungsvorlieben» aus der gespeicherten Such-History des Benutzers, sind
weitere Beispiele fiir nicht explizit in den eingegebenen Suchbegriffen
vorgegebene, von etlichen Suchmaschinen zur Modifikation und Verbesserung
der Ergebnisse verwendete Informationen.

Es gibt daneben auch Suchmaschinen, die nur mit streng formalisierten
Abfragesprachen abgefragt werden konnen, dadurch in der Regel jedoch auch
sehr komplexe Anfragen sehr prizise beantworten konnen.

Eine bislang noch nur ansatzweise oder auf beschrinkte
Informationsgrundlagen realisierbare Féhigkeit von Suchmaschinen ist die
Fahigkeit zur Bearbeitung natiirlichsprachiger sowie unscharfer Suchanfragen.

Fragen zum Text

Was ist eine Suchmaschine? Beschreiben Sie die Modelle und Funktionen
der Suchmaschinen.

Arbeitsauftrag

Entscheiden Sie sich fiir eine Suchmaschine und suchen Sie Informationen
zu  folgenden  Punkten:  Entstehungsgeschichte; = Anwendungsbereich;
Beispielbefehle; Vor- und Nachteile.

5.2. Google. Ein Riickblick auf die Geschichte von Google

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Der Markt fiir Suchmaschinen schien lingst aufgeteilt, als eine kleine Firma
namens Google ithn von hinten aufrollte. Seitdem versucht der Konzern das
Kunststiick immer wieder — nicht selten mit Erfolg. Hier informieren wir Sie
tiber alle Neuentwicklungen und berichten iiber Googles Konflikte mit
Datenschiitzern, China oder der Verlagsbranche.
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Angeblich konnten Larry Page und Sergey Brin einander erst einmal nicht
besonders gut leiden, als sie sich im Jahr 1995 zum ersten Mal trafen. Der
24- jahrige Brin war iibers Wochenende in Stanford zu Besuch, der 23- jdhrige
Page gehorte angeblich zu einer Gruppe von Studenten, die Besucher
herumfiihren mussten. Der Legende nach stritten Brin und Page ununterbrochen
miteinander.

1996 — Es begann mit einer Riickenmassage. Die erste Suchmaschine, die
Page und Brin gemeinsam entwickelten, hatte den Arbeitstitel «BackRuby
(Riickenmassage), weil sie im Gegensatz zu anderen zu dieser Zeit eingesetzten
Suchtechniken auch «Backlinks» beriicksichtigte, also Links, die auf die
entsprechende Web-Seite verwiesen.

1998 — Finanzierung. Nachdem die Versuche gescheitert waren, die eigene
Entwicklung an ein Unternehmen wie Yahoo zu verkaufen, entschlossen sich
Brin und Page entgegen ihren urspriinglichen Pldnen, selbst ein Unternehmen zu
griinden. Der Legende nach bekamen sie von Andy Bechtolsheim, einem der
Griinder von Sun Microsystems, einen Scheck tiber 100.000 Dollar — ausgestellt
auf Google Inc., obwohl ein Unternehmen dieses Namens zu diesem Zeitpunkt
noch gar nicht existierte. Insgesamt brachten die beiden eine
Anfangsfinanzierung von knapp einer Million Dollar zusammen — was reichte,
um in der Garage eines Freundes in Menlo Park, Kalifornien, ein Biiro
einzurichten und einen Angestellten zu engagieren. Im September wurde das mit
einer Waschmaschine und einem Trockner ausgestattete Biiro eroffnet — was
heute als offizielle Geburtsstunde von Google betrachtet wird.

1999 — Mehr Geld und ein neues Heim. Schon im Februar 1999 zog das
rasant wachsende Unternehmen in ein richtiges Biirogebdude um. Inzwischen
hatte es acht Mitarbeiter. Erste Firmenkunden bezahlten Geld fiir Googles
Dienste. Am 7. Juni wurde eine zweite Finanzierungsrunde verkiindet: Die
Wagniskapitalgeber Sequoia Capital und Kleiner Perkins Caufield & Byers
schossen insgesamt 25 Millionen Dollar zu. Noch im gleichen Jahr bezog das
Unternehmen den «Googleplex», den Kern des heutigen Hauptquartiers in
Mountain View, Kalifornien.

Das Jahr 2000 muss als jenes gelten, in dem Google tatsdchlich zu dem
gemacht wurde, was es heute ist: dem maéchtigsten Werbe-Vermarkter im
Internet. Der Start eines «Schliisselwort-gesteuerten Werbe-Programmsy» schuf
die Basis fiir den gewaltigen kommerziellen Erfolg von Google. Man benutze
«ein proprietires Anzeigen-Verteilungssystem, um eine der Suchanfrage eines
Nutzers sorgfaltig angepasste Werbeanzeige beizugeben», erklart die
Pressemitteilung von damals das Prinzip. Die Anzeigen konnten online auf sehr
einfache Weise eingekauft werden — AdWords war geboren und brachte sofort
Geld ein. Noch heute ist die Vermarktung der Textanzeigen auf der Suchseite
die zentrale Sdule des Google-Imperiums, die den Lowenanteil aller Umsétze
ausmacht.
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Parallel wurden im Jahr 2000 neue Kunden gewonnen, die Google-Suche in
thre Angebote integrierten, darunter Web-Seiten aus China und Japan. Im
gleichen Jahr wurde auch die Google Toolbar veroffentlicht, die es erlaubte, mit
Google das Netz zu durchsuchen, ohne auf die Google-Web-Seite zu gehen.

2001 — Profit und ein neuer Eric Schmidt. Schon im Jahr 2001 machte
Google Profit — was man von den meisten anderen Start-ups, die zu dieser Zeit
noch die Phantasien der Borsenmakler befliigelten, nicht behaupten konnte. Um
den Anforderungen eines rasant wachsenden Unternehmens gerecht zu werden,
wurde Eric Schmidt, der zuvor schon fithrende Positionen in Firmen wie Novell
und Sun Microsystems innegehabt hatte, im August 2001 zum Chief Executive
Officer Googles ernannt.

2002 — Corporate Search, Google News, Froogle. Seit 2002 verkauft Google
auch Hardware — Such-Losungen fiir die Intranets von Unternehmen. Im
September des Jahres wurde die Beta-Version von Google News livegeschaltet,
dem Nachrichten-Aggregator, der bis heute fiir zuweilen boses Blut zwischen
Zeitungen, Nachrichtenagenturen und den Suchmaschinisten sorgt. Ein
Algorithmus sammelt Schlagzeilen und Bilder und komponiert daraus nach
bestimmten Kriterien eine Ubersichtsseite. Im Dezember startete zudem Froogle,
eine maBig erfolgreiche Produkt-Suchmaschine. Heute heifit Froogle schlicht
Google Product Search.

2003 — AdSense und Blogger. AdSense ist die zweite wichtige Sédule im
Google-Anzeigenimperium. Im Jahr 2003 wurde der Dienst vorgestellt, der den
Text auf Web-Seiten analysiert und daneben passende Werbeanzeigen platzieren
soll. Das System bietet auch Betreibern kleiner Web-Seiten die Moglichkeit,
thre Angebote zu monetarisieren — die Einkiinfte werden zwischen Seiteninhaber
und Google aufgeteilt. Im gleichen Jahr kaufte Google Blogger, einen grof3en
Blog-Hoster.

2004 — Picasa, Google Mail, Biicher und ein Borsengang. Der Start des
E- Mail-Dienstes Google Mail (in den USA Gmail) wurde am 1. April
verkiindet, mitsamt der Nachricht, dass die Nutzer ein Gigabyte Speicherplatz
zur Verfiigung haben wiirden. Es wurde schnell klar, dass es sich nicht um einen
Scherz handelte — und dass Google daran selbstverstandlich verdienen will.
AdSense wurde von Anfang an eingesetzt, um E- Mails nach Schliisselwortern
zu durchsuchen und mehr oder minder passende Reklame daneben
einzublenden. Im Juli kaufte Google Picasa, ein Unternechmen, das sich auf die
digitale Fotoverwaltung spezialisiert hatte. Heute ist Picasa ein On- und Offline-
Angebot — Googles Antwort auf Flickr.

Am 19. April konnte man Google-Aktien an der Technologieborse Nasdaq
erstmals kaufen. Eine Aktie kostete 85 Dollar. Heute ist sie knapp fiinfmal so
viel wert. Mit dem vielen neuen Geld stieB Google noch im gleichen Jahr
verschiedene Projekte an — unter anderem Google Print: Mit den Universititen
Harvard, Stanford, University of Michigan, University of Oxford und der New
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York Public Library kam man {iberein, Biicher zu scannen, zu digitalisieren und
online durchsuchbar zu machen. Im darauffolgenden Jahr wurde Google Print in
«Book Search» umbenannt. Inzwischen sind zahlreiche andere Bibliotheken mit
im Boot — auch deutsche.

2005 — Google Maps und Google Earth. Im Jahr 2005 kam die Google-
Maschinerie richtig in Schwung. In rasantem Tempo verdffentlichte das
Unternehmen, das bis zum dritten Quartal auf fast 5000 Mitarbeiter
angewachsen war, eine Anwendung nach der anderen. Die im Riickblick wohl
wichtigste: Google Maps, der Kartendienst, der die Welt geografisch
durchsuchbar machen sollte, und sogleich mit der bis dahin nur maéaBig
erfolgreichen lokalen Suche Google Local verschmolz. Die im Jahr zuvor
angekaufte Satellitenkapazitit kam nun zum FEinsatz: Sie bot die heute beinahe
selbstverstandliche Moglichkeit, Satellitenfotos statt abstrakter Karten
anzusehen. Spéter im Jahr kam auch noch die Desktop-Software Google Earth,
Googles Digitalglobus. Auflerdem starteten: die «personalisierte Homepage»,
die heute 1Google heiflt, Googles Video- und Fotosuche, die Voice-over-IP und
Instant-Messaging-Losung Google Talk, der bis heute ziemlich gliicklose
Kleinanzeigendienst Google Base, ein eigener RSS-Reader. Und: Google kaufte
das Unternehmen Urchin und verwandelte dessen Webtraffic-Analysemethoden
in sein Angebot Google Analytics.

Damit bot das Unternehmen nun erstmals die vollstindige Dienst-Palette
einer Netz-Mediaagentur, eines Online-Werbevermarkters. Die Geschifte liefen
auch 2005 hervorragend fiir Google — so gut, dass man eine Partnerschaft mit
dem strauchelnden Online-Dinosaurier AOL verkiinden und eine Milliarde
Dollar in das Unternehmen investieren konnte.

2006 — Google Video, Web-Applikationen, YouTube — und Kritik. Anfang
des Jahres stellte Larry Page bei einem Vortrag bei der Consumer Electronics
Show in Las Vegas Google Video vor — und Google Pack, einen ersten,
offenkundigen Angriff auf Microsoft, denn das Software-Paket enthielt diverse
Anwendungen, die als Konkurrenzprodukte zu Microsofts Angebot gelten
konnen. Gegriindet wurde die Wohltdtigkeitsorganisation Google.org, an den
Start gingen auBerdem der Finanzinformationsdienst Google Finance und die
Paypal-Konkurrenz Google Checkout. Vor allem aber ist 2006 das Jahr, in dem
man bei Google ernsthaft damit begann, Office-Anwendungen ins Web zu
verlegen. Neben dem Google-Kalender wurde am Jahresende auch Google Docs
& Spreadsheets livegeschaltet.

Zuvor hatte Google Upstartle gekauft, ein Unternehmen, das bis dahin das
Online-Textverarbeitungsprogramm Writely hergestellt hatte — nur eine von
mehreren Akquisitionen. Auch SketchUp (3- D- Gebilde fiir Google Earth)
und die Wiki-Plattform JotSpot wurden 2006 ins Google-Reich integriert.

Der prominenteste Ankauf des Jahres war jedoch YouTube: Google zahlte
1,65 Milliarden Dollar fiir die Videoplattform und holte sich so Konkurrenz zum
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eigenen, eben erst gestarteten Videoangebot ins Haus. Zudem wurde eine
Werbe- und Suchpartnerschaft mit dem eben von Rupert Murdoch aufgekauften
MySpace verkiindet: Google stieg endlich ernsthaft ins Geschéift mit dem Web
2.0 ein.

Parallel verlor Google in den Augen vieler Nutzer seine Unschuld: mit dem
Start einer eigenen Suchmaschine fiir China, die sich den Zensurwiinschen der
dortigen Regierung beugt. Eine Tibet-Unterstiitzergruppe rief eine Initiative
namens «No love 4 Google» ins Leben — und fasste damit einen globalen
Meinungsumschwung zusammen. Der Engelsglanz des vermeintlich anderen,
besseren Unternehmens, den Google lange hatte aufrechterhalten konnen,
schwand nach und nach. Ende 2006 hat Google mehr als 10.600 Angestellte.

2007 — Google Mail fiir alle, DoubleClick, Streetview und Android. Im
Februar wird Googles E- Mail-Dienst fiir alle gedffnet — bis dahin brauchte
man eine Einladung, um seine E- Mails von AdSense nach Schliisselwortern
durchsuchen zu lassen.

Vor allem aber ging Google 2007 auf Einkaufstour — in seinem
Kerngeschiftsbereich, der Online-Werbung. Zunichst wurde Adscape, ein
Spezialist fiir Werbung in Computerspielen, aufgekauft, dann DoubleClick.
Uber drei Milliarden Dollar lieB man sich den Online-Anzeigenvermarkter
kosten — und eine Menge Arger. Erst im Mérz 2008 segnete die EUKommission
den Kauf ab. Datenschiitzer sehen Google seit der DoubleClick-Akquisition
noch kritischer, denn das Unternehmen ist nicht zuletzt darauf spezialisiert,
moglichst griindlich Nutzerdaten zu sammeln, um personalisierte Werbung
servieren zu konnen.

AuBlerdem schickte Google 2007 seine Foto-Autos los: Fiir die Maps-
Erweiterung  Streetview fuhren die Kamera-Mobile zunidchst durch
USGrofBstiadte — im Jahr 2008 sind sie auch in Deutschland unterwegs.

AuBlerdem beginnt Google verstirkt, Fiihler in Richtung der alten
Medienwelt auszustrecken — es gibt Testldufe fiir Werbevermarktung im Radio,
in Print-Publikationen und im traditionellen Fernsehen.

Schon seit Jahren hatte Google verschiedene seiner Dienste in speziellen
Handy-kompatiblen Versionen angeboten — Ende 2007 kam dann der ganz grof3e
Schritt in die mobile Welt: Das Handy-Betriebssystem Android wurde
angekiindigt, ein Open-Source-Projekt in Zusammenarbeit mit vielen
Telekommunikationsanbietern und Handy-Herstellern.

Ein weiteres Open-Source-Projekt soll Google den Zugriff auf das
Vermarktungspotential der Social Networks erleichtern: Die Plattform
OpenSocial soll Netzwerkapplikationen transportabel machen, so dass sie bei
MySpace genauso laufen konnen wie bei Xing. Die meisten der groflen
Communitys sind OpenSocial beigetreten — bis auf Facebook.

2008 — Knol, Chrome und kein Ende. Im laut offizieller Zeitrechnung
zehnten Jahr seiner Existenz l4sst die Suchmaschine im Tempo nicht nach. 2008
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wurden eine kollaborative Wissensplattform (Knol), eine 3- D- Chatanwendung
(Lively), StraBenansichten fiir noch mehr GroBstddte — und ein eigener Google-
Browser gestartet.

Gleichzeitig wichst die Krittk am Suchmaschinengiganten. Die immer
neuen Projekte scheinen vielen Nutzern und Datenschiitzern inzwischen
Ausdruck eines gewaltigen Datenhungers — sowohl auf personliche
Informationen iiber die Nutzer als auch auf nahezu jede beliebige Art von
Information, die dem gewaltigen Weltarchiv Google einverleibt werden kdnnte.
Der Google Leitspruch «Don‘t be evil» hat fiir manche inzwischen einen hohlen
Klang, und die Missionserkldrung, man wolle «alle Information der Welt
organisieren», klingt zuweilen eher wie eine Drohung.

Arbeitsauftrag

Machen sie einen Bericht « Warum ist Google so weltweit beliebt? »

5.3. Soziale Netzwerke

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Soziale Netzwerke im Sinne der Informatik sind Netzgemeinschaften bzw.
Webdienste, die Netzgemeinschaften beherbergen. Handelt es sich um
Netzwerke, bei denen die Benutzer gemeinsam eigene Inhalte erstellen (User
Generated Content), bezeichnet man diese auch als soziale Medien.

Soziale Netzwerke stehen umgangssprachlich fiir eine Form von
Netzgemeinschaften, welche technisch durch Webanwendungen oder Portale
beherbergt werden. Im Englischen existiert der prizisere Begriff des social
network service. Die deutschen Begriffe «Gemeinschaftsportal» oder «Online-
Kontaktnetzwerk» sind eher weniger gebriuchlich.

Die Webportale bieten ihren Nutzern iiblicherweise folgende Funktionen an:

e Personliches Profil, mit diversen Sichtbarkeitseinstellungen fiir Mitglieder
der Netzgemeinschaft oder generell der Offentlichkeit des Netzes;

e Kontaktliste oder Adressbuch, samt Funktionen, mit denen die Verweise
auf diese anderen Mitglieder der Netzgemeinschaft (etwa Freunde, Bekannte,
Kollegen usw.) verwaltet werden konnen (etwa Datenimport aus E- Mail-Konto
oder anderen Portalen);

e Empfang und Versand von Nachrichten an andere Mitglieder (einzeln, an
alle usw.);

e Empfang und Versand von Benachrichtigungen tliber diverse Ereignisse
(Profilanderungen, eingestellte Bilder, Videos, Kritiken, Anklopfen usw.);

e Blogs oder Mikroblogging-Funktionen bzw. Verdffentlichen von
einzelnen Statusupdates;

e Suche.
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Es sind Funktionen, die sich auch in CSCW-Anwendungen finden,
allerdings hier fiir potentiell grofe Nutzergruppen (weltweit, landesweit,
regional, stadtweit) ausgelegt.

Soziale Netzwerke schieBen heutzutage in Massen aus dem Boden. Ob
beruflich oder privat, es gibt fiir jeden Internetnutzer etwas. Diese reibungslose
Verbundenheit hat zwar einige Vorteile, jedoch gibt es auch Nachteile.

Die Pros der Netzwerke:

e Soziale Netzwerke haben einige Pro- und Contra-Punkte. Zu den Pros
gehort dabei definitiv die Leichtigkeit, mit der man {iber diese Communitys
kommunizieren kann. Chats, private Nachrichten, teilweise sogar
Telefongespriache oder Videounterhaltungen — fiir nichts davon, miissen Sie Thre
Wohnung verlassen. Sie brauchen sich nur mit dem Internet verbinden und
konnen mit Menschen auf der ganzen Welt reden.

e Zusitzlich dazu koénnen Sie auch viele Menschen weltweit finden. Seien
es ehemalige Arbeitskollegen, entfernte Verwandte, alte Schulfreunde oder
Studienkollegen — Sie brauchen nur den Namen wissen und kénnen so schnell
wieder in Kontakt treten.

e Berufliche Entwicklungen lassen sich durch Soziale Netzwerke ebenfalls
beschleunigen. Sie finden potentielle Arbeitgeber oder Kunden, kénnen sich
direkt online bewerben, durch Ihr Profil einen Eindruck hinterlassen oder mit
dem zukiinftigen Geschiftspartner per Nachricht in Kontakt treten.

e Auch private Freunde lassen sich in Sozialen Netzwerken leicht
unterhalten. Sie konnen aus der Ferne gemeinsam Spiele spielen, Videos oder
Bilder ansehen und jeden an Threm Alltag teilhaben lassen.

Die Contras der sozialen Communitys:

e Diese ganzen Vorteile treten natiirlich auch einigen Nachteilen entgegen.
Zu den grofften Contras der sozialen Netzwerke gehort der Verlust des
personlichen Kontakts. Anstelle von Telefonaten oder realen Besuchen wird die
meiste Kommunikationen per Internet abgewickelt, da es bequemer ist und
schneller geht.

e Daraus entsteht oftmals eine Sucht oder eine Abhédngigkeit. Ist man nicht
in Sozialen Netzwerken engagiert, verliert man leicht den Kontakt zu Freunden,
ist nicht mehr auf dem neusten Stand oder gilt als AuBlenseiter. Ruhepausen
werden nicht gemacht, weil man ja etwas verpassen konnte.

e Ein weiterer Nachteil ist der Verlust der Anonymitét. Personliche Daten,
Vorlieben, Abneigungen, Fotos und Videos werden gedankenlos ins Internet
gestellt und sind oftmals fiir jeden sichtbar. Zukiinftige Lebenspartner oder
berufliche Kontakte konnen sich so ein Bild machen und manchmal den falschen
Eindruck bekommen. Dieser ist dann schwer wieder zu korrigieren.

Sie sehen, Soziale Netzwerke haben einige Pro und Contra Punkte. Wenn
Sie mit den virtuellen Moglichkeiten jedoch verniinftig und vorsichtig umgehen,
konnen sie Thr Leben auch bereichern. Viel Freude dabei!
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Fragen zum Text

Was ist ein Sozialnetzwerk? Wie funktioniert es?

Arbeitsauftrag

Entscheiden Sie sich fiir ein Sozialnetzwerk und suchen Sie Informationen zu
folgenden Punkten: Entstehungsgeschichte; Anwendungsbereich; Beispielbefehle;
Vor- und Nachteile.

5.4. Chancen und Risiken von sozialen Netzwerken.

Soziale Netzwerke boomen

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Soziale Netzwerke haben in den letzten Jahren auch in Deutschland einen
enormen Zulauf, kaum ein Segment des Internets boomt so stark. Im Mérz 2010
waren bereits 30 Millionen Deutsche ab 14 Jahren Mitglied in mindestens einer
Internet-Gemeinschaft, das geht aus einer reprasentativen Umfrage des
Verbandes BITKOM mit dem Institut Forsa hervor. Facebook ist das weltweit
bedeutendste soziale Netzwerk, es hatte Anfang 2011 rund 600 Millionen aktive
Nutzer, das sind fast doppelt so viele «kEinwohner» wie die USA als drittgrof3tes
Land der Welt (rund 310 Mio. Einwohner) haben. Alleine in Deutschland gab es
im November 2010 12,7 Mio. Facebook-Nutzer (siche Nutzer-Statistik). Die
Anzahl der deutschsprachigen Twitter-Konten (Accounts) ist binnen eines
Jahres um 89 Prozent gewachsen.

Kontrollverlust und Datenklau durch soziale Netze? Gleichzeitig werden die
Warnungen vor sozialen Netzwerken und deren laxem Umgang mit den Daten
threr Mitglieder immer lauter. Fest steht zumindest, dass man sich nicht sozial
vernetzen kann, ohne Informationen von sich Preis zu geben. Selbst wer sehr
vorsichtig ist, kann letztlich nicht beeinflussen, was wirklich mit seinen Daten
passiert. Ein willentlicher oder unwillentlicher Kontrollverlust iiber die eigenen
Daten ist also stets mit der Teilnahme an sozialen Netzwerken verbunden.

Warum sind die Netzwerke so beliebt? Warum nehmen so viele Menschen
dieses Risiko in Kauf? Was zieht sie in die sozialen Netze, was versprechen sie
sich davon? Auf diese Frage gibt die Studie des Verbandes BITKOM eine
Antwort: 78 Prozent der Nutzer verwenden die sozialen Netzwerke dazu,
bestehende Kontakte zu Freunden und Bekannten zu pflegen. 41 Prozent wollen
sich mit Menschen austauschen, die die gleichen Interessen haben und jeder
Dritte will neue Freunde und Bekannte finden. Immer wichtiger werden soziale
Netzwerke auch fiir berufliche Zwecke, 13 Prozent der Nutzer verwenden sie
hierzu. Sowohl die Kontaktpflege als auch die Beschaffung von Informationen,
die fiir den Beruf relevant sind, laufen heute haufig iiber soziale Netze.

Welche wirtschaftlichen Interessen stehen hinter den Netzen? Was
entstanden ist aus dem Wunsch einiger Studenten nach Kontaktpflege und
Vernetzung ihrer Interessen hat sich lingst zu einem Wirtschaftsunternehmen
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entwickelt, dem eine goldene Zukunft vorausgesagt wird. Die Netzwerke leben
von den Daten ihrer Nutzer und stellen flir viele Unternehmen den Werbemarkt
der Zukunft dar. Eine Studie aus dem Juni 2010 von Syncapse aus den USA hat
den wirtschaftlichen Wert eines «Fans» einer Unternehmensseite auf Facebook
fiir das betreffende Unternehmen zu quantifizieren versucht. Im Ergebnis zeigte
sich, dass die Fans einer Marke mehr Geld dafiir ausgeben als Nicht-Fans, dass
die Markenbindung bei Fans um 28 Prozent iiber der von Nicht-Fans liegt und
dass die Fans eine um 41 Prozent hohere Bereitschaft haben, anderen ihre Marke
zu empfehlen. Die Studie ermittelte einen durchschnittlichen jéhrlichen
wirtschaftlichen Wert eines Facebook-Fans fiir das betreffende Unternehmen in
Hohe von 136,38 €. Uber die sozialen Netzwerke gelingt es den Unternehmen,
eine Menge tiber ihre Kunden zu erfahren.

Sie haben die Mdglichkeit, durch die direkte Riickmeldung der Kunden
genau zu wissen, wie ihre Produkte ankommen. Je mehr Daten die Nutzer den
Netzwerken anvertrauen, desto genauer konnen zudem auch die Unternehmen,
die im Internet werben, ihre Zielgruppen erreichen.

Unternehmen wie Facebook sind sehr zuriickhaltend mit Aussagen tiber ihre
wirtschaftlichen Verhéltnisse. Fiir 2009 wird der Umsatz von Facebook
zwischen 700 und 800 Mio. Dollar geschitzt (Quelle: Wikipedia).

Im Januar 2011 sind zweil neue GroBinvestoren, die amerikanische Bank
Goldman-Sachs und die russische Internet-Beteiligungsgruppe Digital Sky
Technologies bei Facebook eingestiegen. Damit wird das groBte soziale
Netzwerk der Welt auf einen Marktwert von 50 Milliarden Dollar geschétzt.

Wie sollte man mit dieser Entwicklung umgehen? Bedeutet all dies nun, dass
man von den sozialen Netzwerken grundsitzlich die Finger lassen sollte? Wer
die Strategie der Datenvermeidung betreiben will, dem bleibt tatsdchlich keine
andere Moglichkeit, als den Communities aus dem Weg zu gehen. Im privaten
Bereich ist dies sicher machbar, im beruflichen Bereich konnen immer mehr
Menschen den sozialen Netzwerken nur noch schwer ausweichen, weil sich
beispielsweise die Werbung und Kontaktpflege von Unternehmen in immer
mehr Branchen in den Netzwerken abspielt. Auch klassische Emails werden
immer hiufiger durch die Netzwerke abgeldst. Wer nicht «drin» ist, hat eine
Moglichkeit weniger, sich selbst darzustellen und sich eine treue
«Fangemeinde» zu schaffen. Auch fiir die politische Bildung sind die Netzwerke
interessant. Immer starker wird die Diskussion von politischen Themen durch
die Netzwerke gepridgt. Viele Themen schaffen durch die Diskussion im Netz
schlieBlich auch den Sprung in die Medien. In den Netzen haben sich
verhéltnisméfBig viele politisch interessierte und zugleich hoch gebildete
Menschen zusammen gefunden, ihre Diskussionen und ihr Agenda-Setting
findet meist den Weg aus dem Netz in die reale Politik.

Um die Vorteile der Netze zu nutzen, ohne sich in die «Datenfalley zu
begeben, ist es notwendig, dass die Nutzer der Netzwerke in stirkerem Mal3e als
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bisher liber ein Hintergrundwissen verfiigen, das einen durchdachten Umgang
mit den eigenen Daten moglich macht. Die Enquete-Kommission Internet und
digitale Gesellschaft des Bundestages kommt zu folgendem Schluss:
«Medienkompetenz ist daher eine Schliisselqualifikation, die in den Schulen in
allen Fachern im Lernprozess Thema sein sollte. Da die Mediennutzung in der
heutigen Zeit aber in allen Bereichen zunimmt, ist es auch erforderlich, dass
Angebote zum Erwerb oder zur Modifizierung der Medienkompetenz fiir Nutzer
aller Altersgruppen zur Verfiigung stehen. In diesem Zusammenhang sind die
Angebote der Bundeszentrale fiir politische Bildung und der Landeszentralen fiir
politische Bildung ein unverzichtbares Angebot fiir Multiplikatoren wie
beispielsweise Erzieher/-innen und andere Gruppeny.

Arbeitsauftrag

AuBern Sie Thre Meinung zu dem Problem «Darf man dem Sozialnetzwerk
vertrauen?»

5.5. Facebook

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Facebook ist eine Website zur Bildung und Unterhaltung sozialer
Netzwerke, die der Facebook Inc. mit Sitz im kalifornischen Palo Alto gehort.
Die Plattform war im Februar 2004 erstmals zuginglich und erreichte im Januar
2011 nach eigenen Angaben 600 Millionen aktive Nutzer weltweit.

Mark Zuckerberg entwickelte Facemash, den Vorgédnger von Facebook, im
Oktober 2003, wihrend er an der Harvard Universitit war. Dem Harvard
Crimson zufolge war diese Website vergleichbar der Website Hot or Not, es
stellte ein Bewertungssystem fiir jede Studentin am Campus dar. Mark
Zuckerberg griindete das Unternechmen am 4. Februar 2004 und entwickelte
Facebook gemeinsam mit den Studenten Eduardo Saverin, Dustin Moskovitz
und Chris Hughes im Februar 2004 an der Harvard University urspriinglich nur
fiir die dortigen Studenten. 2004 stieg auch Sean Parker (Mitbegriinder von
Napster) als Berater in das Facebook-Team ein und bekam 7% Anteile an
Facebook. Als Parker wegen Kokainbesitzes verhaftet worden war, war er dazu
gezwungen Facebook zu verlassen. Spiter wurde die Website fiir Studenten in
den Vereinigten Staaten freigegeben. Weitere Expansionsschritte dehnten die
Anmeldemoglichkeit auch auf High-Schools und auf Unternechmensmitarbeiter
aus. Im September 2006 konnten sich auch Studenten an auslidndischen
Hochschulen anmelden, spater wurde die Seite fiir beliebige Nutzer freigegeben.
Im Friithjahr 2008 wurde die Website in den Sprachen Deutsch, Spanisch und
Franzosisch angeboten, ab zweitem Quartal 2008 folgten weitere Sprachen, so
dass heute iiber 80 Lokalisierungen angeboten werden.

Jeder Benutzer verfiigt iiber eine Profilseite, auf der er sich vorstellen und
Fotos oder Videos hochladen kann. Auf der Pinnwand des Profils konnen
Besucher offentlich sichtbare Nachrichten hinterlassen oder Notizen/Blogs
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veroffentlichen. Alternativ zu Offentlichen Nachrichten konnen sich Benutzer
personliche Nachrichten schicken oder chatten. Freunde konnen zu Gruppen und
Events eingeladen werden. Facebook verfiigt zudem {iber einen Marktplatz, auf
dem Benutzer Kleinanzeigen aufgeben und einsehen konnen. Durch eine
Beobachtungsliste wird man liber Neuigkeiten, z. B. neue Pinnwandeintrage auf
den Profilseiten von Freunden informiert.

Die Benutzer auf Facebook sind in Universitits-, Schul-, Arbeitsplatz- und
Regionsnetzwerke eingeteilt.

Das Unternehmen 6ffnete im Mai 2007 seine Plattform fiir Anwendungen
von Drittanbietern. Entwicklern steht iiber die Facebook Plattform eine
Programmierschnittstelle (API) zur Verfligung, mit der sie Programme schreiben
konnen, die sich dem Design von Facebook anpassen und nach Erlaubnis der
Nutzer auf deren Daten zugreifen konnen. Facebook-Mitglieder konnen die
angebotenen Programme in ihre Profilseiten integrieren. Die Bandbreite umfasst
Spiele und andere Kommunikationsanwendungen. Nach Unternehmensangaben
waren im Oktober 2009 mehr als 350.000 Applikationen verfligbar. Allerdings
erreicht nur ein kleiner Teil davon mehr als 100.000 Nutzer im Monat. Mit iiber
75 Mio. aktiven Nutzern ist das Onlinespiel Farm Ville die derzeit beliebteste
Facebook-Applikation.

Beobachter bewerten die Offnung der Plattform als wichtigen Schritt, um
die Attraktivitdt von Facebook zu erhohen und damit die Nutzerzahl zu steigern.
Allerdings wuchs das Angebot derart rasant, dass Nutzer iber die
Uniibersichtlichkeit klagten. Einige Applikationen sind vor allem darauf
ausgelegt, sich moglichst schnell zu verbreiten. Das Unternechmen geht
mittlerweile gegen Application Spam vor, indem es im Rahmen eines
sogenannten Verification Program vertrauenswiirdige und sichere Anwendungen
besser platziert und ihnen ein entsprechendes Logo verleiht.

Mit Facebook Connect bietet das Unternehmen eine Einmalanmel-
dungslosung an. Registrierte Nutzer konnen {iiber diese Funktion ihre
Anmeldedaten auf anderen Websites verwenden, ohne sich dort registrieren zu
miissen. In bestimmten Féllen ist zudem moglich, Inhalte wie das Profil, Fotos,
Kontaktlisten und Kommentare mitzunehmen. Im Gegenzug zeigt Facebook
Aktivitdten in den jeweiligen Portalen in seinem eigenen Angebot an, so dass die
Freunde eines Mitglieds diese sehen konnen.

Nach einer Testphase ging der Anmeldedienst im Dezember 2008 an den
Start. Mittlerweile unterstiitzen ihn nach Unternehmensangaben mehr als
240.000 Websites und Geridte, mehr als 60 Millionen Nutzer greifen jeden
Monat darauf zu. Unter den Kooperationspartnern sind namhafte Unternehmen
wie Yahoo!, Lufthansa, die Washington Post oder in Deutschland das Online-
Portal Bild.de.

Auch mehrere Spielkonsolen verwenden den Anmeldedienst. Nutzer der
mobilen Konsole Nintendo DSi konnen beispielsweise mit der integrierten
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Kamera gemachte Bilder auf Facebook hochladen. Die Xbox 360 erlaubt seit
einer Aktualisierung den direkten Zugriff auf das Netzwerk. Mit der PlayStation
3 konnen Spieler Transaktionen im PlayStation-Store und neu erhaltene
Trophéen auf der personlichen Facebook-Seite anzeigen lassen.

Der Facebook-Connect-Nachfolger «Open Graph» wurde 2010 auf der
f8- Entwicklerkonferenz vorgestellt. Facebook Open Graph ist der Nachfolger
der beliebten Schnittstelle Facebook Connect und bietet Entwicklern Zugang zur
Facebook-Plattform. Uber die API kénnen Entwickler auf einfache Weise auf
die Daten des sozialen Netzwerks zugreifen und eigene Applikationen
programmieren. Im Rahmen der f8- Entwicklerkonferenz 2010 hat Facebook
verschiedene vorprogrammierte Losungen flir externe Websites vorgestellt, die
sogenannten «Social Plugins» (soziale Erweiterungsmodule). Uber diese Plug-
ins konnen Website-Betreiber einfach kleine Anwendungen mit minimalstem
Programmieraufwand im eigenen Portal integrieren. Die beliebtesten Plugins
sind der Like Button, die Like Box und die Facebook Comment Box. Des
Weiteren existieren Anwendungen fiir Empfehlungen, einen Activity Stream
oder die Anmeldung mit Facebook. Abgesehen von diesen vorprogrammierten
Losungen kann jeder Entwickler selbst mit dem Open Graph seinen Webauftritt
erweitern und mit Facebook verbinden. Die Daten des Nutzers erhilt eine
Website allerdings erst dann, wenn der Nutzer dies ausdriicklich selbst
autorisiert hat. So ist z. B. Einmalanmeldung liber Facebook ohne weiteres
moglich. Die konkreten Anwendungsfille des Open Graphs konnen sehr
unterschiedlich sein, da jeder Entwickler selbst entscheidet, wie er konkret mit
den Daten umgeht.

Bereits wenige Tage nach der Vorstellung des Open Graphs wurden die
Funktionen auf tiber 100.000 Websites eingebunden. Mittlerweile nutzen tiber
eine Million Websites die verschiedenen Funktionen des Open Graphs.

Spezielle Facebook-Clients sind mittlerweile fiir verschiedene mobile
Plattformen verfiigbar (Windows Mobile, BlackBerry, Apple iPhone/iPod touch,
S60, Android, HP webOS, bada etc.). AuBBerdem gibt es drei mobile Portale fiir
mobile Browser mit und ohne Sensorbildschirm-Unterstiitzung, sowie einer rein
Text-basierenden Seite, die aus einigen ausgewédhlten Handynetzen kostenlos
erreichbar ist.

Des Weiteren gibt es ein Angebot zur Statusaktualisierung und
verschiedenen anderen Funktionen per SMS, welcher jedoch in Deutschland nur
aus dem O2- Netz funktioniert. Der Versand der SMS an die Nummer 2665
(BOOK) kostet den normalen SMS-Tarif. Fiir O2- Kunden ist der Empfang der
Nachrichten von Facebook (z.B. Statusmeldungen, neue Nachrichten usw.)
kostenlos. Zum Freischalten muss eine SMS mit dem Buchstaben «f» an die
2665 gesendet werden, anschlieBend erhélt der Nutzer einen Code auf dem
Mobiltelefon, den er bei Facebook angeben muss und die Nummer daraufthin
freigeschaltet wird.
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Seit dem 1. September 2010 ist es, wie bereits lingere Zeit in anderen
Landern, aus dem gesamten E- Plus Netz mdglich unter dem Dienst Facebook
Zero (durch den Aufruf der Adresse(.facebook.com) kostenlos auf Facebook
zuzugreifen. Dabei werden jedoch keine Bilder oder andere Multimedia Inhalte
angezeigt. Zum Anzeigen dieser muss auf die normale mobile Seite gewechselt
werden, wodurch ohne Flatrate normale Internetkosten entstehen.

Am 13. Oktober 2010 hat Facebook eine Funktion zum Einrichten von
Einmal-Passwortern eingerichtet. Der Nutzer muss zuvor seine Handynummer
im Portal freigeschaltet haben. Durch den Versand einer SMS mit dem Inhalt otp
an die 2665 wird der User anhand der Handynummer identifiziert und ihm ein
tempordres Passwort zugeschickt, das 20 Minuten lang giiltig ist. Somit ist
angeblich mehr Sicherheit bei der Benutzung von offentlichen Internetzugingen
gewihrleistet.

Mitte August 2010 hat Mark Zuckerberg eine erweiterte App fiir
Smartphones vorgestellt, mit einer zusétzlichen Funktion: den Facebook Places.
Diese Erweiterung ermoglicht den Usern anderen mitzuteilen, wo sie sich gerade
befinden und mit wem sie gerade zusammen sind.

Auflerdem kann man sich auch anzeigen lassen, welche Freunde gerade in
der Nihe sind. Dieser location based service stellt eine Adaption der Gowalla
und Foursquare Funktion dar und wurde zunichst nur in den USA gestartet. Die
Einfithrung des Dienstes in Deutschland fand am 5. Oktober 2010 statt. Seit dem
3. November 2010 bietet Facebook mit dem neuen Produkt Deals
Marketingmoglichkeiten fiir lokale Unternehmen. Der Dienst heiflit in der
deutschen Version «Facebook Angebote» und wurde am 31. Januar 2011 in
Deutschland vorgestellt. Beim Start des neuen Dienstes haben verschiedenste
Unternehmen wie Douglas, Vapiano, Gravis, Esprit oder Benetton mitgewirkt
und Rabatte angeboten.

Fragen zum Text

Vor und Nachteile von Sozialnetzwerke.

Arbeitsauftrag

Prasentieren Sie ein Sozialnetz.

LEKTION 6. Zukunft der IT

6.1. Cloud Computing. Wie vertrauenswiirdig ist die Cloud?

Architektur

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Unter Cloud Computing (deutsch etwa: Rechnen in der Wolke) versteht man
das Speichern von Daten in einem entfernten Rechenzentrum
(umgangssprachlich: «Ich lade das Bild mal in die Cloud hochy.), aber auch die
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Ausfiihrung von Programmen, die nicht auf dem lokalen Rechner installiert sind,
sondern eben in der (metaphorischen) Wolke (englisch cloud).

Technischer formuliert umschreibt das Cloud Computing den Ansatz,
abstrahierte  IT-Infrastrukturen (z.B. Rechenkapazitat,  Datenspeicher,
Netzwerkkapazititen oder auch fertige Software) dynamisch an den Bedarf
angepasst liber ein Netzwerk zur Verfiigung zu stellen. Aus Nutzersicht scheint
die zur Verfligung gestellte abstrahierte IT-Infrastruktur fern und
undurchsichtig, wie von einer «Wolke» verhiillt. Angebot und Nutzung dieser
Dienstleistungen erfolgen dabei ausschlieBlich iiber definierte technische
Schnittstellen und Protokolle. Die Spannweite der im Rahmen von Cloud
Computing angebotenen Dienstleistungen umfasst das gesamte Spektrum der
Informationstechnik und beinhaltet unter anderem Infrastruktur (z.B.
Rechenleistung, Speicherplatz), Plattformen und Software.

Der Zugriff auf die entfernten Systeme erfolgt iiber ein Netzwerk,
beispielsweise das des Internet. Es gibt aber im Kontext von Firmen auch
sogenannte «Private Clouds», bei denen die Bereitstellung {iber ein
firmeninternes Intranet erfolgt. Die meisten Anbieter von Cloudlosungen nutzen
die Pooling-Effekte, die aus der gemeinsamen Nutzung von Ressourcen
entstehen, fiir ihr Geschaftsmodell.

2009 veroffentlichte das National Institute of Standards and Technology
(NIST) eine Definition, die auf weitgehende Akzeptanz stieB und
unterschiedliche Definitionsansétze biindelt.

Cloud Computing enthélt die drei verschiedenen Servicemodelle:

e [aaS — Infrastructure as a Service

Rechnerwolken bieten Nutzungszugang von virtualisierten
Computerhardware-Ressourcen wie Rechnern, Netzwerken und Speicher. Mit
[aaS gestalten sich Nutzer frei ihre eigenen virtuellen Computer-Cluster und
sind daher fiir die Auswahl, die Installation, den Betrieb und das Funktionieren
threr Software selbst verantwortlich.

e PaaS — Platform as a Service

Rechnerwolken bieten Nutzungszugang von Programmierungs- oder
Laufzeitumgebungen mit flexiblen, dynamisch anpassbaren Rechen- und
Datenkapazititen. Mit PaaS entwickeln Nutzer ihre eigenen Software-
Anwendungen oder lassen diese hier ausfiihren, innerhalb einer
Softwareumgebung, die vom Dienstanbieter (Service Provider) bereitgestellt
und unterhalten wird.

e SaaS — Software as a Service

Rechnerwolken bieten Nutzungszugang von Software-Sammlungen und
Anwendungsprogrammen. SaaS Dienstanbieter offerieren spezielle Auswahlen
von Software, die auf ihrer Infrastruktur lauft. SaaS wird auch als Software on
demand (Software bei Bedarf) bezeichnet.

Fragen zum Text
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Was ist Cloud-Computing? Vor- und Nachteile.

Arbeitsauftrag

Suchen Sie die Informationen im Internet iiber die Cloud-Computing und
thre Modelle.

6.2. Kiinstliche Intelligenz. Wie intelligent ist Kiinstliche Intelligenz?

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Kiinstliche Intelligenz (KI) ist ein Teilgebiet der Informatik, welches sich
mit der Automatisierung intelligenten Verhaltens befasst. Der Begriff ist
insofern nicht eindeutig abgrenzbar, da es bereits an einer genauen Definition
von Intelligenz mangelt. Dennoch findet er in Forschung und Entwicklung
Anwendung.

Im Allgemeinen bezeichnet «kiinstliche Intelligenz» oder «KI» den Versuch,
eine menschendhnliche Intelligenz nachzubilden, d.h., einen Computer zu bauen
oder so zu programmieren, dass dieser eigenstindig Probleme bearbeiten kann.
Oftmals wird damit aber auch eine effektvoll nachgeahmte, vorgetduschte
Intelligenz bezeichnet, insbesondere bei Computerspielen, die durch meist
einfache Algorithmen ein intelligentes Verhalten simulieren soll.

Das Forschungsgebiet «Kiinstliche Intelligenz» (KI) versucht, menschliche
Wahrnehmung und menschliches Handeln durch Maschinen nachzubilden.

Was einmal als Wissenschaft der Computer-Programmierung begann, hat
sich mehr und mehr zur Erforschung des menschlichen Denkens entwickelt.
Denn nach Jahrzehnten der Forschung hat man die Unmdglichkeit erkannt, eine
«denkende» Maschine zu erschaffen, ohne zuvor das menschliche Denken selbst
erforscht und verstanden zu haben. Deshalb gibt es zum Teil grofle
Uberschneidungen zwischen KI-Forschung und Neurologie beziehungsweise
Psychologie.

Bis heute ist es nicht einmal anndhernd gelungen, menschliche
Verstandesleistungen als Ganzes mit Maschinen nachzuvollziehen. Ein grof3es
Hindernis ist die Sprachverarbeitung. Auch die Durchfithrung einfachster
Befehle ist fiir eine Maschine ein hoch komplexer Vorgang. Inzwischen
konzentriert sich die Forschung deshalb mehr und mehr auf einzelne
Teilbereiche, unter anderem mit dem Ziel, dort Arbeitserleichterungen zu
schaffen. Dazu ist ein stdndiger Austausch zwischen Wissenschaftlern
verschiedenster Disziplinen (Kognitionswissenschaft, Psychologie, Neurologie,
Philosophie und Sprachwissenschaft) notwendig.

Die Frage, ab wann eine Maschine als intelligent gilt, treibt die KIForschung
seit Jahrzehnten um. Ein Messwerkzeug, das allgemein akzeptiert wird, ist der
sogenannte Turing-Test. Er wurde 1950 von dem britischen Mathematiker Alan
Turing entwickelt:

Ein Mensch kommuniziert iiber lingere Zeit parallel mit einem anderen
Menschen und einer Maschine ohne Sicht- oder Horkontakt — etwa {iber ein
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Chat-Programm. Mensch und Maschine versuchen den Tester davon zu
iiberzeugen, dass sie denkende Menschen sind. Wenn der Tester nach der
Unterhaltung nicht mit Bestimmtheit sagen kann, welcher der Gespréachspartner
ein Mensch und welcher eine Maschine ist, hat die Maschine den Test bestanden
und darf als intelligent gelten.

Der US-Soziologe Hugh G. Loebner lobte 1991 einen Preis von 100.000
Dollar fiir das Computerprogramm aus, das den Turing-Test besteht und eine
Expertenjury hinters Licht fiihrt. Bis 2013 hat niemand den Preis erhalten, und
der Grof3teil der KI-Forscher geht davon aus, dass das auch in absehbarer Zeit
nicht passieren wird.

Tamagotchis, Roboter & Co. Die Einsatzgebiete Kiinstlicher Intelligenz sind
duBerst vielfaltig. Oft sind sie uns nicht einmal bewusst. Am erfolgreichsten ist
ihr Einsatz in kleinen Teilbereichen, wie zum Beispiel in der Medizin: Roboter
fiihren bestimmte Operationsabschnitte — etwa im Tausendstel-Millimeter-
Bereich — wesentlich priziser durch als ein Chirurg.

In Produktionsstraflen, besonders in der Automobilindustrie, ersetzen Roboter
eine Unzahl menschlicher Handgriffe. Vor allem bei gesundheitsschidlichen,
unfalltrachtigen Aufgaben, wie zum Beispiel beim Lackieren oder Schweif3en,
sind Roboterarme, wie sie bereits in den 1960-er Jahren bei General Motors
eingesetzt wurden, nicht mehr wegzudenken.

Klassischer Anwendungsbereich fiir Kiinstliche Intelligenz sind Spiele,
insbesondere Brettspiele wie Dame und Schach. Liangst haben programmierbare
und lernfdahige Spielzeuge, Mini-Roboter und Computerprogramme das
Kinderzimmer erobert. Das legenddre Tamagotchi gehort zwar schon zum alten
Eisen, dafiir dringen andere kiinstliche Gefdahrten wie der Roboter-Hund AIBO
auf den Markt. Der Blech-Waldi kann Videos aufnehmen, fiihrt ein eigenes
Tagebuch und spielt auf Wunsch CDs, wenn man thm das jeweilige Cover vor
die Schnauze halt.

Expertensysteme und Fuzzy-Logik. Expertensysteme sind spezialisiert auf
ganz bestimmte und eng begrenzte Einsatzgebiete. Ein Beispiel dafiir sind Pro-
gramme, mit denen computertomografische Aufnahmen am Computer-
bildschirm in dreidimensionale Bilder umgesetzt werden. Arzte konnen sich so
im wahrsten Sinne des Wortes ein «Bild» von der jeweiligen Korperpartie und
threm Zustand machen.

Als Fuzzy-Logik bezeichnet man «unscharfe» Logik, was bedeutet, dass
nicht nur bindre Werte, also «ja» oder «nein», sondern auch analoge
Zwischenstufen wie «vielleicht» oder «jein» verarbeitet werden konnen.

Der deutsche Ingenieur und Industrielle Konrad Zuse musste seinen ersten
Computer, der teilweise analog arbeitete, noch kiinstlich auf bindre Funktionen
«trimmen». Heute zeigt die Entwicklung, dass eben nicht immer klare
Entscheidungen wie «ja» und «nein» beziehungsweise «0» und «1» moglich
sind.
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Automatisch in den Weltraum. 1997 reisten Maschinen im Dienste des
Menschen auf den Planeten Mars. Ziel der «Pathfinder-Mission» war es,
wissenschaftliches Messgerat auf die Marsoberfliche zu bringen. Dabei sollten
geeignete Techniken fiir Flugphase, Atmosphéreneintritt, Abstieg und Landung
entwickelt und erprobt werden. Es musste alles moglichst automatisch
funktionieren, da menschliche Eingriffe von der Erde aus wegen der Distanz
kaum moglich sind. Ein Funksignal zur Erde wiirde, selbst wenn es mit
Lichtgeschwindigkeit unterwegs wire, 14 Minuten benotigen.

Doch die «Pathfinder-Mission» gliickte und legte so den Grundstein fiir
weitere Marsmissionen. Im August 2012 landete das Fahrzeug «Curiosity» auf
dem Mars: 900 Kilogramm schwer und mit einer Vielzahl an Instrumenten
ausgestattet, um zu erkunden, inwieweit der Planet als Biosphire geeignet ist
oder war. Schon die Landung war spektakuldr: Nach dem Eintritt in die
Atmosphire bremste die Sonde automatisch 20 Meter iiber der Oberflache ab
und lieB «Curiosity» an Seilen herab. Auf dem Mars bewegt sich «Curiosity»
mit einem Plutoniumantrieb fort, zertrimmert und analysiert Steine mit einem
Laser und packt Gesteinsproben per Greifarm in eine Mikrowelle, um diese zu
schmelzen. Fast zwei Jahre lang soll «Curiosity» unterwegs sein und seine
Erkenntnisse zur Erde funken.

Fragen zum Text

Was ist KI? Welche Wissenschaften untersuchen die Fragen der KI?

Arbeitsauftrag

Wie wird die Zukunft in 50 Jahren aussehen? Ubernehmen die Roboter die
ganze menschliche Tatigkeit? Diskutieren Sie die Frage in der Gruppe.

6.3. Datenschutz und Sicherheit im Netz

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Jeder soll vor dem Missbrauch personenbezogener Daten durch den
Datenschutz geschiitzt sein. Die Datenschutzgesetze werden innerhalb der
deutschsprachigen Staaten unterschiedlich definiert. Der Datenschutz ist sowohl
in der EU-Datenschutzrichtlinie, als auch im Bundesdatenschutzgesetz und im
Landesdatenschutzgesetz geregelt. Die Einhaltung des Datenschutzes wird durch
den einzelnen Biirger iiberwacht, der seine eigenen Daten kontrolliert (der
sichere Umgang mit eigenen Daten wird insbesondere im Internet oft
vernachldssigt) und durch den Landes- und Bundesbeauftragten fiir Datenschutz.

Jeder der Daten verarbeitet hat die Verpflichtung das Datengeheimnis zu
wahren. Innerhalb von Betrieben sind also die Mitarbeiter und der jeweilige
Datenschutzbeauftrage des Unternehmens fiir die Uberwachung der Einhaltung
des Datenschutzgesetzes verantwortlich.

Sogenannte «Schutzbediirftige Daten», mit schutzwiirdigen Interesse des
Betroffenen (z.B. Strafdaten, Gesundheitsdaten, religiose oder politische
Anschauungen, arbeitsrechtliche Daten, vollstindiges Geburtsdatum) diirfen nur
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mit der Zustimmung des Betroffenen gesammelt und gespeichert werden.
Dariiber hinaus diirfen diese Daten nur fiir den Zweck verwendet werden, fiir
welchen Sie auch erfasst wurden (Stichwort im Dialogmarketing: Opt-In). Wie
oben bereits erwihnt ist dann das entsprechende Unternehmen zur Einhaltung
und Uberwachung des Datenschutzes verpflichtet.

Sobald Daten erhoben worden sind stehen den Biirgern mehrere Rechte zu.
Hierzu gehoren:

e Benachrichtigungsrecht (Jeder muss iiber die Speicherung seiner Daten
informiert werden).

o Auskunftsrecht (Auf Nachfrage muss Auskunft iiber die erhobenen Daten
gegeben werden).

e Berichtigungsrecht (Falsche Daten miissen auf Verlangen berichtigt
werden).

e Sperrungsrecht (Veranlassung der vorldufigen Sperrung von vermutlich
unrichtigen Daten).

e Loschungsrecht (unzuldssige Daten miissen auf Verlangen geldscht
werden).

e Datenschutz ist NICHT mit Datensicherheit zu verwechseln.

Datenverlust kann durch bewusstes (z.B.: Datenmanipulation) oder
unbewusstes (z. B.: mangelndes Wissen) Verhalten verursacht werden. Jedoch
besteht auch immer die Gefahr hardwarebezogener Datenverluste (z.B.: durch
den sog. «Headcrash» bei Erschiitterung des PCs) und softwarebezogener
Datenverluste.

Um Datensicherheit zu gewihrleisten, gibt es eine Vielzahl von Maflnahmen
zur Datensicherung.

Hierzu gehoren zum Beispiel:

Backups;

Verschliisselung;

physische MafBBnahmen zum Schutz vor Datenverlust;
richtiges Verhalten zum Schutz vor Datenverlust;
Passwortschutz.

13 Tipps um technische Stérungen, Bedienungsfehler, Manipulationen und
Datenverluste zu vermeiden:

1. Schulen Sie das Personal.

2. Stellen Sie Computer sicher auf.

3. Sichern Sie sensible Daten durch Passworter.

4. Nutzen Sie Partitionen.

5. Fiihren Sie regelmiflige Backups in kurzen Zeitabstinden durch.

6. Lagern Sie Backups an dritten, sicheren, Orten.

7. Vermeiden Sie fahrlissige Handlungen wie Uberschreiben oder voreiliges
endgiiltiges Loschen.
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8. Halten Sie Software und Betriebssysteme auf dem jeweils aktuellen
Stand.

9. Uberlegen Sie, welche Daten besonders wichtig sind und welche
geringere Prioritdit in der Datensicherung haben (Unterscheidung von
Anwendungsdaten, Betriebssystemen und Programmen) Priorisieren Sie.

10. Informieren Sie sich iiber Methoden zur Datensicherung und die
jeweiligen Vor- und Nachteile (z.B. Volldatensicherung, Inkrementelle
Datensicherung oder differentielle Datensicherung).

11. Informieren Sie sich iiber die Vor- und Nachteile von erhéltlicher
Backup-Software und anderer Helfer zur Datensicherung.

12. Uberlegen Sie, welche Speichermedien fiir Sie am ehesten zur
Datensicherung geeignet sind.

13. Organisieren  Sie  die  Datensicherung in  Threm  Betrieb
(Datensicherungsmanagement).

Fragen zum Text

Definieren Sie die Begriffe Datenschutz und Datensicherung! Worin sind
die Unterschiede!

Arbeitsauftrag

Suchen Sie im Internet die Berichte zum Thema Internet-Angriffe!

6.4. Chancen der aktuellen Internetentwicklung.

Probleme und Gefahren der aktuellen Internetentwicklung

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Da immer mehr Menschen Zugang zum Internet erlangen, birgt dies eine
enorme Anzahl an Chancen und Vorteilen fiir sie und auch andere.
Lebensbereiche werden in das Internet ausgelagert.

Oftmals 1st es sinnvoll bestimmte Lebensbereiche in das Internet
auszulagern. Zu nennen wére hier Onlinebanking, Onlineshopping oder
Kommunikation via Internet zum Beispiel in Chats, iiber seine eigene Website,
Mitgliedschaft auf Community-Websites (z. B. StudiVZ, MySpace) oder iiber
seinen eigenen Blog. All diese Bereiche wurden vor allem positiv durch das
Internet beeinflusst. Durch diese Auslagerung der Lebensbereiche entsteht fiir
die meisten Menschen eine groBe Anzahl von Chancen, die natiirlich fiir die
meisten ganz individuell sind und somit hier nicht aufgefiihrt werden kénnen.

Schnelligkeit. Uber das Internet werden die meisten Dinge viel schneller
abgewickelt. Beispiel Behordengédnge, die man online oftmals online erledigen
kann, ohne ein Amt besuchen zu miissen. So ldsst z.B. Die Steuererkldrung ganz
einfach online einreichen.

Bequemlichkeit. Im Internet lassen sich viele alltagliche Dinge nicht nur viel
schneller erledigen, sondern auch viel bequemer. Onlineshops oder die
Onlinebank sind rund um die Uhr fiir sie da und sie konnen deshalb ganz
bequem vom heimischen Sessel aus ihre Angelegenheiten erledigen.

154



Einfacher kommunizieren. Wie anfangs schon erwidhnt wird auch eine
Vielzahl der Kommunikation zwischen Menschen ins Internet verlagert. Bevor
man heutzutage einen Brief schreibt, schreiben die meisten heute viel lieber eine
E- Mail.

Auch die Moglichkeit von verschiedenen Chats bietet fiir viele Menschen
die Chance iiber grole Entfernungen hinweg mit der Familie, Verwandten und
Freunden einfach in Verbindung zu bleiben.

Kostenlose Informationen fiir alle. Wikipedia und seine Partnerseiten sind
wohl die besten Beispiele dafiir, dass sie im Internet ganz einfach an frei
verfiigbare Informationen kommen ohne sich dafiir beispielsweise ein Buch oder
Buchband fiir mehrere hundert Euro kaufen zu miissen. Wie auch gleich der
nichste Punkt zeigen wird, lassen sich diese Informationen viel schneller finden.

Informationen schneller finden. Google und auch andere Suchmaschinen
haben es sich zur Aufgabe gemacht die Informationen im Internet zu ordnen und
auffindbar zu machen. Ein groer Vorteil des Internets besteht also auch darin
die benotigen Informationen viel schneller und bequemer zu finden. Durch
vielfaltige Verbesserungen der Suchfunktionen, lassen sich diese immer besser
und gezielter auffinden.

Neue Wirtschaftsbereiche = neue Arbeitsplitze. In der IT-Branche
entstanden in den letzten Jahren immer neue und auch solide Unternehmen, die
natiirlich auch Arbeitskrifte brauchen! Heif3t also, dass das Internet auch fiir
viele Menschen einen Arbeitsplatz bietet. Als Beispiel fiir solche Unternehmen
in  Deutschland wiren Portalwebsites wie freenet.de zu nennen,
Sicherheitsunternehmen wie GDATA oder Softwarekonzerne wie SAP zu
nennen, welche alle von der Entwicklung des Internets profitiert haben.

Probleme und Gefahren der aktuellen Internetentwicklung. Leider bringt
diese Entwicklung nicht nur positive Impulse, sondern birgt auch einige
Problem, die es zu bekdmpfen gibt.

Zugang zum Internet. In den groBen Industrieldndern ist der Zugang zum
Internet fiir nahezu jeden moglich. Doch schon ganz anders schaut es hier in
Entwicklungsldndern aus, in denen der Zugang zum Internet fiir einen grofen
Prozentsatz der Bevolkerung schon gar nicht moglich ist. Dies gibt es in den
folgenden Jahren zu bekdmpfen.

Internetkriminalitit. Viren, Trojaner, Bots und vieles andere stellen grofie
Probleme des Internets da. In den letzten Jahren ist die Anzahl dieser
schadlichen Programme immer mehr angestiegen. Vor allem auch der
kommerzielle Nutzen, den viele Hacker damit bezwecken, existierte frither
schlicht und ergreifend nicht.

Problem Spam. Das wohl bekannteste Problem der Internetkriminalitit sind
Spamm Mails, von welchen jeder Internetuser mit E- Mail — Adresse betroffen
ist. Versender von Spammails verfolgen immer einen kommerziellen Zweck und
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greifen immer mehr zu Bots, iliber welche sie die Mails noch kostenglinstiger
verschicken konnen.

Probleme beim Datenschutz. Auch immer mehr in den Focus riickt der
Umgang mit Daten der angemeldeten User. Natiirlich miissen sich die Anbieter
an die in Deutschland geltenden Gesetze halten und somit also nicht ohne
Auflagen mit den Daten umgehen.

Doch auch hier treten immer wieder Probleme mit problematisch
formulierten Datenschutzbedingungen auf, wie z. B. der Fall von StudiVZ zeigt,
die sich eine Weitergabe einiger personlicher Daten offenhielten.

Probleme bei Urheberrechten. Problematisch im Internet ist auch der
Umgang mit Urheberrechten wie zum Beispiel bei Musik, Filmen oder kopierten
Texten. Vom Gesetz her hat jeder, der irgendein Werk erstellt hat ein
Urheberrecht darauf, welches es anderen verbietet ohne Zustimmung des
Urhebers das Werk in irgendeiner Form weiterzuverwenden.

In Tauschborsen oder durch das illegale Kopieren von kopiergeschiitzen
DVDs bzw. CDs wird dies verletzt. Die eben genannten Probleme und Chancen
des Internets erheben keinerlei Anspruch auf Richtigkeit und Komplettheit

Arbeitsauftrag

Beschreiben Sie Vor- und Nachteile der raschen Internetentwicklung.
AuBern Sie Thre Meinungen!

6.5. Faszination Internet.

Wie kompetent ist die «Netzgeneration»?

Einschiitzungen von Heidi Schelhowe

Lesen Sie und iibersetzen den Text!

Digitale Medien brauchen urteilsfahige Nutzer — und das von Anfang an.
Doch wie sieht es mit der Medienkompetenz von Jugendlichen aus? Es gibt
noch viel zu tun, sagt Bildungsexpertin Heidi Schelhowe.

Im Mai 2009 présentierte Bundesbildungsministerin Annette Schavan
(CDU) die von ihr in Auftrag gegebene Studie Kompetenzen in einer digital
gepriagten Kultur. FEine Expertenkommission hatte den Bericht unter
Federfiihrung der Bremer Professorin Heidi Schelhowe erstellt.

Die junge Generation wird oft als «Netzgeneration» bezeichnet. Ist das
gerechtfertigt?

Das wird kontrovers gesehen. Das Schlagwort von der Netzgeneration
besagt, dass Jugendliche im Umgang mit digitalen Medien von selbst die dafiir
notwendigen Fahigkeiten entwickeln. Die Gegenposition geht davon aus, dass
Jugendliche durch den Einfluss des Netzes das Denken verlernen.

Meiner Meinung nach muss man das differenzierter sehen. Der Mensch
verdndert sich immer mit seiner Umwelt. Auch Jugendliche verdndern sich mit
den Neuen Medien, mit denen sie aufwachsen und eine Menge Zeit verbringen.
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Aber es ist nicht so, dass sie automatisch durch das Netz einseitig positiv oder
negativ beeinflusst werden.

Hohe Bedienungskompetenz. Welche Kompetenzen haben Jugendliche im
Umgang mit digitalen Medien tatsdchlich?

Einige Jugendliche haben auf der technischen Ebene eine hohe
Bedienungskompetenz: Sie sind in der Lage, einen Computer zu nutzen und sich
in sozialen Netzwerken zu bewegen. Uber welche Medienkompetenz sie
verfiigen, dariiber liegt uns wenig vor, das empirisch gesichert wire. Die
wissenschaftlichen Untersuchungen lassen noch keine umfassenden Schliisse zu.

Haben die jugendlichen «Digital Nativesy gegeniiber den erwachsenen
«Digital Immigrantsy einen Kompetenzvorsprung?

Beim Handling sind die Jugendlichen klar im Vorteil. Im Schnitt kdnnen sie
sich rascher und besser einarbeiten. Die Jugendlichen stehen dabei aber vor
einer groBen Herausforderung: Das, was sie mit digitalen Medien tun konnen,
iibersteigt bei weitem das, was fritheren Generationen mit den damaligen
Kommunikationsmoglichkeiten offen stand.

Die Erwachsenengeneration hingegen kann Informationen aus dem Netz
zum Teil besser einordnen und bewerten. Das fillt vielen Jugendlichen schwer.
Sie miissen das erst lernen. Da sind die Erwachsenen in der Verantwortung.
Jugendliche brauchen Unterstiitzung bei ethischen Fragen, aber auch bei
Wissensfragen wie etwa: Welche Computerprozesse laufen ab, wenn ich eine
Suchanfrage abschicke? Diese Kompetenz konnen sich Jugendliche nicht durch
schlichte Nutzung selbst aneignen. Da braucht es organisierte Bildungsprozesse.

Schliissel zum Sozialen. Das Bundesbildungsministerium hat Ihre
Expertenkommission einberufen, um zu kldren, was unter Medienkompetenz in
einer digitalen Gesellschaft zu verstehen ist. Wie sieht das Ergebnis aus?

Ausgangspunkt der Studie war, dass Arbeitgeber und Gewerkschaften
gesagt haben, die Jugendlichen seien fiir Ausbildung und Industrie nicht
medienkompetent genug. Wir haben darauthin allerdings versucht, eine
uibergreifende Perspektive zu entwickeln. Medienkompetenz umfasst ja weit
mehr als die Einfiihrung eines weiteren Gerates am Arbeitsplatz. Sie ist auch ein
Schlussel fiir die Personlichkeitsentwicklung und fiir die aktive und
selbstbewusste Teilhabe an der Gesellschaft. Denn der Computer ist ein
Medium, das sowohl im Beruf als auch in der Freizeit eine gro3e Rolle spielt.

Davon ausgehend haben wir vier Themenbereiche definiert, wo
Medienbildung wichtig ist: «Information und Wissen», «Kommunikation und
Kooperation», «Identititssuche und Orientierung» sowie  «Digitale
Wirklichkeiten und produktives Handelny.

Mit dem Digitalen lernen. Welche Qualifikationen umfasst eine solch
differenziert betrachtete Medienkompetenz?

Im Bereich «Information und Wissen» bedeutet das zum Beispiel,
Informationen einschidtzen und in ihren Kontext einbinden zu konnen. Eine
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Suchmaschine wie Google muss einen eingegebenen Begriff nicht zwingend so
verstehen, wie ich das meine. Das muss ich begreifen und in meinen Kontext
einordnen konnen. Zudem muss ich verstehen, dass ich in diesem Informations-
und Wissensprozess ein Teilnehmer bin und selbst zum Content-Produzenten
werde.

Im Bereich «Kommunikation und Kooperation» geht es beispielsweise
darum, dass man mit den digitalen Medien voneinander lernt und gemeinsam
etwas herstellen kann. Wissensproduktion wird bisher eher als individuelle
Angelegenheit verstanden. Mit dem Netz wird es aber immer wichtiger zu
sehen, dass ich mich in dem, was ich begreife, auf andere stiitze.

Medienbildung muss Pflichtfach in der Lehrerbildung werden. Werden
Jugendliche im Medienumgang hinldnglich geschult?

Nein. Medienbildung ist in der Lehrerausbildung noch nicht ausreichend
verankert. In der Lehreraus- und -weiterbildung muss es verpflichtend werden,
sich mit Medien und Medienkompetenz auseinanderzusetzen. Wenn Jugendliche
so viel Zeit mit digitalen Medien verbringen, diirfen Lehrer sich davon nicht
mehr fernhalten.

Allerdings diirfen die Schulen damit nicht alleine gelassen werden. Es
braucht sozusagen das ganze Dorf, um ein Kind zu erziehen. Wir brauchen eine
Verankerung der Medienbildung in den Gemeinden und im Stadtteil, in der
Freizeitarbeit, die  Verbindung mit  Bibliotheken, Sportvereinen,
Stadtteilinitiativen. Auch Unternehmen miissen ihren Teil dazu beisteuern. Sie
sollen fiir Schulen Patenschaften iibernehmen und den Jugendlichen erkléren,
welche Kompetenzen in den Betrieben erwartet werden.

Die digitale Kluft. Wie kann Medienkompetenz stdrker vermittelt werden?

Die Leitfrage ist, welche Jugendlichen welche Unterstiitzung brauchen.
Denn es gibt auch unter Jugendlichen eine digitale Kluft. Gymnasiasten sind im
Bereich «Informationszugang» viel aktiver als Hauptschiiler, die sich tendenziell
starker als Medienkonsumenten verhalten. Madchen haben ithren Schwerpunkt
bei Information und Kommunikation, Jungen spielen héaufiger als Mddchen am
Computer.

Andererseits bieten digitale Medien viel Potenzial. Bei der Medienerziehung
kann man die kreativen Moglichkeiten des Computers nutzen. Statt wie frither
nur zu belehren, konnen Jugendlichen heute handlungsorientierte
Erfahrungsmoglichkeiten geboten werden, die wirksamer und nachhaltiger sind,
als wenn man nur instruiert.

Dominik Reinle

Arbeitsauftrag

Schreiben Sie einen Aufsatz zum Thema «Warum die Sozialen Netzwerke
so fasziniert sind?»
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LEXIKON DER INFORMATIK

Abfrage, -spriche 1. ist grundlegende Aktivitit beim Bearbeiten einer
Datenbank: Selektion von Datensédtzen und Projektion auf deren Attribute mit
Hilfe entsprechender, mittels einer Maske oder syntaktisch formulierter
Kriterien. 2. Sprache, vergleichbar einer Programmiersprache, mit deren Hilfe
sich deklarativ Datenbanken abfragen lassen; solche A. enthalten dariiber hinaus
oft auch Anweisungen zur Datendefinition und -manipulation.

Abgleich Wegen des mobilen Computings immer wichtiger werdende
Tétigkeit des aufeinander Abstimmens von Datenbestinden, die auf
unterschiedlichen Arbeitsstationen bearbeitet werden und miteinander in
Einklang gebracht werden miissen; manchmal auch Synchronisation genannt.

Abhingigkeit, funktionale Ein Merkmal B ist dann funktional von einem
Merkmal A abhingig, wenn jeder Wert in A genau einen Wert in B bestimmt; A
ist dann Determinante von B; Beispiele: ISBN bestimmt Buchtitel, Person
bestimmt Wohnort; vergleiche als konkrete Anwendung Normalisierung.

Abhingigkeit, transitive Ein Merkmal C ist dann transitiv von einem
Merkmal (oder einer Merkmalskombination) A abhangig, wenn C voll funktional
von B und B voll funktional von A abhingig ist; Mitarbeiterinnennummer
bestimmt Abteilungsnummer, Abteilungsnummer bestimmt Abteilungsnamen;
vergleiche Normalisierung.

Abhingigkeit, voll funktionale Ein Merkmal C ist dann voll funktional von
einer Merkmalskombination (A, B) abhédngig, wenn jede geordnete
Wertkombination (A, B) genau einen Wert in C bestimmt, nicht aber ein Wert A
oder B allein; (A, B) ist dann Determinante von C; (Riistscheinnummer,
Position) bestimmt Menge; vergleiche Normalisierung.

Adressenraum, Adressraum 1. Menge aller real verfiigbaren, meist
bindren Adressen eines Systems; oder. 2. Menge aller Werte, welche ein binéres
Wort annehmen kann, insofern diese Werte dann eine Ressource identifizieren.

Applikation Direkt lauffdhiges, kéaufliches oder selbst geschriebenes
Programm zur Bearbeitung eines speziellen Anliegens, z.B. fiir die
Textverarbeitung, fiir das kaufménnische Kalkulieren, die Lohnbuchhaltung;
integrierte A. sind multifunktionale A.

Arbeitsplatz Im englischen Original von Windows 9 «My Computer»:
PClkone mit dem Wurzelverzeichnis aller Datentriger und systemweiten
Ordner, welche auf der Arbeitsstation zur Verfligung stehen; nicht zu
verwechseln mit dem Desktop.

Arbeitsspeicher Elektronischer Speicher im Computer mit lesender und
schreibender Zugriffsmoglichkeit; auch Hauptspeicher oder Primérspeicher; A
zu vermeiden ist der Begriff «Kernspeicher», weil es sich bei diesem um einen
elektromagnetischen Speicher aus den flinfziger Jahren handelt.
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Architektur Baukunst (griech., lat.). 1. Erscheinungsbild eines entworfenen
Systems, wie es sich von aullen prisentiert; Beschreibung der Komponenten und
(deren) Schnittstellen, also Komponentenmodell und Informationsmodell, daran
gekniipft sind verschiedene Astatische und dynamische Sichten; im engeren
Sinn. 2. durch technologische Merkmale gekennzeichnete Organisation der
Hardware, Software oder deren Komponenten in einem Computer, Netzwerk,
einer Entwicklungsumgebung usw.

Architektur, Harvard Systemarchitektur im Prozessor und/oder Rechner
mit getrenntem Daten- und Programmspeicher; der Name geht zuriick auf
Howard Aikens Mark III Rechner an der Harvard University; Gegenteil: von
Neumann-Architektur.

Architektur, von Neumann Systemarchitektur im Prozessor und/oder
Rechner nach einem Entwurf John von Neumanns, 1946: a) Steuer-, Rechen-,
Eingabe-, Ausgabewerk und Speicher; b) universelle Verwendbarkeit durch
Programmierung von auflen; c) gemeinsamer Speicher fiir Programme und
Daten; d) fortlaufende Nummerierung und Adressierung des Speichers; e)
inkrementelles Anordnen von Befehlen im Speicher; f) Spriinge als Abweichung
von der sequenziellen Arbeits-weise; g) Befehle fiir Arithmetik, Logik und A
Flusskontrolle; h) bindre Codierung fiir allen Speicherinhalt.

Assemblersprache «Niedere», also maschinennahe Programmiersprache,
bei welcher die Instruktionen durch symbolhafte, mnemonische Abkiirzungen
reprasentiert werden; die A. steht zwischen der Maschinensprache und den
hoheren Programmiersprachen und ist prozessorspezifisch; sie ist die unterste
Stufe, welche noch logische Adressen und Werte zulédsst.

Attack, Attacke Illegitimer oder illegaler Angriff auf die Verfiigbarkeit des
Systems, die Integritit seiner Komponenten (z.B. der Daten) oder die
Vertraulichkeit der Daten; Phasen einer Attacke sind. 1. Informationsgewinnung. 2.
Schwachstellen ausnutzen. 3. Zugriff gewinnen. 4. Zugriff erweitern. 5. Kontrolle
iibernehmen und Aktionen durchfiihren. 6. Spuren beseitigen.

Benutzungsoberfliche, grafische, halbgrafische Mit einer Maus
steuerbare und auf rastergrafischen Symbolen (Ikonen, Icons) sowie Fenstern als
virtuelle Terminals beruhende Benutzungsoberfliche.

Benutzungsoberfliche, zeichenorientierte Benutzungsoberfliche mit rein
textlicher Interaktion zwischen Mensch und Programm.

Betriebssystem Fiir den Betrieb eines komplexen Rechners notwendiges
Programm zur Verwaltung seiner Betriebsmittel, zur Datenkommunikation mit
der Peripherie, als Verbindungsglied zwischen Anwender und Applikation; das
B. lauft im privilegierten Modus und hat so als einziger Prozess Zugrift auf die
Hardware; kommerziell gesehen ist ein B. Eine Sammlung systemnaher
Programme, die unter einem Produktnamen angeboten werden.

Compiler Sammler (lat.); Sprachiibersetzer; {ibersetzt den ganzen
Quellencode des Programms oder eines Moduls auf einmal, das Programm liegt
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danach als so genanntes Objektprogramm oder als Zwischencode vor und muss
fiir seine Lauffahigkeit in der Maschinensprache noch mit Bibliotheksroutinen
gebunden (linken) oder vom Zwischencode in die Maschinensprache iibersetzt
werden; Programmiersprachen, welche mit einem C. {ibersetzen, liefern (meist)
schnellere Programme als interpretierte; der C. vollzieht die Phylogenese der
Programmiersprachen.

Computer Computator (lat.); Rechner; universeller Datenverarbeitungsautomat
in nicht festgelegter Grofe und mit nicht ndher bezeichneten Eigenschaften bzw.
Aufgaben; die Begriffsverwendung ist uneinheitlich: vom Ursprung her oft
synonym zum Rechner (und dort deshalb priziser definiert); andererseits aber
oft fiir ein ganzes Datenverarbeitungssystem als bauliche oder rdumliche
Einheit, also Rechner plus Massenspeicher plus Energieversorgung plus
Standard-Ein-/Ausgabegerite.

Controller Steuerungseinheit. 1. fiir eine bestimmte Aufgabe dedizierter, oft
sehr komplexer und programmierbarer Prozessor, gelegentlich als Sonderversion
eines universellen Mikroprozessors; ein C. erhidlt keine Befehle aus dem
Arbeitsspeicher, sondern vom Hauptprozessor, er kann kurzfristig den
Systembus iibernehmen und ist dann in der Lage, Adressen und Steuersignale zu
generieren, Register anzusteuern und Datenflusse zu koordinieren. 2.
Sammelbegriff fiir Hardwareeinheiten, die spezielle Teile des Computers
tiberwachen und dazu oft mit einem eigenen Prozessor versehen sind.

Datei ist Abstraktion fiir ein in sich geschlossenes, mit einem Namen als
Identifikation versehenes und in eine Ablagestruktur eingelegtes Datenpaket auf
einem Datentridger: ein Programm, ein Text, eine Bildschirm-Grafik, eine
Datenbank und vieles andere mehr; verwaltet werden D. durch das D.-System.

Dateisystem In einem Betriebssystem zur Anwendung kommendes Modell
zur Verwaltung und Ablage von Dateien auf dem Sekundirspeicher sowie
entsprechende systemnahe Prozesse. Das D. ist demnach Mittler zwischen der
Speicherungs-Hardware und dem Betriebssystem.

Daten d. h. alles, was sich in einer fiir die Datenverarbeitungsanlage, den
Computer, erkennbaren Weise codieren, speichern und verarbeiten ldsst, also
abstrahierte und «computergerecht autbereitete Informationen.

Datenbank (Thematisch) geschlossene, auf Dauer und fiir Mehrbenutzer —
Zugriff angelegte Datenorganisation, eine D. besteht aus den Metadaten, das ist
die gespeicherte D. — Definition, also ihre Organisations- und Zugriffsstruktur,
und der Datenbasis, dem eigentlichen Nutzdaten-Bestand; die Aufgaben der
direkten Datenverwaltung iibernimmt die Datenbankmaschine und die der
Benutzerverwaltung, der Befehlsinterpretation sowie allenfalls der Daten-
bereitstellung.

Datentriiger Gesamtheit aller nicht fliichtigen, physikalischen Medien zur
dauerhaften und nicht auf stindige Energiezufuhr angewiesenen Speicherung
von Daten.
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Drucker Ausgabegerit zur Erstellung von Papier — Dokumenten.

digital, Digital d. h. abstrahierte und als bindre Signale codierte,
gespeicherte und dargestellte Information, eine Spezialform von diskret; d.
dargestellte und iibermittelte Informationen lassen sich mit Automaten besser
verarbeiten und reduzieren das Einschleichen von Fehlinformationen, das so
genannte Rauschen.

Ein-/Ausgabe, speicherbasierte Eingliederung des I/O- Controllers in den
physischen Adressenraum und Ansteuerung via «normale» Speicherzugriffe
anstelle von extra E/A- Befehlen.

Festplatte Fest eingebauter, stindig rotierender magnetischer Datentriger;
das Triagermaterial der Festplatten ist meist aus Metall; zur Optimierung der
Zugriffsgeschwindigkeiten und Transferraten werden die Datentrdger immer
kleiner und drehen immer schneller.

Frequenz ist Hiufigkeit (lat.); Anzahl f Schwingungen eines Signals pro
Zeiteinheit; gemessen in Hertz (Hz).

Hardware Materielle Komponenten eines Informationsverarbeitungs-
Systems: Bauteile, Gerate und Datentréiger.

Informatik Wissenschaft rund um die systematische Verarbeitung und
Speicherung von Informationen.

Information Folge von zwingend wechselnden, physikalischen Signalen
mit dem Charakter, uns {liber Eigenschaften realer Objekte ins Bild zu setzen; in
der Informatik ist I. je nach Sichtweise das, was wir real vor uns haben und
zwecks maschineller Verarbeitung abstrahieren sowie modellieren, oder dann
das, was wir nach dieser Verarbeitung durch Interpretation in die Realitét
zuriickgewinnen.

Informationssicherheit Gesamtheit der organisatorischen, baulichen
und/oder technischen MaBBnahmen zum Schutz gespeicherter oder tibermittelter
Informationen (bzw. im engeren Sinn: Daten) vor unerwiinschten menschlichen,
natlirlichen oder technischen Einwirkungen sowie fiir deren Verfiigbarkeit.

Informationssystem, Information System Gesamtheit der Betriebssysteme,
Applikationen, Datenbanken und Kommunikation ermdglichenden Ressourcen
sowie der sie operativ haltenden technischen Einrichtungen, organisatorischen
Regeln und betrieblichen Einheiten.

Internet Inter Network (ing), d. h., weltweites Netzwerk, das theoretisch
alle Computer, die den TCP/IP — Protokollstapel verwenden, verbindet; das I. ist
dem militdrischen und universitiren Milieu sowie dem Dunstkreis von Unix
entwachsen und bietet deshalb immer noch hauptsachlich Zugriff auf
wissenschaftliche Informationen und viele thematische Diskussions-Foren; seit
1994 ist das I. jedoch offen fiir kommerzielle Anbieter und seither in einem

unglaublichen Wachstum begriffen, dies betrifft vor allem den Teilbereich
World Wide Web.
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initialisieren, Initialisierung Beginnen (lat.). 1. Herstellen eines Grund-,
eines Startzustandes bei einem Objekt, Programm, einer Prozedur usw. 2.
Formatierung eines Datentrédgers. 3. Erstbelegung einer Datenstruktur.

Installation ist Einbau (germ., dann lat.); 1. Einrichtung von Hardware bzw.
von Software auf dieser; gute Software bietet entsprechende Hilfen oder
Assistenten an.

Kommunikation Verbindung (lat.). Ubermittlung oder Austausch von
Informationen bzw. Daten; Verbindung zweier informationsverarbeitender
Systeme.

laden ist Vorgang des Kopierens von Daten und/oder Programmen vom
Massenspeicher in den Arbeitsspeicher sowie vorbereitende Arbeiten; der
Ladevorgang fiir ein Programm besteht darin, es in die Prozesstabelle
einzutragen, seinen absoluten Adressen relative zu zuordnen, diverse Tabellen
(z. B. Seitentabelle) und Register anzulegen und es normalerweise zu aktivieren.

Laufwerk Hardware fiir die Verwaltung, Speicherung und den Zugriff von
Daten auf einem Datentrager (Platte, Band).

Link ist Bindeglied. 1. datenméBige Verbindung zwischen zwei Computern.
2. Linking. 3. Querverweis von einem Hypertext- oder Web-Dokument aufs
andere; dann besser: Hyperlink.

Maschinenbefehl Elementare Instruktion aus dem Befehlssatz des
spezifischen Prozessors mit zugehorigen Operanden und Adressierungsarten; ein
M. kann Daten bewegen, berechnen und vergleichen sowie den Datentransport
steuern; zur Begriffsverwendung.

Maschinensprache  Programmiersprache mit  unmittelbar  binérer
Reprisentation der Instruktionen; die M. ist sehr schwierig zu handhaben, weil
sie dem Anwender keinerlei Gedachtnisstiitzen liefert und prozessorspezifisch
ist.

Maschinenzahl Dual umgerechnete, bei negativen Werten mit einem Offset
versehene oder in ein Komplement transformierte, normalisierte und auf eine
bestimmte Wortbreite strukturierte Ganzzahl bzw. FlieBkommazahl zur direkten
Speicherung oder Verarbeitung im Rechenwerk des Prozessors.

Maus Gerdat zur schnellen Bewegung einer Eingabemarke auf dem
Bildschirm (zeigen), zur Auswahl, Markierung eines beliebigen Objekts
(klicken), zum Markieren oder Offnen (doppelklicken), zum Bewegen von
Objekten iiber die Arbeitsflache (bewegen oder ziehen) usw.

Modem 1. und allgemein: Modulator — Demodulator, also der. 2. meist
gemeint ist ein Signal — Konverter fiir die Telekommunikation, der M. wandelt
die digitalen Signale des Computers in analoge des Sprachbandes um und speist
diese in eine klassische Telefonleitung, der Umkehrvorgang ist ebenfalls Sache
des M.; neben dieser klassischen Bedeutung werden auch digital-digital-
Konverter oft als M. bezeichnet.
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Monitor Mahner (lat.). 1. Bildschirm. 2. elementarste im Festwertspeicher
residierende Betriebssoftware zur Uberwachung bestimmter Ablaufe. 3.
Dienstprogramm zur dynamischen Uberwachung und Dokumentierung von
Prozessen.

Multimedia Zeitlich und medial integriertes Aufnehmen, Bearbeiten und
interaktives Abspielen von Text-, Ton- und Bildinformationen sowie die
entsprechende Datenverwaltungssoftware und Spezialausriistungen in der
Hardware; M. will (fast) alle unsere Sinne ansprechen und dient der animierten
Informations- und Lernstoffvermittlung.

Mutterplatine Wichtigste und meist groffte elektronische Platine im
Mikrocomputer; die M. beherbergt die CPU, den Speicher und die meisten
Bauteile fiir den E/A- Verkehr, genau genommen also den ganzen Rechner.

Medium, Media, Medien Mittel, das in der Mitte Stehende (lat.); in der
Informatik mit sehr unterschiedlicher Bedeutung gebraucht als. 1.
Datensignalleiter. 2. magnetischer oder optischer Datentrdger. 3. elektronischer
Speicherort. 4. Trager einer Information oder eines Dokuments; «mediumy
bedeutet ferner im Englischen: von mittlerer Groenordnung.

Netzteil Stromversorgungs-Komponente; das N. des Computers hat diesen
in der Regel mit 5 bzw. 12 Volt Gleichspannung zu versorgen; immer mehr
Komponenten verbrauchen indessen bloB 3.3 Volt und weniger; oft lassen sich
via Hauptschalter des N. auch weitere Gerite, wie z. B. der Monitor, mitspeisen;
per USB werden oft externe Komponenten gleich mitversorgt.

Netzwerk Verbindung von Computersystemen zwecks Ressourcenteilung;
sowohl die Mehrplatzsysteme wie auch die LANs (MANs, GANs) oder die
hoherschichtigen Spezifikationen (OSI) wie z. B. TCP/IP sind als N. zu
betrachten, auch wenn sie vollig verschiedenen Konzepten gehorchen.

Peripheriebus Busartiges Kommunikationssystem zur intelligenten,
autonomen, das heillt prozessorunabhédngige Verwaltung von Datenfliissen von
und zu Peripheriegeraten.

Platte, Plattenspeicher Scheibenformiger, meist magnetisch beschichteter
und damit erneuerbarer Datentréager.

Programm, programmieren Vorschrift (griech.); ein in einer spezifischen
Sprache beschriebener Algorithmus; statische Handlungsvorschrift («Rezepty).
1. vor dem Ubersetzen: in einer Programmiersprache formulierte Algorithmen,
Datenstrukturen, Funktionen und Prozeduren. 2. nach dem Ubersetzen: Folge
gespeicherter Instruktionen in Maschinensprache, Operationen und Operanden;
siche dazu auch: Prozess.

Programmablaufplan Grafische und nach DIN 66001 genormte Darstellung
eines Algorithmus zwecks spaterer Codierung in einer Programmiersprache.

Programmiersprache Sammlung von Schliisselwortern, syntaktischen,
grammatikalischen und semantischen Regeln zur Generierung eines Quellen-
programmes.

164



Programmiersprache, hohere Programmiersprache mit klartextlichen
Wortern als Anweisungen; «hoher», weil eine Abstraktionsstufe «entfernter»
von der Hardware (als die Assemblersprache).

Programmiersprachen, Generationen der 1. Bindre Programmierung. 2.
Assemblersprache. 3. deskriptive oder deklarative, problemorientierte, hohere
Programmiersprache mit klartextlichen Anweisungswortern. 4. rein deklarative,
benutzerfiihrende, meniigesteuerte und oft grafische Definitionssprache (unter
Umstinden mit Generatoren fiir Code in der 3. Generation). 5. Kiinstliche
Intelligenz; siehe Bemerkung unter Compiler.

Programmzihler, -zeiger Register, welches die Adresse des néchsten
auszufithrenden Maschinenbefehls enthalt.

Prozessor Umformer (lat.). 1. Sicht Hardware: bauliche bzw. Logische Einheit
mit Steuerwerk und Rechenwerk, genannt CPU; je nach Verstindnis also eine
einzelne intelligente Hardware-Komponente (Mikroprozessor beim Kleincompu-
ter) oder eine ganze Baugruppe mit entsprechender Funktion. 2. Sicht
Betriebssystem: exklusives, entziehbares und wieder verwendbares Betriebsmittel.

Prozessrechner Frei programmierbarer, digitaler Rechner zur Steuerung
und Regelung industrieller Prozesse; der Unterschied zu gingigen PCs liegt
unter anderem darin, dass P. echtzeitfahig sind und Operationen auf einzelne
Bits anwenden konnen.

RAM Random Access Memory; fliichtiger Arbeitsspeicher mit wahlfreiem,
direktem Schreib/Lese- Zugriff.

ROM Read Only Memory; Nur-Lese-Speicher, nicht fliichtiger
Festwertspeicher, die Daten oder Programme sind fest «eingebrannt» und
entweder gar nicht oder nur unter ganz speziellen Bedingungen 16schbar.

Router Reiseweg (lat.). 1. Wegfindungsalgorithmus z. B. im Layout
elektronischer Platinen und damit zu deren Verdrahtung. 2. Bezeichnung fiir
entsprechende  Algorithmen in  CAD-Anwendungen. 3. intelligenter
Briickenrechner auf der Vermittlungsschicht von OSI zwischen kompatiblen,
aber nicht unbedingt gleichartigen Netzwerken zu deren gegenseitiger Integration,
zur Optimierung der Datenwege und neuerdings zur Komprimierung der Daten vor
dem Transfer; ein R. begrenzt die Kollisions- und die Broadcast-Doméne; R. sind
vor allem Paketleitsysteme, arbeiten mit alogischen Adressen (IP) und sind deshalb
flexibler als Bridges.

Scanner Gerit zur optischen Erfassung von Informationen, die (meist auf
Papier) als Kontrastmuster vorliegen.

Schnittstelle 1. Ebene der Interaktion zweier Schichten in einem
geschichteten Kommunikationsmodell; Beispiel: Mensch-Maschine-Schnittstelle.
2. speziell die Kontaktstelle zur Datenkommunikation; also die physikalischen
Steckkontakte zur Verbindung mit der «AuBenwelt» und 3. erweiternd dann
auch die dahinter stehende elektronische Einheit in den Begriff einschlie3end.
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Software nicht materielle Komponenten eines Datenverarbeitungssystems:
Daten und Programme.

Speicher In der Informatik: «Gedéichtnis», dessen Inhalte in diversen
Medien persistent oder fliichtig abgelegt werden konnen.

Sprache, eingebettete Programmier- oder Abfragesprache, welche
Fragment weise und unmittelbar in den Code einer Wirtsprache (Host
Language) eingebettet ist.

Sprache, formale Sprache, die mit einer Grammatik beschrieben ist oder
werden kann.

Suchdienst erlaubt es dem Surfer, mittels bestimmter Suchbegriffe nach
Informationsangeboten im Web zu suchen: Texte, Bilder usw.; eine S. verfiigt
tiber einen Index von URLs mit Metadaten als Schlagworte zu den zugehorigen
Dokumenten; die Schlagwort-Eintragung erfolgt durch einen Web-Anbieter
direkt (als Teil des Seitencodes in HTML), mittels expliziter Anmeldung oder
automatisiert durch einen Robot; S. finanzieren sich durch Werbung und
Sponsoring.

Tastatur Standard-Eingabegerit fiir Kommandos und Texte; die T. hat ihre
Anlage von der klassischen Schreibmaschine iibernommen; die reinen
Zeichentasten werden durch Steuer-, Funktions- und Kombinationstasten sowie
ein numerisches Tastenfeld erginzt.

Virus das, auch: der; pathologisches, auf ein Wirtsprogramm angewiesenes
Kleinstprogramm mit: a) einer Kennung, auch Signatur (Dhex Pattern); b) einer
(Re-) Produktionsfunktion; c¢) einer Wirkfunktion; d) einem Ende, mit welchem
das V. «unauffdllig» zum unterbrochenen Programm zuriickkehrt; das V.
schlummert beim Wirt und entfaltet seine meist destruktive Wirkung nach dem
Eintreten eines Auslosers (Zeit, Ladehdufigkeit, ...); Prophylaxe durch
DHygiene und regelmissige V.-Diagnose mit Dienstprogrammen; Therapie oft
nur noch als totale Systeminitialisierung bzw. mittels spezialisierter
Dienstprogramme (Impfprogramme).

Web WWW:; Teilbereich des Internets fiir textbasierte und mit Hyperlinks
verkniipfte Informationen; entwickelt und 1990 lanciert am Européischen Labor
fiir Teilchenphysik CERN; dank WWW-Hypertext konnen im Internet verstreute,
inhaltlich zusammengehorende Informationen in den unterschiedlichsten,
zunechmend multimedialen, Datenformaten zusammengetragen werden, den
Zugang zu WWW er6ffnet man sich mit einem Browser.

Zentralspeicher auch Arbeitsspeicher genannt, Elektronischer Speicher im
Computer mit lesender und schreibender Zugriffsmoglichkeit; auch
Hauptspeicher oder Primarspeicher; zu vermeiden ist der Begriff
«Kernspeicher», weil es sich bei diesem um einen elektromagnetischen Speicher
aus den flinfziger Jahren handelt.
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SAKIMIOYEHNE

B ycnoBusix 0osiee TIIOTHOTO COTPYAHUYECTBA C 3apyOeKHBIMU TOCYNAPCT-
BaMH MHOCTPAHHBIN A3BIK CTAHOBATCA BCE Oosiee BOCTpeOOBaHHBIM. OH MCHOJIb-
3yeTcsl Ha JIEJIOBBIX BCTpeYax, KOHPEpPEeHIUAX, Uil O(QULHAIBHON MEPENHUCKU.
Bynyuine nHxeHepsl JOKHBI 3HaTh HE TOJIBKO HEMOCPEACTBEHHO MHOCTPAHHBIIM
S3bIK, HO ¥ BCIO CNEUU(DUYECKYI0 TEPMHUHOJOTHIO MPOGECCHOHATBLHOTO HHO-
CTPAHHOI'O A3BIKA.

[IpodunbHbId XapakTep MaTepualia, HA OCHOBE KOTOPOrO MOCTPOEHBI BCE
TEKCTHI U 3aJaHUS TOCOOMS, CIOCOOCTBYET (POPMUPOBAHUIO U PA3BUTHUIO y CTY-
JICHTOB CIIOBApHOI'O 3amaca Ha MHOCTPAHHOM (HEMELKOM) SI3bIKE MO TEeXHUYe-
CKOM TeMaTHKe; HaBBIKOB YTCHHUS MPOPECCHOHATBHON JTUTEPATYPHI C IEIbIO MO-
HcKa HeoOxoauMon nHGOPMAIIHH, TIEPEBO/Ia TETTOBOW KOPPECTIOHIEHITUN C PYyC-
CKOIO SI3bIKa HA HEMELKUH.

[Tocobue cnocoOCTByET COBEPIICHCTBOBAHUIO UCXOAHOTO YPOBHSI BIaICHUS
MHOCTPAHHBIM SI3bIKOM U JIOCTHIKEHUIO HEOOXOJMMOIr0 U JOCTaTOYHOI'O YPOBHS
KOMMYHUKATUBHOM KOMIIETEHLIMM JJI1 aKTUBHOTO NMPUMEHEHUS JI€JI0BOTO MHO-
CTPAaHHOI'O S3bIKA B MPOPECCUOHAIBHON JIEATEIbHOCTH CTYICHTOB HAPaBIICHUS
noarotoBku 09.03.02 «HbopMarimoHHBIE CHCTEMBI U TEXHOJIOTHH» U JTallb-
HEHUIIIeTo caMo00pa30BaHUAI.

Marepuas mocoOuss TOTOBUT CTYJEHTOB K KOMMYHHKAlMd B YCTHOH H
NUCHbMEHHON (pOpMax Ha MHOCTPAHHOM SI3BIKE JUISI PELICHHS 3a7a4 MEXINIHO-
CTHOTO M MEXKYJIbTYPHOTO B3aUMOJCUCTBUS; (POPMUPYET CIIOCOOHOCTH K Camo-
OpraHu3aliyd U caMO00pa30BaHUIO; PA3BUBAET CIIOCOOHOCTh U3yUYEHHS HAYYHO-
TEXHUYECKON MH(OpPMAIMK Ha WHOCTPAHHOM SI3bIKE, 3apyOE€KHOTO OIMbITa HC-
MI0JIb30BAHUS 3€MJIM U UHOW HEJIBUIKUMOCTH.

Hcnonb3oBaHue JaHHOTO y4eOHOIO MOCOOMsI AMKTYETCs LEISIMU U 3ajava-
MU COBPEMEHHOT0 00yUYeHHUSI HHOCTPAHHOMY SI3BIKY, @ UMEHHO — ()OPMUPOBaHNE
HaBbIKa MPO(HECCHOHATBFHOW TOTOBHOCTH HAa MHOCTPAHHOM si3bike. OpUTHHAIB-
HBI TEKCTOBBII MaTepuai MocOOHs HOCHUT MPOQecCHOHATbHO-HAPABICHHBIN
XapakTep U crnocoOcTBYyeT (POPMHUPOBAHUIO MPOPECCHOHATBHON MOTHBAIUH Oy-
JYILEro ClenranucTa B cepe yrnpapieHus EPCOHATIOM.

ABTOp Hajeercs, YTO MPEIJI0KEHHOE MOCOOHE OKAXKET PeajbHy0 IMOMOIb
BBIMYCKHUKAaM B IJIaHE JEJIOBOM KOMMYHHKAIuu B cepe mpodeccrHoHaTbHON
NEeSATENBHOCTH.
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