Systemgrundlagen
1. Wirtschaftsinformatik – Gebiet der Angewandten Informatik
1.1. Informatik – Teildisziplinen und Anwendungsbereiche

Informatik ist die interdisziplinäre Wissenschaft von Theorie und Praxis der Verarbeitung von Informationen. Dazu zählen vor allem Fragen der systematischen  Beschreibung und Modellierung der Informationsverarbeitung, der Planung und Gestaltung von Informations- und Kommunikationsprozessen sowie der Entwicklung und Anwendung der technisch-organisatorischen Hilfsmittel.

Teildisziplinen der Informatik

Theoretische Informatik
=  Untersuchung der Gesetzmäßigkeit von Informationsstrukturen und deren Verarbeitung

Technische Informatik
=  Umfasst Schaltnetze und Schaltkreise für elektronische Systeme

Praktische Informatik
=  Behandelt die systematische Erstellung von Werkzeugen (Tools) und Rahmensystemen     
    (Shells)

Angewandte Informatik
=  Effiziente und wirtschaftliche Nutzung der Informationsverarbeitung inkl. Kommunikation

                                               Ein Gebiet der angewandten Informatik ist die Wirtschaftsinformatik.

1.2. Wirtschaftsinformatik – Begriff und Gegenstand

Wirtschaftsinformatik ist spezielle, angewandte Informatik, die sich mit der Planung, Entwicklung, Gestaltung und dem Einsatz von Informations- und Kommunikationssystemen für Prozesse in Wirtschaft, Verwaltung und Betrieb befasst.

Gegenstand der Wirtschaftsinformatik

Sind die rechnergestützten Systeme der Informationsverarbeitung und Kommunikation im wirtschaftlichen Kontext. Aufgabenkomplexe umfassen die Analyse, Beschreibung und Modellierung von Informationsprozessen in Verbindung mit anderen Systemabläufen. 
Aufgaben der Wirtschaftsinformatik
( Analyse und Modellierung betrieblicher Informationsflüsse und deren Organisation und Verwaltung 
  (Informationsmanagement).

( Rationelle Entwicklung von Anwendungssystemen (Software Engineering)

( Aufbau von Systemen für entscheidungsunterstützende Prozesse  (Management  and Executive Information System)

( Analyse und Modellierung von Datenstrukturen und Verwaltung der entsprechenden Daten (Datenmanagement)

( Aufbau und Anwendung moderner Systeme für den Datenaustausch (Rechnerkommunikation)

( Entwicklung und Einsatz neuer Präsentationsmittel (Graphische Datenverarbeitung/Multimedia)

( Untersuchung dynamischer Abläufe mittels entsprechender Modelle (Animation/Simulation)

( Schaffen geeigneter Hard- und Softwarelösungen als Basis inklusive deren ergonomischer Gestaltung 
  (Konfigurationsmanagment/ Hard- und Softwareergonomie)

( Mittel und Methode zur Ermittlung und Beeinflussung der Projektdurchführung einschließlich der Wirtschaftlichkeit 
   betrieblicher Informationssysteme (Projektmanagement)
2. Informationen und Daten
2.1. Austausch von Informationen zwischen Mensch und Computer
Für das Verständnis der Informationsverarbeitung ist ganz wichtig, dass von Prozessketten der natürlichen Kommunikation ausgegangen wird, in die ziel gerichtet Mittel und Methoden der Computer- und Nachrichtentechnik eingebaut werden, um den gesamten Prozess effizienter gestalten zu können. Es handelt sich hierbei um eine Mensch-Maschine- Kommunikation.
Interaktive Arbeitsweise

Unter interaktiver Arbeitsweise wird die Umsetzung von bestimmten Handlungen des Nutzers in Reaktion des interaktiven Systems verstanden, die sowohl von der jeweiligen Handlung als auch vom Zustand, in dem sich das System befindet, abhängen.

Transaktionen

Eine Transaktion ist ein in sich abgeschlossener Informationsaustausch mit dem Computer, der ein oder mehrere Informationsein- und ausgaben umfasst.

Information
Unter Information versteht man alle Arten von Kenntnissen und Wissen über Fakten und Ereignisse.

Daten

Zeichen oder kontinuierliche Funktion, die auf Grund von bekannten oder unterstellten Abmachungen und vorrangig zum Zweck der Verarbeitung Information darstellen. Können Träger von Information sein.

Zeichen

Sind zwischen Menden vereinbarte Darstellungen mit einem definierten Informationsgehalt. Existiert eine endliche Zeichenmenge, bei der jedes Zeichen in seiner Bedeutung bekannt ist spricht man von einem Alphabet.

Maschinenalphabet
Ist ein für den Computer zur Verfügung stehender Zeichenvorrat, der in der Regel eine Teilmenge der vom Mensch verwendeten Zeichen darstellt. Es beinhaltet in unserem Sprachraum das lateinische Alphabet, die Ziffern 0-9 und eine Menge von Sonderzeichen. Wichtig ist, dass bei der Kommunikation Sender und Empfänger über den gleichen Zeichenvorrat verfügen (Semantik), dessen Zeichen nach vereinbarten Regeln zur Darstellung von Informationen (Syntax) verwendet werden.

Code

Ein Code ist die Zuordnung eines Zeichenvorrates zu einem anderen.

Nachrichten

Nachrichten sind Folgen von Zeichen aus einem Zeichensatz, die nach bestimmten Regeln als Zeichenkette gebildet und übermittelt werden.

Signal
Ein Signal ist die physische Darstellung von Informationen, Daten oder Nachrichten.

2.2. Datendarstellung
Bit

Eine Binärstelle, d.h. eine Stelle in einer Folge von Zeichen über einem binären Alphabet, die genau 0/1-Information enthält, wird als Bit (binary digit) bezeichnet.

Byte

Die derzeit gebräuchliche Form der organisatorischen Zusammenfassung von Bit zu Gruppen ist das Byte. Es umfasst 8 Bit. Ein Byte wird zur Speicherung eines Buchstaben benötigt.  Zur Speicherung einer Zahl wird  nur ein Halbbyte benötigt. Bei der ungepackten Darstellung wird bei der Speicherung von Zahlen das erste Halbbyte leer gelassen, oder durch ein  Vorzeichen verwendet. Bei der gepackten Darstellung wird jedes Halbbyte für ein Zeichen verwendet.
Vielfache von Bytes
KB
= Kilobyte
= 1024 Byte
=
210 Bytes

MB
= Megabyte
= 1024 KB
= 
220 Bytes

GB
= Gigabyte
= 1024 MB
=
230 Bytes

TB
= Terabyte
= 1024 GB
=
240 Bytes
Wort
Ein Wort umfasst eine bestimmte Menge von Bits oder Bytes. Seine Länge kann fest oder variabel sein.  Wort mit fester Länge wird in der Regel unterschieden in Halbworte (2 Byte), Vollworte (4 Byte) und Doppelwort (8 Byte). 
2.3. Zahlensysteme
Das Rechnen und damit auch die Computerentwicklung basiert auf Zahlensystemen. Hängt der Wert einer Zahl nicht nur von der Form des Zeichens, sonder auch von der Stelle in einer aus mehreren Zeichen zusammengesetzten Zahl ab, so handelt es sich um ein Positions- oder Stellenwertsystem. Sie sind für die Realisierung arithmetischer Operationen geeignet.
Geläufige Stellenwertsysteme sind:
Dualsystem

Basis 2 

Zeichen 0,1

Dezimalsystem

Basis 10

Zeichen 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9

Hexadezimalsystem
Basis 16

Zeichen 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,A,B,C,D,E,F

Jedes Stellenwertsystem kann mittels Potenzschreibweise geschrieben werden.

Konvertierung

Die Umwandlung der Elemente eines Zahlensystems in ein anderes Zahlensystem wird Konvertierung genannt.

ASCII 

In der Personalcomputertechnik hat sich für Kodierungen von Buchstaben, Ziffern und Sonderzeichen in der Regel der ASCII-Code als Standard durchgesetzt.  Für die Darstellung werden so genannte Codetabellen verwendet. 
3. System der Informationsverarbeitung
3.1. Systemtheoretische Grundlagen

Im Sinne des System Engineerings, also aus kybernetischer Sicht, ist der Betrieb ein komplexes, dynamisches, selbst regulierendes System. Ein System besteht dabei aus einer Menge von Elementen, zwischen denen Relationen bestehen. Betriebliche Elemente sind Personal, Betriebsmittel, Werkstoffe, Informationen und Produkte. System mit einer relativ großen Anzahl von Elementen  und/oder relativ komplizierten Elementen und einer relativ großen Komplexität der Beziehungen werden als große Systeme bezeichnet.

Entwurfsprinzipien von Systemen
( Optimalität

( Komplexreduzierung
( Arbeitsteilung


( Wiederverwendung

( Automatisierung
( Integration

( Dekomposition/Komposition
( Funktionstrennung

( Strukturdisziplinierung
( Modularität

( Abstraktion

Modell

Das Modell ist ein materielles oder ideelles Objekt, das mit dem Original in den wesentlichen Eigenschaften übereinstimmt. Als wesentliche gilt eine Eigenschaften eines Objekts, wenn ihre Vernachlässigung im Model zu Abweichungen der Erscheinung bzw. des Verhaltens im Vergleich zum realen Objekt führt, die eine Nachbildung der objektiven Realität am Modell erheblich erschwert bzw. in Frage stellt.

3.2. Anwendung der Systemtheorie in der Informationsverarbeitung

Die Systemtheorie ist eine allgemeingültige Theorie. Sie kann in den verschiedenen Bereichen des Lebens, der Gesellschaft und der Materie ihre Anwendung finden. Wird die Sicht reduziert auf betriebliche Informationsebene können folgende 3 Niveaustufen unterschieden werden.

1. Stufe

Rechnergestütztes Informationssystem für die hard- und softwarebasierte Verwaltung und Verarbeitung von Nachrichten, Daten und Informationen.

2. Stufe

Informationssystem für das Handling von Daten, die für den Empfänger von Bedeutung sind.

3. Stufe

Kommunikationssysteme für den Austausch von Nachrichten.


Diese Einteilung ist jedoch Funktionsorientiert es wird der Zeitaspekt außer Acht gelassen. Dies kann mittels Flusssystemtheorien dargestellt werden, die die Funktionen und deren Veränderung in Zeit und Raum darstellt.

3.3. Grundaufbau von Systemen der Informationsverarbeitung

Systemarchitektur

Die Struktur des Rechners sollte unabhängig von der zu realisierenden Anwendung sein. Die Strukturbeschreibung wird auch als Systemarchitektur bezeichnet. Sie gibt Aufschluss darüber, aus welchen Hauptbausteinen sich ein System der Informationsverarbeitung zusammensetzt und wie diese Komponenten in Beziehung stehen.

Bausteine eines Informationssystems

( Hardware
= Zentraleinheit, Periphere Geräte

( Software
= Systemsoftware, Anwendersoftware

( Orgware
= Programme, Anweisungen und Regeln, die den Zugang, die Nutzung und den Betrieb der 
   Computersysteme bestimmen

3.4. Informationsmanagement und betriebliche Informationssysteme
Information als Produktionsfaktor

Da Informationen grundlegend für Entscheidungen und entscheidungsrelevantes Wissen sind, setzt sich zunehmend die Erkenntnis durch, dass Information als Produktionsfaktor zu behandeln ist. Wird diese Tatsache anerkannt, dann muss Information genauso wie die anderen Produktionsfaktoren im Unternehmen gemanagt werden.

Auffassung von Informationsmanagement

Für Informationsmanagement gibt es zwei Auffassungen

1.  ist dazu da, wirksame die  wirtschaftlichen Versorgung aller betrieblichen Stellen und Abteilungen mit den 
     Informationen zu sichern

2.  Management der technischen und personellen Ressourcen, insbesondere der Hardware, der Software und des 
     Personals.

Informationsmanagement wird in zwei Betrachtungsebenen durchgeführt:

1. Ebene:
beinhaltet Informationen und Kommunikation im Allgemeinen.

2. Ebene:
Betrachtung der Umsetzung der Informationsarchitektur in einem rechnerintegrierten Umfeld.

Zusammenhang von Unternehmen, betrieblichen Informationssystemen, Wirtschaftsinformatik und Informationsmanagement

Menschliche Tätigkeit im Arbeitsprozess ist zielgerichtet und zweckorientiert. Das menschliche Wirken in Unternehmen und Verwaltungen ist auf den Erfolg der Einheit ausgerichtet. Dafür bedarf es betrieblicher Information und Kommunikation, die mittels Informations- und Kommunikationssystemen realisiert werden. Diese Systeme und deren Wechselwirkungen mit andern betrieblichen Subsystemen sind Betrachtungsgegenstand der Wissenschaftsdisziplin Wirtschaftsinformatik, mit deren Hilfe die komplexen Zusammenhänge wissenschaftlich analysiert, strukturiert und erschlossen werden. Die Wirtschafsinformatik stellt das Wissen bereit, um bei der Führung, Organisation und Kontrolle im Unternehmen Information und Kommunikation im Sinne des Unternehmenserfolges einsetzen zu können. Die diesbezüglichen Aktivitäten werden im Informationsmanagement zusammengefasst.

4. Hardwaresysteme
4.1. Stellung in informationsverarbeitenden Systemen

Zunächst war der Kernpunkt vorhandene Hardwaresysteme sinnvoll für die laufenden Prozesse der Datenverarbeitung zu nutzen. Heute beeinflusst nicht mehr primär die technischen Möglichkeiten neuer Hardware die Anwendungsbreite der Informationsverarbeitung, sondern die Hardwareentwicklung wird durch neue Bedürfnisse der Anwendung vorangetrieben. Dabei steht ein breites Spektrum an Hardwarekomponenten zur Verfügung.

4.2. Computerentwicklung und Computerklassen

4.2.1. Entwicklung von Computern

Eine der ersten Rechenmaschinen war der Abakus. Dieser und weitere einfache Rechenmaschinen bestimmten über Jahrhunderte das Niveau der Rechentechnik. 

Computergenerationen

1. Generation
Röhren





1946-1958

2. Generation
Transistoren/Kernspeicher



1958-1964

3. Generation
Integrierte Schaltungen



1966-1974

4. Generation
Schaltkreisminiaturisierung


1974-1982

5. Generation
dezentralisierte Arbeitsplatzrechner


1982-1990

6. Generation
Vernetzung, Graphikunterstützte Systeme

1900-1998

7. Generation
Offene vernetzte Systeme



bis 2005

8. Generation
Pervasive Computing 



ab 2005

4.2.2. Systematik der Computerklassen
Alle gegenwärtigen Systeme stammen vom Urrechner ab. Es haben sich Rechnerklassen auf Basis bestimmter Einsatzgebiete herausgebildet.

Großrechner
  ( Zuerst entstanden Großrechner. Sie werden als Universalrechner bezeichnet, da sie sowohl   
       kommerziell als auch für wissenschaftlich-technische Zwecke verwendet werden können.

Mittlere Systeme
  ( (Workstation, Minirechner) werden relativ arbeitsplatznah installiert. Professionelle Anwendungen 
 

       waren zunächst auf diese Klasse beschränkt. 

Personalcomputer ( Mehr Arbeitsplatznähe und Neuerung in der Bauelementeentwicklung. Schnell wachsende 
 

       Leistungsfähigkeit und Nutzerfreundlichkeit.

Tragbare Rechner ( durch Miniaturisierung entwickelt sich die Klasse der Protables (Notebook, Laptop, Handheld)

Super Computer
  ( Aufgerüstete Varianten von Personalcomputer. Einsatz als Netzcomputer oder Server.

4.2.2.1. Großrechner

Großrechner werden auch als Mainframes oder in Netzwerken als Hostrechner bezeichnet. Wesentliche Aufgaben von Großrechnern sind:
( Massendatenverarbeitung


( umfangreiche mathematisch-technische Berechnungen

( Modellierungsaufgaben



( Großdatenbanken

( zentrale Buchungs- und Recherchesysteme

Die zentrale, hohe Intelligenz der Großrechner hatte zur Folge, dass Nutzerschnittstellen meist „dumme“ Terminals ohne  oder mit geringer Eigenintelligenz waren. Heute ist der Platz von Großrechnern im System neu zu definieren. Großrechner kommunizieren nicht mehr nur in ihrer herkömmlichen Umgebung, sondern auch zunehmend in Verbindung mit Minirechnung und PC-Technik.

4.2.2.2. Mittlere Computersysteme
Es entstanden zunächst herstellerspezifische Kleinsysteme nach dem Vorbild der Großrechner. Der Vorteil der mittleren Systeme sind die Möglichkeiten ihrer Dezentralisierung und damit ihre größere Arbeitsplatznähe, die für den Einstig in mehr Interaktivität in Form von Dialogen benötigt wurde.

4.2.2.3. Workstation
Charakteristisch ist, dass sie offene, arbeitsplatzbezogene und dialogorientierte Systeme sind. Der Nutzer kann seine Anlage besser auf seine Anforderungen bezogen konfigurieren und wird weitgehend unabhängig von zentraler Organisation. Aufgaben für Workstation sind:

( Rechnergestützte Konstruktion


( Arbeitsplanung

( Produktionsplanung und –steuerung

( Geographische Informationssysteme

( Datenbanken




( Simulation und Animation

( Werks- und Fabrikplanung


( Facility Managment
( Leitstands- und Prozesssteuerung

( Bilderkennung und –verarbeitung

( Graphische Datenverarbeitung


( Mulimedia

( Auskunftssysteme

4.2.2.4. Personalcomputer

Der Mikrorechner als Basis für die Home- und Personalcomputer verändert die elektronische Datenverarbeitung von Grund auf und verstärkt den Wandel zur Informationsgesellschaft. Personalcomputer sind auf Grund ihres günstigen Preisverhältnisses und ihrer relativ einfachen Bedienbarkeit in den privaten und Arbeitsbereich integriert und gestatten auch dem Laien einen ziemlich problemlosen und schnellen Einstieg in die Informationsverarbeitung. Aufgaben für Personalcomputer sind:
( Textverarbeitung

( Tabellenkalkulation

( Datenbanken

( Geschäftsgraphik

( Kommunikation und Vernetzung
( Lern- und Spielprogramme

( Programmierung

( CAD



( Multimedia

( Modellierung und Simulation
( Animation

Tragbaren Rechner

Laptop

= zusammenfassender Begriff von tragbaren Rechnern mit integriertem Bildschirm, Maus und Tastatur

Notebook 
= miniaturisierte Variante des Laptops

Handheld-PC
= tragbarer Rechner in Taschenformat. Er verfügt über alle Bürofunktionen (Palmtop, PDA)

4.3. Interne Computerarchitektur
4.3.1. Grundprinzipien
Daten werden entweder analog oder in digitaler Form dargestellt. Daher wird zwischen Analog- und Digitalrechnern unterschieden, wobei die Digitalrechner dominieren.  Die Rechnersysteme haben einen definierten Aufbau, der als Architektur bezeichnet wird.  Ausschlaggebend für die Hardware sind folgende Funktionen:

( Erzeugen von Informationen
( Erfassen von Informationen
( Speichern von Informationen

( Verarbeiten von Informationen
( Präsentieren von Informationen
( Übertrag von Informationen

( Löschen von Informationen

Interne Architektur

Grundregeln nach JOHN VON NEUMANN

  1. Die Struktur des Rechners ist unabhängig von der zu realisierenden Anwendung

  2. Basis der Datenverarbeitung sind Binärcodes, d.h. Zahlen werden binär dargestellt

  3. Ein Rechner besteht aus Steuerwerk, Rechenwerk, Speicher sowie Ein- und Ausgabeeinheit

  4. Im Speicher werden Daten und Programme gehalten

  5. Die Programme dienen der Verarbeitung der Daten

  6. Datenspeicher sind in Zellen gleicher Größe unterteilt, die fortlaufend nummeriert sind

  7. Die Nummern der Datenspeicher heißen Adressen

  8. Programme enthalten Befehle, die in der Regel sequentiell ausgeführt werden.

  9. Befehle umfassen nicht die Rechenwerte, sondern die Adressen der Zellen.

10. Sprünge bewirken ein Abweichen von der sequentiellen Befehlsfolge. Das Programm wird an der angesprungenen 
      Adresse fortgesetzt.

Externe Architektur

Zur Computerarchitektur im externen Sinne gehörnt nicht nur der Kernbereich, sondern auch die Peripherie. Bei der Strukturierung von Hardwaresystemen hat sich bewährt, ausgehend vom eigentlichen Rechner als Kernstück, Hardware funktionell in Komplexe zu gliedern. Dabei werden folgende Hauptgruppen unterschieden:



4.3.2. Interne Computerarchitektur
Kernstück eines von NEUMANN-Computer ist die Zentraleinheit. Diese besteht aus Steuerwerk, Rechenwerk, Taktgeber und Speicher. 

[image: image1.png]Zentraleinheit

Eingabe-
einheit

' Zentralprozessor

Steuer-
werk

Rechen

werk

Takt-

geber

Speicher

Ausgabe-
einheit





Die Arbeitsweise der Zentraleinheit lässt sich wie folgt charakterisieren:
► Steuerwerk überwacht und steuert die Prozessorfunktionen. Im Steuerwerk werden die Befehle entschlüsselt, 
    die Reihenfolge der Abarbeitung definiert und die notwendigen Einheiten aktiviert.

    Ein integrierter Taktgeber sorgt dafür, dass die zur schaltungstechnischen Befehlsabarbeitung erforderlichen 
    zyklischen Impulse vorhanden sind.
► Das Rechenwerk ist für die Ausführung arithmetischer und logischer Operationen zuständig. 

► Steuerwerk und Rechenwerk verfügen über Speicher zur Datenhaltung- Die Register. 

► In speziellen Festwertspeichern (ROM) sind Mikroprogramme abgelegt, die für die interne Steuerung einer 
    Zentraleinheit notwendig sind.

Hauptspeicher

Der Hauptspeicher (RAM) dient zur Aufbewahrung von Informationen zur Steuerung (Befehle) und Verarbeitung (Daten) in der Zentraleinheit. Zur Verbesserung der Zugriffsgeschwindigkeit kann ein Pufferspeicher (Cache) zwischengeschaltet werden. Er hat folgende Eigenschaften:

( direkte Adressierbarkeit
          ( kurze Zugriffszeiten        ( Datenflüchtigkeit bei Unterbrechung der Energiezufuhr

Steuerwerk
Prozesse in der Zentraleinheit können an Hand einer Befehlsbearbeitung veranschaulicht werden:

( der Befehl kommt über das Eingabegerät in den Hauptspeicher

( der Befehl wird vom Hauptspeicher in das Steuerwerk überführt

( nach Dekodierung werden über Adressen die Operanden aus dem Hauptspeicher in das Rechenwerk transportiert

( im Rechenwerk wird die Operation ausgeführt

( das Ergebnis der Operation wird im Hauptspeicher abgelegt

( durch einen weiteren Befehl wird eine Ausgabe über die Ausgabeeinheit realisiert.

Busse

Für Verknüpfungen der Hardwarekomponenten in der Zentraleinheit und nach außen sind Verbindungen vorhanden.  Bei Personalcomputer und Workstation sind dies Busse (Bei Großrechnern Kanäle).

Es gibt 3 Arten von Bussen:

( Steuerbus
= Übertragen Steuersignale

( Adressbus
= Übertragen Adressen zur Lokalisierung der Dateneinheit

( Datenbus
= Übertragung der Daten

Dabei wird zwischen internen und externen Bussen unterschieden. 

Parallele Rechnerarchitektur

Durch den wachsenden Leistungsbedarf finden zunehmend Parallelrechnersystem (mehrere Prozessoren) Anwendung. Man unterscheidet folgende Grundtypen:

( symmetrische Multiprozessor System
   mehrere gleichberechtigte Prozessoren greifen auf einen gemeinsamen Hauptspeicher zu

( Cluster-Systeme

   Mehrere Rechnersysteme teilen sich gemeinsame Ressourcen wie z.B. Speicher

( Massiv-Parallele Systeme

   viele Einzelprozessoren, von denen jeder einen eigenen Hauptspeicher besitzt werden in einem System integriert.

4.3.3. Hauptbausteine für Computer
4.3.3.1. Chips
 Klassische Bauteile elektrischer und elektronischer Systeme sind Transistoren, Widerstände und Dioden. In der Mikroelektronik werden sie zu integrierten Digitalschaltungen zusammengefasst, den so genannten Chips.  Träger der Chips sind Wafer, die aus Silizium oder auch Galliumarsenid hergestellt werden. Mehrere Chips bilden Module. Module sind in der Regel Mehrschichtkeramikträger, die zu Board zusammengefügt werden.  Boards sind die eigentliche Funktionseinheit in den Rechnern. Spezielle Formen von Chips sind der Ein-Chip-Prozessor, bei dem der vollständige Prozessor auf einem Chip untergebracht ist und der Ein-Chip-Computer (Controller) bei dem zusätzlich noch Speicherbausteine auf dem Chip integriert sind.
4.3.3.2. Speicherbausteine

1. Einerseits sollen Programme und Daten, die keiner Veränderung unterliegen fest gespeichert werden

2. andererseits müssen Speicher vorhanden sein,  die regelmäßig beschrieben und wieder gelöscht werden.

ROM-Speicher

Werden zum Beispiel als Hauptspeicher verwendet. Sie werden in der Regel dem Anwender bereits beschrieben zur Verfügung gestellt. Allerdings ist es auch möglich ROM bei Bedarf neu zu programmieren. Solche ROM werden als Programmable Read Only Memory (PROM) bezeichnet. Es gibt zwei Arten von PROM:

► Erasable Programmable ROM (EPROM)


= Mittels UV-Licht zu programmieren
► Electical Erasable Programmable ROM (EEPROM)
= Mittels elektrischer Impulse zu programmieren
     - Sonderform Flash-ROM



    sektorweise oder vollständig löschbar.

RAM-Speicher

Demgegenüber ermöglichen RAM Lese- und Schreiboperationen. Für RAM gibt es zwei Grundbauweisen

► Statische RAM
SRAM-Chips realisieren die Speicherung mittels Transistorpaaren

► Dynamische RAM
DRAM-Chips realisieren die Speicherung mittels Transistor-Kondensator-Paaren 

Die Kondensatoren müssen regelmäßig neu Aufgeladen werden daher sind DRAM langsamer als SRAM haben aber eine einfachere Bauweise.



 Entwicklung der DRAM Bausteine

( SDRAM
= veränderte Modelstruktur und einen 64-Bit Datenbus

( DDR SDRAM
= beide Flanken des Taktsignals werden zur Datenübertragung genutzt doppelte Geschwindigkeit 

( RDRAM
= Die Daten werden bei hoher Taktfrequenz in Paketen übertragen. Hohe Anschaffungskosten

4.3.3.3. Prozessoren

Prozessoren bestimmen wesentlich Preis und Leistung eines Computers mit.  Die Funktionsweise wird geprägt von NEUMANNs Prinzip für Rechenanlagen.
Taktfrequenz
     = Die Geschwindigkeit mit der ein Prozessor die Rechenleistungen ausführt. Sie sagt wie viele 
        Befehle pro Sekunde ausgeführt werden. Sie wird in der Regel in MHz oder GHz angegeben.

Verarbeitungsbreite  = Darunter versteht man die Anzahl der Bits, die von einem Rechner gleichzeitig verarbeitet 

         werden können.  Es werden folgende Prozessorgenerationen unterschieden. 4-Bit, 8-Bit, 

         16-Bit. 32-Bit und 64-Bit-Generation

Befehlsvorrat
      = Elementare Operationen werden in der CPU mittels festen Schaltungen verwirklicht. Zur 

         Erfüllung der Anwendererforderungen sind zahlreiche Schaltungen notwendig. Die Größe der 

         CPU richtet sich nach dem zu realisierenden Befehlsumfang. Dabei wird je nach Größe 

         unterschieden: CISC (Complex Instruction Set Computer), RISC (Reduced), MISC (Minimal).
Aktuelle Entwicklungen
Nur relativ wenige Firmen produzieren Prozessoren. Marktführer (bedeutsame Prozessoren) sind:

( Intel Corporation


Intel Pentium IV, Celeron

( AMD Advanced Micro Devices

AMD Athlon XP, AMD Duron + AMD Athlon 64 bzw. 64FX
Weitere Kerngrößen für Prozessoren

Neben der eigentlichen Taktfrequenz ist heute die Taktfrequenz des Front-Side-Bus (FSB) ausschlaggebend. Der FSB bestimmt mit welcher Geschwindigkeit der Prozessor mit dem restlichen System verbunden ist. 

Weiterhin spielt die Größe des Level 1/ Level 2 Cache eine Rolle bei der Bestimmung der CPU-Geschwindigkeit.
4.3.4. Busse und Schnittstellen
4.3.4.1. Busse
Busse entstehen Physisch aus elektrischen und optischen Leitern. Die Leistungsfähigkeit der Busse wird durch die Verarbeitungsbreit und die Taktfrequenz charakterisiert.

Die Busbreite ist die Anzahl der Bits, die gleichzeitig über den Bus übertragen werden. Sie entspricht üblicherweise der Anzahl der Leitungen und der Verarbeitungsbreite des Prozessors.

Die Taktfrequenz gibt die Anzahl der Takte pro Sekunde an, mit denen ein Bus arbeitet. Sie ist ein Maß für die Geschwindigkeit mit der Daten durch den Bus übertragen werden. 

Beim Zusammenwirken von internen und externen Bussen unterscheidet man folgende Architekturen:

( ISA
wurde 1981 von IBM entwickelt. 

Verarbeitungsbreite:
8 Bit

Taktfrequenz:
4.77 MHz

( MCA
wurde 1987 von IBM entwickelt. Nachfolger des ISA. Nicht kompatibel mit nicht Proprietäre Systeme


Verarbeitungsbreite:
32 Bit

Taktfrequenz:
10 MHz

( EISA
Kompatible Nachbesserung der ISA-Architektur


Verarbeitungsbreite:
32 Bit

Taktfrequenz:
8,33 MHz

( Local-Bus-Architektur

 
Direkte Verbindung von Prozessor mit einer definierten Menge von Steckplätzen


Hier gibt es zwei konkurrierende Systeme

    
( PCI
Bewirkt durch Controllereinsatz relative Unabhängigkeit von Prozessor und Buskomponenten. 



Verarbeitungsbreite:
133 MByte/s

Taktfrequenz:
33 MHz


( AGP
Wurde speziell für Grafikkarten entwickelt.  



Verarbeitungsbreite:
von 266 MB/s- 2,1 GB/s
Taktfrequenz:
von 66-533 MHz

4.3.4.2. Schnittstellen

Prinzipiell wird zwischen seriellen und parallelen Schnittstellen unterschieden.
Serielle Schnittstellen

Dienen dem Anschluss langsamer, externer Geräte oder von Druckern, wenn größere Entfernungen ohne Verstärkung zu überbrücken sind:

( V.24
Die V.24-Norm legt die funktionellen Eigenschaften von seriellen Schnittstellen fest. 

Zusammen mit V.28, welche die elektrischen Eigenschaften festlegt, entspricht V.23 der amerikanischen RS-232-C für serielle Schnittstellen.
( USB
Der USB ist eine serielle Schnittstelle, die seit 1998 stetig an Bedeutung gewinnt. Seine 

Merkmale sind:
( freier Standard

( relativ schnell


( vollständig digital





( bidirektional

( keine separate Stromversorgung
( Plug & Play

( FireWire
auch als IEEE (Institute of Electric and Electronic Engineers) bekannt. Ist eine Schnittstelle für Computer und Videogeräte zur Übertragung digitaler Daten mit einer Geschwinigkeit von 400 MBit/s. Findet fast ausschließlich in Apple Rechnern Einsatz. 

Parallele Schnittstellen
Hierbei handelt es sich um Schnittstelle zur Datenübertragung, bei der mehrere Daten- und Steuersignale über ein

Kabel mit einer entsprechenden Anzahl paralleler Leitungen gleichzeitig übertragen werden.

Weit verbreitet ist die, so genannte Centronics-Schnittstelle, die vom Druckerhersteller Centronics Inc. Entwickelt wurde. Weitere Beispiele sind:

( Integrated Drive Electronics (IDE) 

( Enhanced Small Disk Interface (ESDI)

( Small Computer Systems Interface (SCSI)
4.4. Computerperipherie

4.4.1. Klassifizierung nach Funktion
Hardwarekomponenten können nach folgenden Kriterien klassifiziert werden: Nach Kostenaspekten, nach der Nutzungsdauer, der räumlichen Annordnung, etc. Die gebräuchlichste Klassifizierung ist die nach der Funktion dabei wird unterteilt in Eingabe, Verarbeiten (einschl. Speicherung) und Ausgabe. Mit der wachsenden Verflechtung im Unternehmen nimmt die Übertragung eine größere Rolle ein und kann daher ein extra Kriterium bilden. 

4.4.2. Eingabegeräte
Eingabegeräte sind:
► Tastatur
Merkmale ergonomischer Gestaltung der Tastatur



( Rutschfestigkeit

( Optimale Druckpunktauslegung
( Reflexionsfreiheit



( Abrutschvermeidung
( raummaßliche Gestaltung
( geeignete Tastaturanordnung

► Maus

Die Maus überträgt die Bewegungen, die mit Ihr ausgeführt wird auf ein Symbol auf dem Bildschirm.

Häufig sind die Bewegungen zweidimensional es gibt aber auch 3D Mäuse (Ultraschall)

► Trackball
(Rollkugel) ähnlich wie die Funktionsweise der Maus

► Touchpad
kleine Fläche auf der durch Bewegung eines Zeigemittels die Bewegung auf das Symbol übertragen 
wird.

► Sift/Lupe
Eine Methode des Zeigens ist die, das der Nutzer mit einem Zeigemittel manuell und direkt auf den Koordinatenpunkt zeigt. Grundprinzip ist das das Zeigeinstrument mit einer Unterlage zusammen wirkt. Es gibt unterschiedliche Arten von Stiften (Lichtstift, induktiver Stift)

► Digitalisier-
werden auch als Graphiktabletts oder Digitizer bezeichnet und kommen vorwiegen im CAD- oder 

     tablett 
DTA- Bereich zum Einsatz. 
► Touchscreen
Man verwendet einen Stift oder einen Finger und zeigt direkt auf den Bildschirm, dieser muss dann entsprechend auf die mechanisch, optischen oder elektrischen Einflüsse reagieren und dies Auswerten.

► Scanner
Hierbei handelt es sich um einen optischen Abtaster. Mit ihm werden Text- und Bildvorlagen als Pixelgrafiken aus einzelnen Bildpunkten (Pixel) eingelesen.  Wichtiges Kriterium für die Güte des Ergebnisses ist die Auflösung und die Farbtiefe. Die Auflösung wird in dpi (dots per inch) angegeben.  Neue Scanner sind in der Lage auch Texte zu erkennen. Hierbei werden zwei Verfahren angewendet. (Mustervergleich, Merkmalsentnahme).

► Stichcode-
Dinen der Erfassung von bereits für das Einlesen zugeschnittenen Codes in Form von Stichen,

     leser
so genannten Bars oder in Form von 2D-Bildern. (Barcodeleser)

► Videokamera
Die Eingabe von Pixelbildern mittels Videokamera war in der Vergangenheit über den so genannten

Snap-Shot möglich. 

► Digitalkamera
An stellen eines Films gibt es ein lichtempfindliches Bauteil das Farbe und Helligkeitsunterschiede erkennt. Bilder können auch ohne auf den Rechner übertragen zu werden direkt Ausgedruckt werden, das ermöglicht  der  DPD (Direct Print Standard).

► Webcam
Für die Übertragung von Bildern in Echtzeit in das Internet. Durch Streaming können die Videodatein bereits während der Übertragung angeschaut und verändert werden. 

► Sprach-
Zentrales Eingabegerät für das Erfassen von Musik, Sprache und Geräusche ist das Mikrophon.

     eingabe
Bei der Spracheingabe werden die analogen Signale der menschlichen Sprache in digitale umgewandelt. 

► Zukünftige Eingabesysteme



( Datenhandschuh


( Positionssensoren zur Bewegungsverfolgung


( Eingabegeräte zur Identitätsprüfung
( Biometrische Systeme

4.4.3. Speichergeräte und Speichermedien
Eine wichtige Aufgabe von Computern ist die dauerhafte Speicherung von Daten in externe Speicher.  Die Speicherung von Daten erfolgt gegenwärtig auf elektronischem, magnetischem und optischem Weg.
Klassifizierung von Speichergeräten

► Primärspeicher
Sind Massenspeicher, bei denen unmittelbar ein Zugriff auf im System fest installierten Speichereinheiten möglich ist.

► Sekundärspeicher
bieten Direktzugriff auf die Daten, verfügen aber über wechselbare Speichermedien.

► Backup-Speicher
Eine Mehrfachspeicherung relevanter Datenbestände zum Schutz vor Verlust.


Die Backup-Speicherung dient in der Regel der bitweisen, sequentiellen Ablage von Daten im Sinne einer Sicherungskopie. 

Schnittstellen von Speichergeräten

Speichergeräte werden meist über das periphere Bussystem des Rechners eingebunden.  Für den PC-Bereich sind vor allem die SCSI-Schnittstellen von Bedeutung.  Eine Alternative hierzu währe die EIDE-Schnittstelle. Zum Überblick über die Schnittstellen vor allem unter dem Aspekt des Anschlusses von Speichergeräten im PC-Bereich gehört unbedingt die PCMCIA-Norm (Personal Computer Memory Card International Organisation.  Für PCMCIA werden im Rechner spezielle Steckplätze zur Verfügung gestellt, in die bei Bedarf PCMCIA-Karten installiert werden. 

Magnetische Speichermedien

► Speicherplatten
Haben besonders im Bereich der Primären und Sekundären Speicherung eine zentrale Bedeutung.  Die Platten werden in Fest- und Wechselplatten unterschieden. Festplatten sind fest im Gerät installiert werden Wechselplatten vom Nutzer ausgetauscht werden können. Bei Festplatten sind mehrere aus einer Aluminium-Legierung bestehende und beidseitig magnetisierbaren Material beschichteten Scheiben in einem Stapel angeordnet. 


Speichergröße liegt momentan zwischen 20-240 GB. Cachegröße bei 8MB. Dem gleichen Ziel wie dem Cachespeicher dienen RAM-Speicher Lösungen bei denen ein Teile des Hauptspeichers als Festplatte organisiert werden dafür wurde der Begriff RAID geprägt. 

► Memory Card
Eine spezielle Form von Primärspeicher sind Karten. Chips (EEPROM), die sonst im Arbeitsspeicher benutzt werden, werden auf Karten zusammengesteckt und als externer Speicher mit Kapazität bis zu mehreren GB verwendet. 

► Diskette 
Immer mehr an Bedeutung verliert die Sekundärspeicherung mittels Disketten. Der Trend geht zu kleiner Abmessung bei höherer Speicherkapazität durch größere Speicherdichte. Diese wird in linearer Dichte bpi und in Spurdichte tpi angegeben.  Als Dichteklassen wurden definiert. SD, DD, HD, ED.

► Magnetband
Viele Jahre war das Magnetband der wichtigste Massenspeicher. Ein Magnetband ist ein dünnes Polyesterband, bei dem auf einer Seite eine magnetisierbare Schicht aufgetragen ist. 

► Magnetbandkassette
Da das Band unhandlich ist, wurde es nach und nach von Magnetbandkassetten abgelöst. Dabei gibt es zwei Arten der Aufzeichnung:
( Helical-Scan-Technik
Die Daten werden schräg zur Bandlaufrichtung durch rotierende Kopftrommeln aufgezeichnet. Vertreter ist die DAT- und die 8 mm-Technologie

( Streamer-Technik
Die Daten werden in parallelen Spuren mittels mehrerer Magnetköpfe aufgezeichnet. Vertreter sind DLT (1/2 Zoll-Bänder) und QIC (1/4 Zoll-Bänder).

Optische Speichermedien

► CD-Rom
(Compact Disk) Die bekannteste Form ist die CD-Rom. Ihr Aufbau ist nach den Standards des Yellow- und des Green-Book definiert. Speicherkapazität 650-1100 MB. Eine spezielle Art ist die Photo-CD.  CD-Brenner bieten die Möglichkeit CDs mittels Laserstrahl zu beschreiben.

► DVD
(Digital Versatile Disk)  Speicherkapazität 4,7-17 GB. Es gibt mehrere Arten von DVD


( DVD-R

ist eine einmal beschreibbare DVD


( DVD-RW
ist ein Aufnahmeverfahren von Pionier nachträgliche Bearbeitung möglich


( DVD+RW
ist ein Aufnahmeverfahren von Philips nachträgliche Bearbeitung möglich


( DVD-RAM
wurde als Wechselspeicher für große Mengen von Daten entwicklet. 


( DVD-Audio
wurde für die Vermarktung von Musik entwickelt


( DVD Plus
eine Seite ist eine CD die andere eine DVD. 
► WORM
(Write Once Read Multiple) Einmal Beschreibbare aber häufig lesbarer Speicher mit einem PROM vergleichbar. 

4.4.4. Ausgabegeräte

Zu den Ausgabegeräten werden nachfolgend alle Einheiten gezählt, die an der Aufbereitung und Präsentation der Informationen in visueller oder akustischer Form beteiligt sind.
►Karten

Karten unterstützen die Ausgabe weil sie als Zusatzeinheit im Computer eine wichtige Mittlerrolle 

spielen. Wesentliche Karten sind:

(Grafikkarte
  Speicherchips auf Grafikkarten sind hautsächlich Video-RAM-Chips (VRAM). Diese können   
  gleichzeitig lesen und schreiben. Größe bewegt sich zwischen 128-256 MB.



(Videokarten



  Heutige Grafikkarten sind eine Kombination aus Grafik- und Videokarte. 



(Soundkarten

  Damit der Rechner in die Lage versetzt wird, Sound zu behandeln, erfolgt die   

  Aufrüstung mit Soundkarten

(Faxkarten

  Bieten die Möglichkeit Text und Grafiken über die Telefonleitung zu verschicken.

(Netzwerkkarten

  Wird ein Rechner in ein Netzwerk eingebunden, wird für die Kommunikation im Netz der Rechner 

  mit einer Netzwerkkarte ausgerüstet. 
►Bildschirme
Der Hauptteil der Kommunikation zwischen Nutzer und Rechner wird über den Bildschirm abgewickelt. Wenn Bildschirme nur einen bestimmten Zeichensatz (also Text) ausgeben spricht man vom so genannten Textmodus. Die Bildschirme arbeiten Normalerweise im Grafikmodus. Standards für Bildschirme sind VGA- und SVGA-Bildschirme. Für besonders Grafikintensive Arbeiten wird das Multi-Monitoring eingesetzt. Es erlaubt die Verwendung von 2-3 Monitoren gleichzeitig, es ist eine spezielle Grafikkarte erforderlich. 

	Kathodenstrahlbildschirme
	LCD-Bildschirme
	Plasma- Bildschirme

	Erzeugen das Bild indem ein Elektrostrahl auf einen Punkt einer speziell beschichteten Oberfläche trifft. 

Nachteile:

schwer und voluminös, 

relativ hoher Energieverbrauch keine plane Oberfläche
	Gewinnen immer größere Bedeutung, da sie sich durch flache Bauweise, geringen Energieverbrauch, Flimmerfreiheit und Strahlungsarmut auszeichnen. 
( passive LCD-Bildschirme

( aktive LCD-Bildschirme 
  (Dünnfilmtransistortechnik)
	Unterschied zum LCD besteht darin, das sie über ein Gitter verfügen, das durch Zeilen- und Spaltenelektroden auf zwei getrennten Glasplatten abbildet. 

	Bildschirmgrößen werden generell in Zoll-Bildschrimdiagonale angegeben. Größen sind zwischen 15-24 Zoll. Bildschirme werden nach der MPR-II-Norm ausgelegt (Grenzwerte für Röntenstrahlen) besser ist es wenn sie zusätzlich die TCO92 Norm erfüllen. Die TCO95 erhält zusätzlich noch die Umweltverträglichkeit. 


► Drucker
An Drucker werden folgende Anforderungen gestellt:


( hohe Qualität


( Farbdruck in hoher Qualität
( hoher Durchsatz



( geringe Geräuschentwicklung
( geringe Umweltbelastung
( Zuverlässigkeit




( Verarbeitung Papiervarianten
( ausgefeilte Papierbehandlung




( Unterstützung Schnittstellen
	Impact-Drucker
	Non-Impact-Drucker

	Typenraddrucker

( Nur begrenzte Zahl Zeichen vorhanden
( Wechsel der Schriftarten= Wechsel des Rades

( Kann Durchschläge drucken

( langsam und sehr laut

Matrixdrucker (Nadeldrucker)

( Druckbild nicht besonders gut

( Durchsatz eher niedrig

( relativ laut
	Laserdrucker
( Elektrophotodrucker

( Farbe wird auf Papier gebrannt

Tintenstrahldrucker

( preiswerter Farbdrucker

( 16 Mio. Farben möglich

Thermodrucker

( Nur Farbdrucker

( Höchste Qualität

( Kosten je Seite sehr hoch


► Plotter
Automatische Zeichenmaschinen sind Ausgabegeräte vor allem für Anwendungen im CAD-Bereich.  Es gibt verschiedene Arten von Plottern:
Flachbettplotter
Vorlage liegt auf einer ebenen Unterlage. Zweidimensionale Darstellungen werden durch die Überlagerung der geradlinigen Bewegung einer Schiene und eines Schlittens erzeugt. 

Trommelplotter
Das Bild entsteht im kartesischen Koordinatensystem durch Überlagerung einer Rotationsbewegung der Trommel oder Walze und der geradlinigen Bewegung des Schlittens.

Bei beiden Bauarten handelt es sich um Stiftplotter es gibt aber auch Schneideplotter, die beliebige zweidimensionale Vorlagen ausschneiden.
► Andere Ausgabegeräte sind:



( Lautsprecher

( Projektionsgeräte

( LCD-Panels



( LCD-Projektoren
( LCD-Beamer


( Beamer

4.4.5. Übertragungsgeräte

Die wachsende Vernetzung der Rechnersysteme beeinflusst die Systemkonzepte auch aus Hardwaresicht erheblich.  Werden Daten vom Rechner gesendet oder empfangen, so ist eine Datenaufbereitung der Daten für die Übertragung notwendig. Wesentliche Komponenten für die Übertragung im Netz sind:

( Engeräteanschlüsse (Adapter, Karten, Modems, Transceiver)

( Übertragungsmedien (Kupfer-, Koaxial-, Glasfaserkabel)

( Geräte im Netz (Bridges, Router, Gateways, etc.)

►Adapter/Transceiver
Adapter als Zusatzeinheiten zur Anpassung zweier Geräteteile unterstützen die Aufbereitung der Computerdaten für die Übertragung.


Transceiver sind das Gegenstück zu den Adaptern zwecks Anbindung auf der Netzwerkseite

► Modem
Dienen der analogen Übertragung von Daten im Telefonnetz. Sie wandeln digitale Daten in analoge um.  Datenübertragungsrate max. 56KBit/s

► ISDN
Wie Modems sind dies Adapter in einem eigenen Gehäuse untergebracht und mit einer Schnittstelle des PCs verbunden. Die Datenübertragungsrate bei ISDN liegt bei 64 KBit/s

► DSL
Unter Verwendung von 2 Modems werden normale Telefonleitungen zur Datenübertragung genutzt, wobei Datenübertragungsraten von 1,5 MBit/s und mehr erreicht werden. Gängige Varianten sind das ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line) und das SDSL (Symmetric)

► Übertragungsmedien
Zur Übertragung werden unterschiedliche Medien eingesetzt.  Die klassische Form der Übertragung waren verdrillte Kupferkabel oder Koaxialkabel.  Die Koaxialkabel werden von den Twisted Pair Kabeln (2 verdrillte Kupferkabel) verdrängt. Diese gibt es geschirmt oder ungeschirmt. Die Alternative zur elektrischen ist die optische Übertragung. Hierzu werden Glasfaserkabel eingesetzt. 

4.5. Auswahl und Test von Hardware.

Vorgehensweise
Bei der Auswahl sollte systematisch in folgenden Schritten vorgegangen werden:

( Analyse


( Modellierung und Dokumentation der Arbeitsabläufe

( Fixierung der Einsatzschwerpunkte
( Ableitung der neuen Gesamtorganisation
( Auswahl der entsprechenden Software
( Auswahl der entsprechenden Hardware

( Beschaffung und Installation

( Einbindung der Hard- und Software ins IV-Umfeld

Zu beachtende Fragestellungen

( Welche Rechnerklasse ist für die Aufgabe geeignet?
( Welche Hardwarekomponenten sind auszuwählen?

( Welches Hardwareumfeld existiert bereits?

( Welche Leistungs- und Kapazitätsparameter?

( Welche Schnittstellen sind einzubeziehen?


( Welche Peripherie ist erforderlich?

( Welche Fabrikate kommen in die engere Wahl?

( Wie ist der zukünftige Systemaufbau geplant?

( Welche Zusatzanforderungen können auftreten?

( Welche Kosten sind zu kalkulieren?

Auswahlkriterien

( Benutzerfreundlichkeit

( technische Ausstattung

( kapazitative Ausstattung

( Integrationsmöglichkeiten
( Ausbaumöglichkeiten

( Verbreiterung

( Kompatibilität

( Lieferant


( Garantie

( Service

( Lieferfristen


( Preise

( Referenzen

( Raumbedarf


( laufende Kosten

( Sicherheitsanforderungen
( Ergonomie

Benchmarking
Leistungsvergleiche werden als Benchmarks bezeichnet. Benchmarking als Instrument der Wettbewerbsanalyse ist allgemein ausgedrückt der kontinuierliche Vergleich von Produkten, Dienstleistungen sowie Prozessen und Methoden mit Unternehmen, um die Leistungslücken zu den Unternehmen, die Prozesse, Methoden etc. hervorragend beherrschen systematisch zu schließen. Grundidee ist festzustellen, welche Unterschiede bestehen, warum diese bestehen und welche Verbesserungsmöglichkeiten bestehen. Benchmarks können auch für Hard- und Softwaresystem und –komponenten durchgeführt werden. 

Wichtige Benchmark-Tests im Hardwarebereich sind:

( Landmark-Test

Prozessoren und Speicherbausteine


( Khornerstone-Test
Systemleistungen

( Core-Test

Festplatten

( Power-Meter-Test
Leistungsfähigkeit von Personalcomputer
Im Trend liegen Tests die eine Aussage über das gesamtes System gestatten wie SANDA und AIDA.

5. Softwaresysteme
5.1. Stellung in informationsverarbeitenden Systemen
Software ist der Sammelbegriff für alle Programme, die in einem informationsverarbeitenden System Anwendung finden können. Sie enthalten Instruktionen, die den Computer oder seine Peripherie zur Lösung von Aufgaben befähigen. 
Bereits 1950 existierte die erste symbolische Sprache in Form der Assembler und 1954  folgte mit FORTRAN die erste problemorientierte Sprache.  Mit Entstehung der Software als Bindeglied zwischen Hardware und Mensch  erfolgte die Trennung des Nutzers von der Hardwarebasis. Durch die Software war es möglich eine gleich bleibende Hardware für verschiedene Anwendungen zu verwenden. Man musste nur eine andere Software installieren.

 5.2. Klassifizierung
Sie Software wird in System- und Anwendersoftware unterschieden. Systemsoftware führt grundlegende Aufgaben aus. Sie umfasst alle universellen Programme, die jeder Nutzer zur Bedienung braucht.  Kern der Systemsoftware ist das Betriebssystem.

Betriebssystem

Programme eines digitalen Rechensystems, die zusammen die Eigenschaften der Rechenanlagen die Grundlage der möglichen Betriebsarten des digitalen Rechensystems bilden und insbesondere die Abwicklung von Programmen steuern und überwachen. Nach ISO: Software for controlling the execution of computer programs and that may provide scheduling, debugging, input/output control, accounting, compilation, storage allocation, data management and related service.
Die Systemsoftware als Betriebssystem im weiteren Sinne umfasst:

( das eigentliche Betriebssystem

( Kommunikationssysteme
( Programmbearbeitung

( Dienstprogramme


( Datenverwaltungssysteme

Das Betriebssystem wird als Betriebssystem im engeren Sinne bezeichnet und der Rest als Systemnahe Software. 

Anwendersoftware

Die Anwendersoftware wird unterteilt in die Standardsoftware und die Individualsoftware. 

5.3. Systemsoftware

5.3.1. Betriebsarten

Ist das Programm gestartet, so beginnt ein Prozess (Task). Kann ein Prozess in mehrere Teile zerlegt werden so nennt man diese Threads. Prinzipiell werden bei den Betriebssystemen folgende Alternativen unterschieden. Wobei eine oder mehrerer Varianten aus jeder Gruppe mit einer oder mehrerer Varianten der anderen Gruppe in Beziehung stehen und komplex zu behandeln sind.

Single-Prozessor/ Mulitprocessor-System

Ein Single-Processor-System verfügt über eine CPU. Bei einem Mulitprocessor-System werden mehrere CPU parallel geschaltet. Dabei werden folgende Arten unterschieden:

( Multi-CPU-Systeme

( Cluster-Systeme

( Massive-Paralelle-Systeme

Single-Tasking/ Multitasking-Systeme
Werden auch als Single-Processing und Multiprocessing-Systeme bezeichnet. Da entweder nur ein Prozess oder mehrere Prozesse zur gleichen Zeit bearbeitet werden. Beim Single-Tasking-System geben Prozesse die Nutzung der CPU ab, wenn sie in eine passive (Warte-)Phase kommen. Eine andere Alternative ist das Time Sharing. Jedem Prozess wird eine definierte Zeitscheibe zugewiesen. Neuer System benötigen Real Time bei der Prozesse ständig betriebsbereit bleiben. 

Single-User/ Multiuser-Systeme

Hier wird danach unterschieden wie viele Nutzer ein System gleichzeitig bedienen können. Dabei versteht man unter Multiuser das der Zugriff mehrerer Nutzer, eine getrennte Verwaltung der Nutzer und eine unabhängige Organisation verwirklicht ist. Hierbei ist das Prinzip der virtuellen Maschine ausschlaggebend. Dieses besagt. Das jedem Prozess und jedem Nutzer zeitweise das gesamte System zugeteilt wird. Verschiedene Arten von Multiusersystemen sind:
( Teilnehmersystem
relativ unabhängig von den anderen Nutzern

( Teilhabersystem
alle Nutzer nutzen ein gemeinsames Programm

Batch/Dialog

( Batch

bedeutet Verarbeitung im Stapel, ohne die Möglichkeit in den Prozessverlauf einzugreifen

( Dialog

Nutzer kann aktiv in den Prozessablauf an definierten Stellen eingreifen.

5.3.2. Aufbau, Funktionen und Aufgaben von Betriebssystemen

Betriebssysteme müssen modular aufgebaut sein. Alte einfache Betriebssysteme waren monolithischer Struktur (Windows 95/98). Wobei das Schichtenmodell präferiert wird. Jede Schicht wird als eigenständige Einheit aufgefasst.


Funktionen des Betriebssystems
( Unterbrechnungsverarbeitung

( Verteilung des Prozessors
( Betriebsmittelverwaltung

( Programmallokation


( Dateiverwaltung

( Auftragssteuerung

( Zuverlässigkeit

Aufgaben des Betriebssystems

( komplexe Steuerung des Gesamtsystems



( Steuerung und Kontrolle der Peripherie

( Vereinfachung von Routinevorgängen/Programmieraufgaben
( Optimierung der Auslastung



( Registrierung aller Aktionen im System



(Fehlerbehandlung

Spezielle Module übernehmen die Erfüllung der Funktionen. Die Module werden vom Hauptüberwachungsprogramm, dem Supervisor, kontrolliert und gesteuert.

5.3.3. Systemnahe Software

( Dienstprogramme

umfassen Hilfen für das Binden von Programmteilen zu ablauffähigen Programmen

( Kommunikationssysteme
Sind zuständig für Verbindungen und den Datenaustausch zwischen CPU, Peripherie und Nutzer sowie mit anderen Rechensystemen

( Datenverwaltungssysteme
Geben Hilfe für die Strukturierung und die Verwendung von Dateien

( Programmbearbeitung

ist Basis für die Schaffung von Software.

5.3.4. Betriebssystemprodukte
Großrechner


überwiegend Proprietäre Systeme





( OS/MVS  von IBM





( BS2000   von Siemens





( UNIX


Minirechner/Workstation

Proprietäre Systeme





( VMS        von Equipment Corporatione





( OS/400    von IBM





( SunOS     von Sun

Arbeitsplatzrechner

( Linuz (Multitasking- Multiusersystem) Linus Torvals+freie Entwickler





( Windows 2000/XP  von Microsoft-Windows





(MacOS      von Apple

5.4. Anwendungssoftware

Anwendungssoftware setzt auf Systemsoftware auf. In der Wirtschaftsinformatik sind dies meist Programme zur Unterstützung von betriebswirtschaftlichen Aufgabenstellungen. Dabei wird die Anwendersoftware in Standard- und Individualsoftware unterteilt. 
5.4.1. Individualsoftware

Anwendung der Individualsoftware sind maßgeschneiderte Programmlösungen.

	Vorteile
	Nachteile

	( exakte auf Aufgabenspezifikation zugeschnitten

( schützt das Unternehmens-Knowhow

( realitätsgetreue Abbildung der Prozesse

( Mitarbeiter können sich gut damit identifizieren
	( hohe Kosten
( lange Entwicklungszeit

( Probleme bei der Wartung


5.4.2. Standardsoftware
Dies sind Softwarepakete, die parametriert, aber ohne Veränderungen des Quellcodes eingesetzt werden. 

	Vorteile
	Nachteile

	( sofort auf dem Markt erhältlich

( kann auf unternehmerische Gegebenheiten 

  angepasst werden (Costumizing)

( geringe Kosten

( hohe Qualität

( Benutzerfreundlichkeit

( zentrale Pflege
	( keine spezifischen Geschäftsprozesse

( nur wenig Teile einsetzbar

( erheblicher Anpassungsaufwand



5.4.3. Anwendersoftwareprodukte 

Individualsoftware
Zeiterfassung- und Zugangsberechtigungssysteme

Standardsoftware

Office Paket


           


               Kern 


  Zentrale Verarbeitung








               Externe Speicherung

















            1. Peripherie





Periphere Übertragung
































         2. Peripherie





Eingabe





Ausgabe





Die Architektur eines Betriebsystems ist nach der effizienten Erfüllung der vom Betriebssystem zu erfüllenden Aufgaben auszurichten. Hauptzweck eines Betriebssystems ist die Bereitstellung von Mitteln bei der Behandlung von Nutzerprogrammen, die Abkopplung des Nutzers von den Hardware- und Softwaredetailfragen sowie die Koordinierung und Verwaltung der Betriebsmittel des Rechnersystems. 





Bei der Entscheidung für Individual- oder Standardsoftware müssen die Vor- und Nachteile beider Kategorien abgewogen werden. Als Faustregel gilt, dass für die  Abbildungen von strukturierten Funktionen Standardsoftware und für die Abbildung von betriebsabhängigem Know-how Individualsoftware zum Einsatz kommt. 








