Wirtschaftsinformatik

Geschichtlicher Abriss:
Blaise Pascal (1623-1662): Blaise Pascal erfand eine Rechenmaschine mit einem mehrstelligen Ziffernwerk mit Übertrag und ist wegen der leichten Bedienbarkeit als Vorläufer von Tischrechnern bekannt geworden. Alle vier Grundrechenarten konnten wegen Algorithmen bewerkstelligt werden.

John von Neumann (1903-1957): John von Neumann erfand die EDVAC. Die Grundzüge dieses Konzepts bestehen darin, sowohl das Programm als auch die damit zu verarbeitenden Daten in ein und dem selben Speicher unterzubringen. Damit entfällt die bisherige Trennung zwischen einem statischen Programmspeicher und einem Datenspeicher. Zwischen den Daten und den sie bearbeitenden Programmen besteht speichertechnisch kein Unterschied mehr. Im Mai 1945 schrieb John von Neumann das erste Programm für den EDVAC. Es handelt sich dabei um eine interne Routine zur Sortierung von Zahlen in aufsteigender Reihenfolge.

Alan Turing (1912-1954): 1936 beschrieb der englische Mathematiker Alan Turing in einer Arbeit zur mathematischen Logik ein Gedankenmodell einer sehr einfachen Maschine, die in ihren Programmen nicht zwischen Daten und Befehlen unterschied. Fast zehn Jahre vor der Erfindung des Universalrechners hatte Turing mit seiner Maschine ein abstraktes, mathematisches Modell für eine universelle Rechenmaschine gefunden. Die Turingmaschine ist noch heute eine wichtige Grundlage für Untersuchungen in der theoretischen Informatik und der 1950 von ihm zur Beantwortung der Frage „Können Maschinen denken?“ vorgeschlagene „Turingtest“ stimulierte die Entwicklung der „Künstlichen Intelligenz“.

Rear Admiral Grace Murray Hopper (1906-1992): Ende 1951 entwickelte Grace Hopper das Konzept eines Programms, das Programmierkommandos in Maschinensprachencode umwandelte, den Compiler. Diese Idee bildete die Grundlage für Generationen von Programmiersprachen, nicht auch zuletzt für die Entwicklung von Cobol.

IBM 360: Der Einstiegsrechner für die Rechnerfamilie /360 verwirklicht zwei neue Konzepte: Mikroprogrammierung (Maschinensteuerung wird durch ein Programm festgelegt und durchgeführt) und vorprogrammierte Diagnose/Wartungsroutinen. Das System wurde in den folgenden Jahren weiterentwickelt und ergänzt. Insgesamt wurden weltweit etwa 20 000 Einheiten installiert.

Kernspeicher: Aus Ferritkern-Matrizen aufgebaute Hauptspeicher waren die Vorläufer der Halbleiterspeicher. Jeder Ferritkern kann 1 Bit speichern. Jede Ebene eines Blocks erhält 16 000 Bits. Kosten: ca. 1DM/Bit

Ab 1973 wurden beim IBM System/370 Halbleiterspeicher in Form von Chips eingesetzt. Sie waren aufgebaut aus jeweils 6 Transistoren pro Speicherzelle. Jeder der vier Chips eines Moduls konnte 2048 Bits speichern, eine Karte 32 KB.

Die Evolution des IBM Chips:

1972:     2-KBit-Chip

1978:   64-KBit-Chip

1983: 256-KBit-Chip

1986:     1-MBit-Chip

1989:     4-MBit-Chip

1993:   16MBit-Chip

1998:   64MBit-Chip

ab 2000: 1 GBit

Intel Prozessoren:

Von 1971 4 Bit, 108 KHz; 1974 8 Bit, 2MHz, 1993 32 Bit, 66Mhz bis heute Pentium 4, bis über 2 GHz Taktfrequenz.

Massenspeicher:
Lochkartenleser, 
Magnetbänder, 
Wechselplatteneinheit, 
Floppy Disks (max. 1,44 MB), 
Festplatten (bis zu mehreren 100 GB), 
ZIP Disketten (100 und 250 MB), 
CD-ROM (250 bis 720 MB), 
DVD (bis 18 GB);

Was ist Informatik?
„Wissenschaft von der automatischen Informationsverarbeitung mit Hilfe von Computern, insbesondere dem Entwurf und der Formulierung von Algorithmen in angemessenen Sprachen sowie ihrer physikalischen Realisation.“

Unsere Weltsicht:  

Dinge und Handlungen

Begriffswelt der Informatik: 
Daten und Algorithmen

Teilgebiete der Informatik:

Praktische Informatik:

· Informationssysteme






· Computergraphik

· Künstliche Intelligenz

· Digitale Signalverarbeitung

· Modellierung und Simulation

· Textverarbeitung

· Büroautomaten

· Anwendung im Fachgebiet

Angewandte Informatik:

· Algorithmen

· Datenstrukturen

· Programmiermethoden

· Programmiersprachen

· Compiler

· Betriebssysteme

· Softwaretechnik

· Mensch-Maschine-Kommunikation

Technische Informatik:

· Hardwarekomponenten

· Prozessoren

· Rechnerarchitekturen

· Rechnerorganisation

· Rechnernetze

· Mikroprogrammierung

Theoretische Informatik:

· Automatentheorie

· Theorie der formalen Sprache

· Theorie der Berechenbarkeit

· Komplexitätstheorie

· Algorithmenanalyse

· Theorie der Programmierung

· Formale Semantik

Geschichte der Programmiersprachen:
ca. 1946: 

Konrad Zuse entwickelt die Plankalkul

1949 – 1957

FORTRAN, entwickelt von John Backus


1959


COBOL

1960
ALGOL 60, entstand aus Pascal und einfacher Programmiersprache und war die meist verwendete Programmiersprache der 60er.

1962
APL; FOTRAN 4 

1966
FORTRAN 66; LISP 2

1970
Forth by Charles Moore; Prolog; Alan Key entwickelt Smalltalk mit Xerox PARC; Icon, eine Abwandlung von SNOBOL 4;

1972
Dennis Ritchie entwickelt C

1975
Bob Albrecht und Dennis Allison entwickeln Basic

1986
C++ kommt auf den Markt

1987
Turbo Pascal ist erfunden

interpretiert:        JavaSkript, Basic

zeilenorientiert:   Fortan, Cobol

objektorientiert:  Java, C++, Smalltalk
Standardsoftware:

Standartsoftware umfasst Programme, die innerhalb eines allgemeinen Nutzungsbereich die Bedürfnisse der meisten Nutzer befriedigen.

Beispiele:

Textverarbeitung, Tabellenkalkulation, Präsentationsprogramme, Grafikprogramme, CAD-Systeme, Buchhaltungsprogramme, etc.

Spezialsoftware:

Programme, die extra an Nutzeranforderungen angepasst oder sogar extra programmiert werden, fallen unter die Kategorie Spezialsoftware.

Beispiele:

Steuerungs- und Regelungssoftware

S/W zur Unternehmensmodellierung

Embedded Systeme

etc.

Textverarbeitung (Grundlagen):

Neben den Standardeditierungsfunktionen bieten die meisten modernen Textverarbeitungen noch:
· automatischen Zeilenumbruch

· Schriftenverwaltung

· Serienbrief-Funktion

· Rechtsschreibung

· Kopf- und Fußzeilen

· Fußnoten

· etc.
Grafikprogramme:

Unterschied PIXEL Grafik und Vektor Grafik:

Pixel Grafik:

· besteht aus min. 2 Farben (1 bit = 2 Farben, 8 Bit = 256 Farben (2 hoch 8)

· Bildpunkt = Pixel

· Beim vergrößern wird es pixelig

Vektor Grafik:

· Grafikprimitivum (z. B. Kreis, Linie…)

· Kann verlustfrei vergrößert werden
Schnittstellen:

Video Schnittstelle: zum Monitor

Serielle Schnittstelle: zum Telefonanschluss

Parallele Schnittstelle: zum Drucker

Binäres Rechnen:
Die einfachste Information ist JA oder NEIN. Hier bedeutet JA 1 und NEIN 0.

Binäre Zahlen lassen sich gut codieren bzw. in normale Informationen umwandeln.

        Binär
            Dezimal 
1000011

    67

1000100

    68

1000101

    69

1100 12

+1110

+  14

=11010

=  26

(0*2 hoch 0 + 1*2 hoch 1 + 0*2 hoch 2 +…..)

Unterschied zwischen Voll- und Halbhalbierer:

Volladdierer berücksichtigt Carry-out und Carry-in. Und somit können mehrere Volladdierer hintereinander folgen und eine große Bitzahl erstellen.

Betriebssysteme:

· Betriebssystem (BS):

· steuert das Zusammenspiel der Komponenten

· steuert Programmausführung

· ermöglicht Steuerung durch den Menschen

Beispiele: 

MS-DOS, Windows 3.1, Windows 95/98/2000, XP, WinNT, UNIX, Apple

Mulituser BS = BS, bei dem mehrere User an einem PC arbeiten können

· Verwaltungsaufgaben des BS:

· Auftragsverwaltung

· Prozessorverwaltung

· Dateiverwaltung

· Speicherverwaltung

· Geräteverwaltung

Auftragsverwaltung:

Wie werden Aufträge/ Programme ausgeführt?

üblicher PC:

· Multitasking (seit Windows 95)

· quasi gleichzeitiges Ausführen mehrerer Aufträge/ Prozesse/ Programme

Was ist ein Programm?

· Folge von Befehlen, die Computer (Prozessor) ausführt

· in MS-DOS/ Windows:

· Dateien mit der Endung: COM; EXE; BAT; LNK

Dateiverwaltung - Speicherstruktur:

· Speichermedien sind Laufwerke, die mit Buchstaben benannt werden: C:, A:,

· Dateien werden in Ordnern abgelegt

· Ordner bilden eine Hierarchie (Baumstruktur) auf einem Laufwerk

Dateiverwaltung – Benennung:

Dateiname besteht aus

· Pfadname: F:\LV-Info\Laemmel\WR-SV01\

· Name: Beispiel

· Datei-Typ: .DOC

F:\LV-Info\Laemmel\WR-SV01\Beispiel.DOC

Achtung: Anhand des Datei-Typs erkennt das BS, welches Programm die Datei bearbeiten kann.

Benutzeroberflächen:

Eine Benutzeroberfläche ist derjenige Teil der Computersoftware, über den der Nutzen mit dem Computer kommuniziert, d.h. über den er dem Computer mitteilt, was er will.

MS-DOS COMMAND.COM stellt eine (textuelle) Benutzerschnittstelle zur Verfügung.

Eine andere Benutzerschnittstelle ist das Programm MS-Windows (Graphical User Interface). MS- Windows nutzt als Eingabemedium die MAUS.

Es gibt kommandoorientierte, menüorientierte und grafische User Interfaces.

Tabellenkalkulation: 
Formel:

· beginnt mit Gleichheitszeichen

· verwendet Konstanten, Adressen und Funktionen

Beispiele:
· =700*16/100

· =A3+$B$7+A5*C5

· =Summe(C5:C20)

· =Mittelwert(C5:C20)

· =Wenn(B5>C5; B5-C5; „Verlust“)

Bezug:

Relativer Bezug: sowohl horizontales als auch vertikales Kopieren bewirkt Aktualisierung

    der Zellenadresse: A1
Absoluter Bezug: Adressenbezug bleibt beim horizontalen und vertikalen Kopieren erhalten:
                 $A$1

die Spaltenadresse bleibt erhalten.
$A1

die Zeilenadresse bleibt erhalten. 
A$1

Inhalt:

Text, Zahlen, Datum, Formel

Logik:
Wissenschaft, deren Gegenstand die Struktur des richtigen Denkens ist;

Wissenschaft von Folgerungsrelationen

Aristoteles (384 v. Chr. – 322 v. Chr.) versuchte über logische Schlüsse und Analysen sein Wissen über die Welt zu erweitern. Er verwendete dazu die Methode des SYLLOGISMUS.

Das klassische Beispiel:


Sokrates ist ein Mensch.


Alle Menschen sind sterblich.


Deshalb ist Sokrates sterblich.

Datenbank: 

System zur:
· Beschreibung

· Speicherung
· Wiedergewinnung umfangreicher Datenmengen;
Grundfunktionen:

· Dateneingabe

· Datenänderung (inkl. Löschen)

· Datensuche (nach Kriterien)

· Datenausgabe (auf speziellen Reports)

· Datenverarbeitung (d. h. Errechnen von Ausgabewerten)

Teile einer Datenbank:
· Datenmaske

· Datentabelle

· Report

Rechner- Netze:

Definition: 
Kopplung von mehreren, möglicherweise verschiedenen und meist räumlich getrennten Rechenanlagen.

Zweck: 
- Datenverbund, 
- Betriebsmittelverbund (Software, Hardware), 
- Lastverbund (Aufgaben- Verteilung)

Netzdienste:

 Rechner im Netz, die spezielle Aufgaben übernehmen:

· Dateiverwaltung = Datei-Server

· Nachrichtenverwaltung = Mail-Server

· Druckverwaltung = Print-Server

· Namensverwaltung = Name-Server

· Verbindungsverwaltung = Kommunikations-Server

· LAN = Lokal Area Network: Ist ein Netzwerk, das hauptsächlich in einem Gebäude oder einem bestimmten Gebiet zu finden ist; Ethernet, Token Ring, Kabel

· MAN = Metropolitan Area Network: Städtisches Netzwerk; FDDI, Telefonleitung

· WAN = Wide Area Network: Das Internet besteht aus vielen WANs; Telefonleitungen, Satellit, Funk, Stromnetz

Das Internet:

Geschichte
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Begriffe aus der Netz-Technik:

Host:

End-System, Rechner

Gateway:
Verbindung zwischen (unterschiedlichen) Netzen

Repeater:
Signalverstärker, Entfernung vergrößern

Bridge:
Kopplung zweier Netze gleichzeitig

Router:
Nachrichten schicken mit Richtungsentscheidung

Hub:

Verteiler: mehrere Rechner werden mit einem Netz (Server) gekoppelt

Rechner im Internet:

Routing: Zielsuche

· Jeder Netzknoten entscheidet über die weitere Route

· verschiedene Pakete  - verschiedene Wege! Paketvermittlung (packet-switching) im Unterschied zur Leitungsdurchschaltevermittlung (Telefonnetz)

Adressierung:

· jeder Knoten hat eine Adresse im TCP/IP

· 4 Zahlen zwischen 0…255, z.B. 
139.65.34.12

· Namen als Adressen:  vasarely.wi.hs-wismar.de 
=
193.175.240.160

Internet-Adresse:

vasarely.wi.hs-wismar.de

vasarely = Rechner

wi.hs-wismar = domain

.de = Land

Landeskennungen:

uk
=
Großbritannien

au
=
Australien

at
=
Österreich

se
=
Schweden

ca
=
Kanada

nl
=
Niederlande

USA:
edu 
= 
Bildungseinrichtung

com
=
kommerziell

gov
=
Regierung

org
=
nicht-kommerziell (Organisation)

mil
=
Militär

net
=
Netz

Einige wichtige Internet-Dienste:

· Email



SMTP: Simple Mail Transport Protokoll

· FTP



FTP: File Transfer Protocol

· Telnet



NTP: Network Terminal Protocol

· News



NNTP: Network News Transport Protokoll

· WWW



HTTP: Hyper Text Transfer Protocol

WWW SEITEN erstellen:

HTML:
Standard-Steinenbeschreibungssprache

CGI:

Kommunikationsprotokoll zwischen Client und Server

Java:

Plattformübergreifende Programmiersprache, die auch im WWW gut zu verwenden ist

Javascript:
Skriptsprache für WWW

C#:
C- und Java-ähnliche, neue Sprache für WWW Anwendungen (Microsoft)

PHP:
sehr leistungsfähige serverseitige Skriptsprache im WWW

ASP/JSP:
Erweiterungen für Datenbankzugriff

MySQL:
Populäres Datenbanksystem im WWW

HTML:

HTML Dateien sind ASCII Dateien, deren Inhalt durch so genannte TAGS beschrieben wird.

Texte können durch TAGS formatiert werden. Jeder Text, der zwischen einem TAG-ON und

einem TAG-OFF Befehl steht, wird entsprechend dem TAG formatiert.

Syntax:
<TAG>
=
TAG-ON


</TAG>
=
RAG-OFF

Seitenaufbau:

<HTML >

Headerdaten

<BODY>

Seiteninhalt

</BODY>

<HTML>
Programmierung:
Der Algorithmus ist ein wichtiger Begriff in der Programmierung. Der Algorithmus ist eine Anleitung zur Lösung der Aufgabenstellung, die so formuliert ist, dass sie mechanisch ausgeführt werden kann.
Algorithmusentwicklung:

1. Problemformulierung

2. Problemanalyse

3. Problemabstraktion

4. Problemspezifikation

5. Algorithmusentwurf

6. Korrektheit

7. Aufwandsanalyse

8. Programmkonstruktion

QBASIC:

Schlüsselwörter in QBASIC:

ABSOLUTE





LIST

ACCESS





NEXT

ANY





OFF

APPEND





ON

AS





OUTPUT

BASE





RANDOM

CASE





STEP

DOUBLE





SINGLE

ELSE





STRING

ELSEIF





TO

INTEGER





THEN

IS





UNTIL

LONG





USING

LOOP





WEND

Programmiersprachen in QBASIC:

Namen von Variablen, Subroutinen und Funktionen:

· Max. 40 Zeichen, nur Buchstaben, Ziffern und Punkt

· 1. Zeichen = Buchstabe

· Groß-/ Kleinschreibung wird nicht unterschieden

Abfragen (IF-Statement):
Das If-Statement erlaubt die Steuerung des Programmablaufes durch die Auswertung von Abfragen.

Einfaches If-Statement: IF Bedingung THEN Anweisung

Anweisungen werden dann und nur dann ausgeführt, wenn die Bedingung wahr ist.

Bedingungen sind Ausdrücke der Form: OPERAND OPERATOR OPERAND

wobei Operand ein beliebiger BASIC Ausdruck ist (Variable, Konstante, arithmetischer oder String-Ausdruck, oder ein boolescher Ausdruck)

und OPERATOR ein Vergleichsoperator ist.

Vergleichsoperatoren sind:

>

größer als

>=

größer oder gleich

=

gleich

<=

kleiner gleich

<

kleiner

<>

ungleich

In BASIC können folgende boolesche Verknüpfungen verwendet werden:

AND




boolesches UND

OR




boolesches ODER

NOT




boolesches NICHT

Beispiel:

(A>2) AND (A<10)

(A$=”Deutschland”) OR (A$=”Frankreich”) AND NOT (A$=”USA”)

Beispiele für einfaches IF Statement:

IF (a=10) GOTO 100

IF((a>1024) AND (a<10240)) THEN print „MEGA“

Das komplexe IF- Statement in BASIC erlaubt die Blockung mehrere Anweisungen:

IF Bedingung 1 THEN


Anweisung

ELSEIF Bedingung 2 THEN


Anweisung

ELSEIF …….

ELSE


Anweisung

ENDIF

Die Anweisung nach Bedingung 1 werden nur dann ausgeführt, wenn Bedingung 1 wahr ist. Andernfalls werden nacheinander Bedingung 2 bis Bedingung N ausgewertet und entsprechend dem Wahrheitsgehalt die dazugehörige Anweisung ausgeführt. Wenn keine der Bedingungen wahr ist, werden Anweisungen nach ELSE ausgeführt. WICHTIG: Alle Bedingungen, die nach einer als WAHR ausgewerteten Bedingungen stehen, werden NICHT ausgewertet. Die dazugehörigen Anweisungen werden dann auch nicht ausgeführt.

Projekt:  

Das bekannte Quadratgleichungsprogramm (Lösung der Gleichung a*x² + b*x + c = 0)

soll so umgearbeitet werden, dass die Fehlerquellen a=0 (führt zu einem Laufzeitfehler, da dann eine Division durch Null auftritt) und Radikant <0 (Laufzeitfehler wegen Wurzel aus negativer Zahl) aufgefangen werden. Insbesondere sollen folgende Änderungen durchgeführt werden:

Bei a=0 Meldung: „Lineare Gleichung, Lösung x=“

Bei a=0, b=0, c<>0 Meldung „unsinnige Parameter“

Bei a<>0, b=0, c<>0 Meldung „Parabel symmetrisch zur y-Achse“

Bei Radikant = 0 Meldung „Doppelte Nullstelle bei x=“

Bei Radikant < 0 Meldung „keine reellen Nullstellen“

Bei a>0 Meldung „Parabel nach oben geöffnet“

Bei a<o Meldung „Parabel nach unten geöffnet“

IN QBASIC:

CLS
PRINT
PRINT „Lösung der Quadratischen Gleichung“

PRINT
PRINT „Geben Sie die Parameter a, b, c ein:“

INPUT „a=“, a

INPUT „b=“, b

INPUT “c=”, c

PRINT
PRINT “Lösung der quadratischen Gleichung “ + STR$ (a) + “*x^2 + „ + STR$ (b) + „*x + „ + STR$ (c) + „ =0“

PRINT

IF (a = 0) AND (b = 0) AND (c<>0) THEN


PRINT “unsinnige Parameter”

ELSEIF (a = 0) AND (b = 0) AND (c = 0) THEN


PRINT “triviale Lösung: Alle Parameter Null”

ELSEIF (a = 0) THEN


PRINT “Lineare Gleichung; Lösung x=“; -c / b

ELSE


IF (a > 0) THEN PRINT „Parabel nach oben geöffnet“



IF (a < 0) THEN PRINT „Parabel nach unten geöffnet“



IF (b = 0) THEN PRINT „Parabel symmetrisch zur y-Achse“


p = b / a


q = c / a


radikant = p * p / 4 – q

IF radikant = 0 THEN

PRINT „Doppelte Nullstelle bei x=“; -p / 2

ELSEIF radikant < 0 THEN


PRINT „keine reellen Nullstellen“

ELSE


x1 = -p / 2 + SQR(radikant)


x2 = -p / 2 – SQR(radikant)


PRINT


PRINT „Lösungen“


PRINT „x1=“; x1


PRINT „x2=“; x2

ENDIF

ENDIF

Schleifen:

Schleifen sind ein grundlegendes Konstrukt von Programmiersprachen. Man unterscheidet:

Zählschleifen und unendliche Schleifen.

FOR-Schleife:

Wiederholt einen Block von Statements in einer bestimmten Anzahl 

FOR counter = start TO end


statement block

NEXT

DO…. LOOP- Schleife:

Wiederholt einen Block von Statements während einer wahren Bedingung oder bis eine Bedingung wahr wird

DO

WHILE / UNTIL Bedingung

statement block

LOOP

DO


statement block

LOOP WHILE/ UNTIL Bedingung

WHILE beschreibt eine Schleife mit LAUFBEDINGUNG

UNTIL beschreibt eine Schleife mit ABBRUCHBEDINGUNG

