1. DV Grundlagen

1.1 Der Computer

Das Wort Computer leitet sich vom englischen Verb „to compute“ ab. Ins deutsche übersetzt bedeutet dies soviel wie rechnen oder berechnen. Deshalb hat sich auch die Kurzform Rechner eingebürgert. Eine besondere Form des Computers ist der PC (Personal Computer). Ein PC kann unabhängig von anderen Computern betrieben werden und wird häufig von Einzelpersonen genutzt.

Alle Bestandteile eines Computer lassen sich Grundsätzlich in die zwei Kategorien Hardware und Software unterteilen. Unter Software werden alle Computerprogramme zusammengefasst. Diese enthalten Befehle und Befehlsfolgen, mit denen der Computer gesteuert wird. Alle physikalischen Teile des Computers werden als Hardware bezeichnet. Das sind z. B. Maus, Tastatur, Bildschirm usw. Alle Hardwarekomponenten die nicht schon im Computer eingebaut sind, besitzen eigene Steckplätze am PC um sie anzuschließen.

Alle heute verwendeten Computer sind das Ergebnis einer langen Entwicklung. 1974 entwickelte die Firma Apple den ersten PC mit grafischer Benutzerführung. D. h. man musste nicht mehr Befehle eingeben, sondern Befehle wurden durch anklicken von Symbolen mit der Maus eingeleitet. Ebenfalls wurde in den 70er Jahren der erste IBM-PC entwickelt, der den Grundstein für den heutigen Personal Computer Standard bildet. Durch Weiterentwicklung wurden Computer immer besser und kleiner, wie z. B. Notebook oder Palmtops.

Der heutige Standard in den Büros sind Netzwerk-Compter. Dabei sind mehrere Arbeitsplätze an einen Zentralrechner angeschlossen. Dies bedeutet eine Kostenersparnis weil alle Programme auf einem PC gespeichert sind und von dort auf die einzelnen Arbeitsrechner geladen werden können.

Parallel zu der Entwicklung im Personal Computer Bereich, wurde die Entwicklung im Groß- und Superrechner Bereich weiter geführt. Sie verwenden meist andere Betriebssysteme als PCs. (Unix)

1.2 Datenverarbeitung

Alle Computertypen funktionieren nach dem gleichen Grundprinzip, dem EVA-Prinzip. EVA ist die Abkürzung für Eingabe, Verarbeitung und Ausgabe. Um eine Eingabe vorzunehmen muss man über die entsprechenden Eingabegeräte wie z. B. Maus und Tastatur verfügen. Bei Eingaben handelt es sich entweder um Informationen, die weiter zu verarbeiten sind, oder um Befehle die eine Aktion des Computers hervorrufen. Wenn die Befehle in den Computer eingegeben sind, beginnt die Phase der Verarbeitung. Nach Abschluss der Datenverarbeitung beginnt die Ausgabe der Entsprechenden Ergebnisse. Stichworte wie elektronische Datenverarbeitung und Informations- und Kommunikationstechnik stehen für die Arbeit mit dem Computer.

Was aber genau sind Daten? Bei Daten handelt es sich um Informationen, die mit einem bekannten Zeichenformat dargestellt werden. Dieses Zeichenformat besteht aus Ziffern, Buchstaben und Sonderzeichen. Je nachdem welche Informationen die entsprechenden Daten enthalten, können verschiedene Datentypen unterschieden werden. Wichtige Datentypen sind:

Numerische Daten:

Informationen, die bei Berechnungen verwendet werden können. Dazu gehören Beispielsweise Preise, Gewichte, Kontostand usw.

Alphanumerische Daten:
Informationen, die aus Ziffern, Buchstaben und Sonderzeichen zusammengesetzt sind.

Logische Daten:
Informationen, die nur in zwei Zuständen auftreten können, nämlich Wahr und Falsch.

Daten können in analoger oder digitaler Form vorliegen:

· Analoge Daten, sind Daten, die durch eine Zeigerstellung, durch eine Skala oder durch eine Kurve dargestellt werden. Die Werte können stufenlos, d. h. stetig geändert werden.

· Digitale Daten, sind Daten, die durch Ziffern dargestellt werden. Diese Werte können nur Schrittweise geändert werden.

Innerhalb eines Computers können Daten nur digital verarbeitet werden.

1.3 Bits und Byte

Die kleinste Informationseinheit in der Datenverarbeitung wird als Bit bezeichnet. Dies ist eine Abkürzung für „binary digit“. Jedes Bit kann in zwei so genannte Zuständen auftreten, nämlich in 0 und 1. Will man aber das ganze Alphabet, sämtliche Ziffern und Sonderzeichen mit Hilfe von Binärziffern (1 und 0) darstellen, reicht ein einzelnes Bit nicht aus. Dazu werden Bits zu einer Einheit zusammengefasst. Eine Einheit von 8 Bits wird als Byte bezeichnet. Das Byte stellt die Maßeinheit für die Speicherkapazität eines Computers dar.

1 Kilo Byte (KB) = 1024 Bytes

1 Mega Byte (MB) = 1024 Kilo Bytes

1 Giga Byte (GB) = 1024 Mega Bytes

Alle Zeichen müssen in die für den Computer verständliche Sprache übersetzt werden. Eine Codierung ist eine solide Übersetzung. Mit der ASCII-Codierung wurde eine standardisierte Tabelle entworfen, in der jedem Zeichen eine so genannte ASCII-Nummer zugewiesen wird. Diese Nummer wird in Nullen und Einsen dargestellt.

2. Computerbestandteile

2.1 Eingabegeräte

Zu den Eingabegeräten zählen:

Maus:
Ein Zeigegerät, mit dem man dem Computer Befehle, durch bewegen und klicken, erteilen kann.

Tastatur:
Der Aufbau der Tastatur entspricht dem einer Schreibmaschine. Zusätzlich sind noch weitere Tasten vorhanden.

Touchpad:
Ein Eingabegerät mit einer berührungsempfindlichen Oberfläche, bei dem man nur einen Punkt berühren muss und schon wird ein Signal an den Computer übermittelt. 

Scanner:
Mit dem Scanner werden Texte und Bilder digitalisiert eingescannt und somit für den Computer Nutzbar gemacht. Die Darstellung erfolgt zweidimensional.

Digitale Kamera:
Die Kamera wandelt die Vorlage in digitale Bilder um. Diese lassen sich räumlich darstellen.

Joystick:
Der Joystick dient zur Steuerung von Spielen.

Grafiktablett:
Das Grafiktablett dient zur manuellen Eingabe von Zeichnungen mit einem Stift. Bei Berührung mit dem Tablett werden die Striche oder Punkte an das Programm weitergegeben.

Mikrofon:
Über das Mikrofon können Texte und Befehle eingegeben werden. Der Computer wandelt darauf die eingegebenen Daten in geschriebene Zeichen um.

Touchscreen:
Die Auswahl von Befehlen, erfolgt hier über die Berührung des Bildschirms an definierten Stellen.

2.2 Der Prozessor

Auf der Hauptplatine befindet sich das zentrale Rechenwerk des Computers. Dort werden Daten gespeichert, verarbeitet sowie die Ein- und Ausgabe der Daten gesteuert. Ohne die Hauptplatine und deren Komponenten ist ein Computer nicht einsatzfähig. Die Bestandteile sind über ein Bussystem mit einander verbunden. Das Bussystem setzt sich aus unterschiedlichen Bustypen zusammen.

Die Übertragungsgeschwindigkeit ist abhängig von der Breite des Busses. Dabei wird angegeben wie viel Bit ein Bus gleichzeitig übertragen kann.

Die Ein- und Ausgabesteuerung regelt die Datenübertragung zur Tastatur, den Geräteanschlüssen und den vorhandenen Steckkartenplätzen. Mit Hilfe der Steckkartenplätze können weitere Bauelemente und Karten auf die Hauptplatine gesteckt werden.

Das Kernstück des Computers ist der Prozessor (CPU). Der Prozessor befindet sich auf der Hauptplatine, die auch Motherboard genannt wird. Im Prozessor wird die eigentliche Rechenarbeit des Computers durchgeführt. Die Informationen werden mittels einzelner Stromimpulse, die durch einen periodischen Taktgeber des Prozessors initiiert werden, übertragen. Der Takt wird in Mega Hertz gemessen. 1 MHz entspricht 1 Millionen Takte pro Sekunde. Die Geschwindigkeit mit der ein Computer arbeitet ist also abhängig von der Breite des Datenbusses und von der Taktrate. Die Integration eines Cache auf dem Prozessor-Chip oder in seiner unmittelbaren Umgebung erhöht die Leistung des Computers. Der Cache ist ein Pufferspeicher auf dem oft benötigte Daten zwischengespeichert werden.

2.3 Schnittstellen

Schnittstellen sind Einsteckbuchsen an der Rückseite des Computers, an denen verschiedene Geräte angeschlossen werden können. Im Normalfall besitzt ein Computer zwei serielle und eine parallele Schnittstelle. Serielle Schnittstellen zeichnen sich dadurch aus, dass Datenpakete jeweils nach einander gesendet werden, während über eine parallele Schnittstelle die Datenpakete gleichzeitig gesendet werden.

Steckkarten sind Geräte, deren Schaltkreise auf kartenförmigen Platinen untergebracht sind, die leicht in den Computer eingebaut werden können. Mit Steckkarten kann man den Funktionsumfang erweitern. Zu den Steckkarten zählen:

Soundkarte:
Eine Erweiterungskarte für den PC, die analoge Daten (Musik) in für den Computer in digitale Daten umwandelt.

Grafikkarte:
Eine Leiterplatte, die in einen Computer eingebaut wird. Der Rechner steuert damit den Monitor. Bei den modernen Systemen ist die Grafikkarte bereits auf der Hauptplatine integriert.

Videokarte: 
Eine Erweiterungskarte für den PC. Sie dient zur Bearbeitung von Videos.

TV-Karte:
Eine Erweiterungskarte für den PC zum Empfangen von Fernsehsendern auf dem PC.

2.5 Ausgabegeräte

Ausgaberäte sind an die Schnittstellen des Computers angeschlossen und wandeln die bearbeiteten Daten in wahrnehmbare Daten und Signale um. Da sie nicht zur Zentraleinheit des Computers gehören nennt man sie auch Peripheriegeräte. Es gehören alle Geräte dazu die an die Zentraleinheit angeschlossen sind, also im engsten Sinne können auch Steckkarten als Ausgabegeräte behandelt werden. Zu den Ausgabegeräten gehören:

Monitor:
Der  Monitor wird auch als Bildschirm bezeichnet.  Daten werden von der Grafikkarte verarbeitet und in grafische Informationen übersetzt und an den Monitor weitergegeben.

Matrixdrucker:
Ein Drucker bei dem Buchstaben und Bilder aus kleinen Punkten zusammengesetzt werden. Je mehr Punkte verwendet werden, um so schärfer wird das Bild. Typische Matrixdrucker sind Nadel- und Tintenstrahldrucker.

Laserdrucker:
Ein Drucker, der mit Hilfe eines Laserstrahls ein Bild der gewünschten Seite erzeugt und dann dieses Bild elektronisch aufs Papier bringt. 

Thermodrucker:
Ein Drucker, der mit Wärme die Daten in ein spezielles Papier einbrennt oder einschmilzt. Für diese Drucker braucht man keine Tinte und keinen Toner.

2.5 Speichermedien

Die verschiednen Speicherformen können in interne und externe Speichermedien unterteilt werden. Interne Speichermedien sind in den Computer eingebaut. Sie sind für den Start und Betrieb des Computers und für die Rechenarbeit unentbehrlich. Externe Speichermedien sind alle anderen Speichermedien. Sie werden benötigt um Daten längerfristig zu speichern.

Als interne Speicher gelten:

· RAM-Speicher (Arbeitspeicher) – Ein Speicher auf dem man schreiben und aus dem man lesen kann. Dieser Speicher ist temporär. Daten werden dort zwischengespeichert bis sie gespeichert werden. Wenn der Strom ausgeschaltet wird gehen alle Daten im Arbeitsspeicher verloren. 

· ROM-Speicher – Speicher der jederzeit gelesen werden kann, der aber nicht beschrieben werden kann. Im ROM-Speicher werden die Daten gespeichert die nie verändert werden.

 Als externe Speicher gelten:

Diskette: 
Ein magnetisches Speichermedium, auf dem Daten gespeichert, aber auch wieder gelöscht werden können. Die Speicherkapazität der Diskette beträgt 1,44 MB.

Festplatte:
Ein magnetisches Speichermedium, auf dem Daten gespeichert, aber auch wieder gelöscht werden können und das im Computer eingebaut ist. Die Speicherkapazität der Festplatte liegt im Giga Byte Bereich.


Wechselplatte:
Ein magnetisches Speichermedium, auf dem Daten gespeichert aber auch wieder gelöscht werden können. Im Gegensatz zur Festplatte ist die Wechselplatte nicht im Computer eingebaut, sondern befindet sich in einem Wechselrahmen, der aus dem Computer entfernt werden kann.


Magnetband:
Ein magnetisches Speichermedium, das fast aus dem selben Material besteht wie Audio- und Videokassetten. Der Vorteil von Magnetbänder ist die hohe Speicherkapazität. Der Nachteil ist, dass man nur sequentiell auf die Daten zugreifen kann. D. h. man muss sich bis zu den gewünschten Daten durchspulen.

CD-ROM:
Ein magnetisches Speichermedium auf dem Daten gespeichert werden können. Bei den CD-RW können Daten gespeichert und wieder gelöscht werden. Für beide Arten muss ein besonderes Laufwerk vorhanden sein, nämlich ein Brenner.



3. Programme

3.1 Dateien und Programme

Eine Datei ist eine Folge von digitalen Daten, Die verschiedenen Dateitypen lassen sich durch ihre Dateierweiterung unterscheiden. Jeder Dateiname besteht aus dem Namen einer Buchstabenkombination, die durch einen Punkt vom Namen getrennt ist.

Programme ermöglichen es, den Computer zur Erledigung definierter Aufgaben einzusetzen. Programme werden auch als Software bezeichnet. Bei Software unterscheidet man zwischen:

· Betriebssystem-Software – Software die zusammen mit den Systemelementen die Verarbeitung auf einem Computer steuert.

· Anwendungs-Software – Software das spezifisch auf eine bestimmte Aufgabe ausgerichtet ist. (z. B Word, Excel usw.)

Ein Programm besteht aus einer Folge von Befehlen, die in einer für den Computer verständlichen Sprache, der Programmiersprache, formuliert sind. Programmiersprachen lassen sich in zwei Kategorien unterteilen, nämlich in niedere und höhere Programmiersprachen. Beispiele für Programmiersprachen sind:

Basic:
Einfache Programmiersprache die Mitte der 60er Jahre entwickelt wurde und einfach zu erlernen war. 

Cobol:
Allgemeine geschäftsorientierte Programmiersprache. 

3.2 Betriebssysteme

Ein Betriebssystem ist ein Organisationsprogramm, das die Zusammenarbeit der einzelnen Komponenten des Computers verwaltet. Das Betriebssystem stellt die Verbindung zwischen dem Benutzer, dem Anwendungsprogramm und der Hardware her. Für die Arbeit an einem Computer ist die Installation eines Betriebssystems unbedingt notwendig. Zu den bekanntesten Betriebsprogrammen gehören:

MS-DOS:
Ein Betriebssystem das von der Firma Microsoft entwickelt wurde. Es stellt einen Satz von Software-Diensten für programme, die in einer Einzelplatzumgebung arbeiten.

Windows:
Ein von der Firma Microsoft entwickeltes Fensterorientiertes Betriebssystem, das wohl zu den häufigsten Betriebssystemen auf einem Computer zählt

Linux:
Eine Weiterentwicklung von Unix, die jederzeit von jedem erweitert werden kann.

3.3 Anwendungsprogramme

Unter Anwendungsprogrammen werden problemorientierte Aufgaben, die der Computer für den Anwender übernimmt zusammengefasst. Jede Anwendung benötigt ein bestimmtes Programm, das in einer sogenannten ausführbaren Datei niedergelegt ist. In der ausführbaren Datei sind alle Befehle enthalten, die von dem Anwendungsprogramm benötigt werden, um zu starten und die gewünschte Arbeitsumgebung zur Verfügung zu stellen. Anwendungsprogramme sind z. B. :

1. Textverarbeitungsprogramme: Eine Anwendung in der man Dokumente erstellen und bearbeiten kann.

2. Kalkulationsprogramme: Eine Anwendung in der man Tabellen erstellen kann und Berechnungen mit diesen Tabellen durchführen kann.

3. Präsentationsprogramme: Eine Anwendung mit der man Datenbanken, Tabellen, Diagramme und Grafiken erstellen kann.

4. Grafikprogramme: Eine Anwendung die zur Erstellung und Bearbeitung von Grafiken dient.

Eine weitere spezielle Art von Programmen sind Netzwerkprogramme und Groupewareprogramme.

Integrierte Programme sind ein Programmpaket in dem verschiedenen Einzelprogramme zusammengefasst sind. Das bekannteste ist wohl Microsoft-Office.

Für einzelne Anwendungsgebiete gibt es noch besondere Programme, die sich auf die spezifischen Arbeiten in diesem Anwendungsgebiet beschränken. Dazu zählen:

Betriebswirtschaftliche Programme:
Programme die betriebswirtschaftliche Aufgaben unterstützen. Hierzu gehören z. B. Auftragsverwaltung, Fakturierung und Finanzbuchhaltung.

Wissenschaftliche Programme:
Programme zur Auswertung von großen Datenmengen nach mathematischen bzw. statistischen Methoden.

CAD-Programme:
Programme zur Erstellung von Konstruktionsplänen für Häuser und Maschinen.

4. Computer im Alltag

4.1 Arbeitsplatzrichtlinien

Bildschirmarbeit belastet die Muskulatur, das Knochengerüst und die Augen. Dies kann sich in verschiedenen Auswirkungen zeigen.

· Starke Beanspruchung des Bewegungsapparates im Nacken- und Schulterbereich, kann zu Kopf- und Rückenschmerzen führen.

· Starke Beanspruchung der Augen bzw. schlechte Beleuchtungsverhältnisse und ein schlechter Bildschirm können die Ursache für müde, brennende Augen sein.

Laut den EU-Richtlinien zur Ergonomie am Arbeitsplatz sind alle Arbeitsmittel so einzusetzen und zu benutzen, dass eine ergonomische günstige Körperhaltung eingenommen werden kann. Der optimale Bildschirmarbeitsplatz zeichnet sich dadurch aus, dass die eigene Gesundheit und Leistungsfähigkeit erhalten bleibt. Dazu müssen zwei Faktoren berücksichtigt werden:

· Das Verhalten am Arbeitsplatz

· Die Gestaltung der Arbeitsmittel und der Arbeitsplatzumgebung

In Bezug auf das Verhalten bedeutet dies, Vermeidung von einer schlechten Körperhaltung. In Bezug auf die Gestaltung der Arbeitsmittel und Arbeitsplatzumgebung gibt es eine ganze Reihe von Dingen, die beachtet werden müssen.

1. Die Maus sollte in Form der Handfläche entsprechen, und die Nutzung hochwertiger Mousepads ist sinnvoll.

2. Der Arbeitstisch sollte der DIN 4519 entsprechen.

3. Der Drehstuhl muss nach DIN 4551 mindestens 5 Rollen, eine verstellbare Höhe sowie eine neig- und flexierbare Rückenlehne aufwiesen. Eine Fußstütze ist empfehlenswert.

4. Pro Arbeitsfläche ist eine Grundfläche von mindestens 8 m2 sowie eine freie Bewegungsfläche von mindestens 1,5 m2 aufweisen.

5. Der Lärmpegel sollte den gesetzlichen Grundwert nicht übersteigen.

6. Die Raumtemperatur sollte bei 20° C liegen. Bei hohen Außentemperaturen sollte die Raumtemperatur 26° C nicht übersteigen. Für die relative Luftfeuchtigkeit liegt der Wer bei 50%.

Zur Lärmvermeidung sollte der Lüfter des Computers temperaturgesteuert sein. Der Bildschirm sollte den Richtlinien der TCO entsprechen oder die entsprechenden Richtlinien des TÜVs erfüllen. Um Verletzungen am Arbeitsplatz vorzubeugen müssen besondere Aspekte beachtet werden:

· Strom- und Leitungskabel müssen sicher verlegt sein und dürfen keine Stolperfallen darstellen.

· Wasserstellen dürfen nicht in der Nähe stromführender Geräte wie dem Computer angebracht werden.

· Um keine Unfälle am Arbeitsplatz zu provozieren müssen besonders unter Drehstühlen und an ständig benutzen Wegen sichere Bodenbeläge angebracht sein.

5. Datenschutz und Datensicherheit

5. 1. Datensicherheit

Für jeden PC und für jedes Netzwerk bestehen diverse Gefahrenquellen, die Daten zerstören können oder unberechtigten Personen zugriff auf Daten ermöglichen. Eine weitere Gefahrenquelle besteht durch die Nutzung des Internets. Das Einlesen von externen Datenquellen kann ebenfalls eine Gefahrenquelle darstellen. Um den Gefahrenquellen zu begegnen, sollten Sicherheitsvorkehrungen getroffen werden. Folgende Maßnahmen sind zu beachten.

1. Sichern des Zugangs am einzelnen Computer bzw. Server durch einen Zugriffschutz.

2. Überprüfen der Festplatte mit einem aktuellen Antivirenprogramm auf vorhandene Viren.

3. Überprüfen aller externen Datenträger vor dem Einlesen auf Viren.

Das spezielle Absichern der Zugänge über Telefonleitungen am Netzwerk- und Internetzugang durch Antivirenprogramme und Zulassungsbeschränkungen stellt eine weitere Sinnvolle Maßnahme zur Sicherung des Computers dar. Ebenfalls ist darauf zu achten, dass Computer gegen Überspannung der Stromversorgung geschützt sind.

Betriebssysteme bieten eine zuverlässige Zugangskontrolle über die Benutzerregistrierung. Hier wird für jeden Benutzer bestimmte Zugangskriterien definiert. Dazu gehören der Benutzername und das Kennwort. Ein Kennwort sollte:

· kein Begriff aus dem direkten Umfeld sein (Name usw.)

· nicht auf einem Zettel notiert werden, der für andere zugänglich ist

· regelmäßig geändert werden

Bei Computerviren handelt es sich um Programme, die sich selbst vervielfältigen und sich in andere Programme und Daten einfügen können. Es existieren verschiedene Virenarten:

Tarnkappenviren:
Die Viren nehmen Veränderungen am Betriebssystem vor, um sich zu tarnen, von einigen Antivirenprogrammen werden sie deshalb nicht erkannt.

Polymorphe Viren:
Polymorphe Viren können verschiedenen Virentypen sein. Sie besitzen aber eine Besonderheit. Bei jeder Infektion verändern sich die Viren im Programmcode. Daher sind diese Virenprogramme nur schwer zu identifizieren.

Programmviren:
Programmviren setzen sich an eine bestimmte Position eines auf der Festplatte gespeicherten Programms.

Makroviren:
Bei Makros handelt es sich um kleine Programme, die in der Programmiersprache des Anwendungsprogramms entwickelt wurden. Die meisten Programme enthalten Makros. Diese Eigenschaft nutzen Viren um sich an eine Makro zu koppeln. Der Virus wird aktiv sobald das entsprechende Makro ausgeführt wird.

Neben den aufgezählten Virusarten existieren noch weitere Formen von virenartigen Programmen, die schädigende Wirkung haben können.

Trojanisches Pferd:
Unter einem Trojanischen Pferd versteht man eine Virus, der sich in einem Programm inter vermeintlich nützlichen Funktionen versteckt.

Backdoor:
Bei der Backdoor handelt es sich um ein trojanisches Pferd, das einem Dritten Zugang zum Computer über das Internet erlaubt.

Wurm:
Der Wurm ist eine Art Virus, der sich in einem Netzwerk verbreitet indem er Kopien von sich auf anderen Rechnern erzeugt.

Hoax:
Hoax sind keine Viren, sondern Virenwarnungen, die jedoch meist nicht der Wahrheit entsprechen.

Schutz vor Viren bieten Antivirenprogramme. Diese Programme durchsuchen die Datenträger und löschen die Viren. Auch eine Firewall kann vor Viren schützen. Um größere Datenverluste zu Vermeiden sollte in regelmäßigen Abständen eine Datensicherung durchgeführt werden.

5.2 Urheberrecht und Copyright

Als Urheber wird der Schöpfer eines Werkes bezeichnet. Urheberrechte besitzen alle Werke, d. h. persönliche geistige Schöpfungen sowie ab dem 01.01.1998 auch Datenbanken. Die Vervielfältigung, Verbreitung, Ausstellung sowie das Recht der öffentlichen Widergabe eines Werkes bedarf einer Genehmigung vom Urheber. Bei Verletzung des Urheberrechts kann der Urheber auf Schadensersatz klagen. Das Urheberrecht hat bis 70 Jahre nach dem Tod des Urhebers Gültigkeit. Bei Datenbanken gilt eine Schutzfrist von bis zu 15 Jahren. Beim Kauf von Software muss man vor der ersten Nutzung einer Lizenzvereinbarung zustimmen. Es gibt auch Software, die kostenlos verteilt werden darf.

Shareware:
Programme, die während einer Probezeit kostenlos genutzt werden dürfen. Nach   Ablauf der Probezeit müssen die entsprechenden programme gekauft werden.

Freeware:
Programme die vollständig kostenlos genutzt werden können. Die Urheberrechte   liegen aber weiter beim Entwickler.

Public Domaine:
Programme, die der Öffentlichkeit gehören. Diese programme sind frei zugänglich, jederzeit verfügbar und unterliegen keinem Urheberrecht.

5.3 Datenschutz

Der Umfang sensibler Daten und die Datenerfassung per Computer bergen zahlreiche Risiken. Überall dort wo Daten erfasst, gespeichert und verarbeitet werden, können Probleme auftauchen. Der Umgang mit Daten, insbesondere mit personenbezogenen Daten, ist geschützt. Es greifen folgende Richtlinien und Gesetze. Als Rahmen gilt die EU-Datenschutzrichtlinie der Europäischen Union. In den einzelnen europäischen Ländern existieren Landesdatenschutzgesetze. Die EU-Datenschutzrichtlinien des Europäischen Parlaments und des Rates regelt den Schutz von Personen bei der Verarbeitung personenbezogener Daten und zum freien Datenverkehr. In Deutschland gilt des Bundesdatenschutzgesetz (BDSG) In ihm stehen die bundesweiten Gesetze zum Datenschutz. Innerhalb der Bundesländer, existieren zusätzliche Landesdatenschutzgesetze. Datenschutzgesetze regeln die Verarbeitung personenbezogener Daten durch Behörden und durch private Unternehmen. Sie legen darüber hinaus die Rechte fest, über die der einzelne Bürger verfügt.

6. Netzwerke und Internet

6.1 Lokale- und Globale Netzwerke

Ein lokales Netzwerk besteht aus zwei oder mehreren Computern die durch ein Kabel verbunden sind. Über das Kabel können Daten von einem zum anderen Computer geschickt werden. Der Vorteil von lokalen Netzwerken ist die Kostenersparnis in der Anschaffung. Dadurch das die Computer mit einem Kabel verbunden sind, wird die Anschaffung von peripherie Geräten und Software, nur für einen Computer notwendig. 

Ein globales Netzwerk besteht aus zwei oder mehreren Computern, die durch Kabel, Funk oder Satellit mit einander verbunden sind. 

Die verschieden Arten von Netzwerken lassen sich unterteilen in:

LAN = Lokal Area Netzwerk, begrenzt auf einen Raum eine Etage oder ein Gebäude.

MAN = Metropolitan Area Netzwerk, umspannt eine Stadt oder einen Ballungsraum, z. B Münchener Verkehrbetriebe MNV

WAN = Wide Area Netzwerk, dehnt sich über Länder und Kontinente aus wie z. B. Betriebsgesellschaft Eurotunnel

GAN = Global Area Netzwerk, umspannt die ganze Welt z. B. Banken

6.2 Das Internet

Das Internet ist das größte globale Netzwerk der Welt. Es verbindet Rechner miteinander, die auf den ganzen Welt verteilt sind. Das Internet bietet eine Vielfalt von Nutzungsmöglichkeiten wie z. B,:

· Informationen zu Themen wie Sport, Reisen, Nachrichten, Finanzen, Medien usw.

· Versenden von Nachrichten weltweit, ebenso Empfangen von Nachrichten aus aller Welt

· Verkauf, Beratung, Dienstleistungen, Werbung von Firmen und anderen Anbietern

· Spezielle Informationen zur Handhabung von Software und Anwendungen über Foren

· Spielen von z. b. Schach oder anderen Spielen mit Mitspielern in der ganzen Welt

Um eine Verbindung zum Internet zu erhalten, benötigt man einen Computer, eine Telefonleitung mit Modem, einen Vertrag mit einem Internetdienstleister sowie Internet-Software. Nach dem die technischen Vorraussetzungen gegeben sind, kann man mit der Arbeit im Internet beginnen. Um ins Internet zu gelangen, wählt man sich auf einem Rechner ein, der mit dem Internet verbunden ist. Diesen Einwahlknoten nennt man PoP. Von dort werden die Daten an das entsprechende Ziel weitergeleitet.

Wenn man gezielt nach einer Webseite im Internet sucht, muss man die Adresse kennen. Internetadressen sind immer nach dem gleichen Prinzip aufgebaut. Der erste Teil der Adresse ist die SecondLevel Domaine, d. h. der Name der Firma oder eine andere Bezeichnung. Der zweite Teil der Adresse ist die TopLevel Domaine, d. h. die Kennung für Länder, Organisationen oder andere.

.de

Länderkennzeichnung für Deutschland

.it

Länderkennzeichnung für Italien

.edu

Kennzeichnung für Bildungsorganisationen

.int

Kennzeichnung für Internationale Organisationen

. gov

Kennzeichnung für die US-Regierung

.org

Kennzeichnung für nicht kommerzielle Organisationen

.info

Kennzeichnung für Informationsangebote

.museum
Kennzeichnung für Museen

Wenn man die Adresse einer Webseite nicht weiß kann man eine Suchmaschine benutzen.

Die Vielfältigkeit der angebotenen Dienste und Informationen im Internet ist sehr groß. Einige Beispiele sind:

Online-Banking
Erledigung der Bankgeschäfte vom eigenen Computer aus. Z. B. Überweisungen, Daueraufträge usw.

Online-Shopping
Einkauf von z. B. Büchern, Kleidung, CDs usw. über Internet

News Groups
Ein Forum in dem über bestimmte Themen diskutiert wird, Fragen beantwortet werden können 


Chat


Unterhaltung mit anderen Benutzern des Internets in Echtzeit

FTP (Download)
Ein Programm mit dem Daten ins Internet übertragen werden können, aber auch vom Internet auf den Computer geladen werden können

E-Mail


versenden von Briefen, Grußkarten und empfangen von Briefen usw.
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