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Bevor Sie beginnen ...

Bevor Sie beginnen ...

HERDT BuchPlus — unser Konzept:

Problemlos einsteigen — Effizient lernen — Zielgerichtet nachschlagen

Nutzen Sie dabei unsere maRgeschneiderten, im Internet frei verfligbaren Medien:

+
PIusl
+ + +

Ubungsdateien Ergebnisdateien Erganzende Lerninhalte

Wie Sie schnell auf diese BuchPlus-Medien zugreifen kénnen, erfahren Sie unter
www.herdt.com/BuchPlus

Fiir die meisten Kapitel stehen Ubungsdateien mit Fragen zu den Kapitelinhalten zur Verfiigung.
Anhand der Ergebnisdateien kontrollieren Sie schnell, ob Sie die entsprechenden Ubungen
korrekt ausgefiihrt haben. Fir einige Kapitel stehen lhnen auBerdem Erganzende Lerninhalte
mit weiterfihrenden oder erganzenden Inhalten zu Buchinhalten zur Verfligung.

Zielgruppe

v IT-Berufe (Fachinformatiker/Fachinformatikerin, IT-System-Elektroniker/IT-System-
Elektronikerin, IT-System-Kaufmann/IT-System-Kauffrau und Informatikkaufmann/
Informatikkauffrau)

v Auszubildende IT-Fachkrafte

Lernziele

Dieses Buch vermittelt lhnen die wichtigsten Grundbegriffe und Anforderungen im Zusammenhang
mit der elektronischen Datenverarbeitung und der Informationstechnologie. Sie erlernen die wich-
tigsten Begriffe zu Hard- und Software, Netzwerken, Betriebssystemen, Software Engineering, der
Programmierung, Datenschutz und -sicherheit. Nach dem Durcharbeiten dieses Buchs kennen Sie
Einsatzbereiche, Funktionsweisen, Zielsetzungen und Realisierungen im Zusammenhang mit
Computern, Anwendungsprogrammen, Netzen und Diensten.

Hinweise zur verwendeten Hard- und Software

Als verwendete Hardware sollte ein aktueller Computer gewahlt werden, auf dem Windows 10
installiert werden kann. Da in den meisten Unternehmen diese Systeme im Einsatz sind, sollten
Administratoren und IT-Profis in der Lage sein, diese Betriebssysteme zu installieren. Dazu ist
nicht unbedingt neueste Hardware notwendig, jedoch ein Rechner, der nicht dlter als Baujahr
2016 ist.
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Zu diesem Buch

Typografische Konventionen

Damit Sie bestimmte Elemente auf einen Blick erkennen und zuordnen kdnnen, werden diese im
Text besonders formatiert. So werden z. B. wichtige Begriffe fett hervorgehoben.

Kursivschrift ~ kennzeichnet alle vom Programm vorgegebenen Bezeichnungen fiir Schalt-

flachen, Dialogfenster, Symbolleisten etc., Men(ls bzw. Menlipunkte (z. B. Datei -
Speichern), Internetadressen und vom Benutzer angelegte Namen (z. B. Rechner-,
Benutzernamen).

Courier wird flir Systembefehle sowie fir Datei- und Verzeichnisnamen verwendet.

In Syntaxangaben werden Parameter kursiv ausgezeichnet (z. B. cd Verzeich-
nisname). Eckige Klammern [] kennzeichnen optionale Elemente. Alternative
Eingaben sind durch einen senkrechten Strich | getrennt. Benutzereingaben auf
der Konsole werden £ett hervorgehoben.

Weitere Medien nutzen

v

Haben Sie Interesse an dlteren Systemen bzw. prinzipiell an der Entstehungsgeschichte
des Computers, besorgen Sie sich altere PC-Literatur, z. B. auf Flohmarkten, oder nutzen Sie
das Internet (z. B. Wikipedia).

Im privaten Umfeld empfehlenswert sind fiir Einsteiger Zeitungen wie ,COMPUTER BILD“
(https://www.computerbild.de/), fur Fortgeschrittene die ,Chip“ (https://www.chip.de/)
oder ,,PC-Welt” (https.//www.pcwelt.de/).

Im professionellen Umfeld ist , heise online” die erste Adresse (https.//www.heise.de/),
um sich beziglich der aktuellen Entwicklung im IT-Bereich schnellstmdglich auf den
aktuellen Stand zu bringen.

Weitere wichtige Seiten sind beispielsweise IP-Insider (https://www.ip-insider.de/),
Security-Insider (https://www.security-insider.de/) und ComputerWeekly
(https://www.computerweekly.com/de).
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Grundbegriffe der Datenverarbeitung

Grundbegriffe der Datenverarbeitung

1.1 Wassind Informationen, Nachrichten und Daten?

Nachrichten- und Informationssysteme

Nachrichtensysteme haben, wie der Name schon sagt, die Aufgabe, Nachrichten zu tibermitteln.
Das Nachrichtensystem verwendet fiir den Transfer der enthaltenen Informationen ein Ubermitt-
lungssystem, welches zur Ubertragung unterschiedliche Medien verwenden kann. Dies kénnen
kabelgebundene Systeme, Funk-, Satelliten-, Laserlink-Verbindungen u. v. m. sein.

Informationssysteme hingegen beschaffen Informationen, verarbeiten und verteilen diese oder
produzieren neue Informationen. Ein Beispiel hierfiir ware der monatliche Umsatzbericht einer
bestimmten Verkaufsfiliale, der aus der Datenbasis eines Unternehmens gewonnen wird. Die ein-
deutige Trennung von Nachrichten- und Informationssystemen ist oftmals schwierig und vom
Standpunkt des Beurteilenden abhangig. Auch werden die Begriffe Daten und Informationen haufig
synonym verwendet, daher ist die Betrachtung des Unterschieds nétig.

Nachrichten- und Informationssysteme erfiillen verschiedene Aufgaben:

Aufgabe

Anwendungsbeispiele

Wandlung und Anzeige von Messgrofien

Temperatur, Luftdruck, Durchflussmessung

Ortung

Radar, Lawinensuchgerat, GPS

Notruf

Polizei, Feuerwehr, Notarzt, Bergwacht

Datenverarbeitung

Statistiken, Berechnungen, Prognosen

Reine Informationsibertragung

Rundfunk, Fernsprechen

Steuerung

Verkehrsleitsystem, Smart Home
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Grundbegriffe der Datenverarbeitung

Definition von Informationen

Der Informationstheorie nach enthalten Informationen ein Wissen, das der Sender an einen
Empfanger Gbermittelt. Ziel ist es, auf der Empfangerseite das Wissen zu erhdhen. Die Informa-
tion ist messbar oder enthalt bedeutende Zeichen, die vom Empfanger verstanden werden.
Haufig stellt sie eine Neuigkeit dar und bringt eine Bewertung des Inhalts durch den Empfanger
hervor.

Der Sender benétigt fiir die Ubermittlung einen Infor- Q Q
mationskanal, der in vielen Fallen ein Medium (Trager @ = m
mit bestimmten physikalischen oder chemischen

Eigenschaften) ist, iber das die Information als Signal Sender Wi Empfanger
oder als Code Ubertragen wird. Transfer von Wissen

Sender oder Empfanger missen nicht zwangslaufig Personen sein. Informationen kénnen auch
an intelligente Tiere oder kiinstliche Systeme gerichtet sein.

Definition von Nachrichten

Sucht man im Duden nach der Definition des Begriffes Nachricht, findet man folgende Aussage:
»Mitteilung, die jemandem in Bezug auf jemanden oder etwas [fiir ihn persénlich] Wichtiges die
Kenntnis des neuesten Sachverhalts vermittelt”.

Informationsgehalt einer Nachricht

Inhalt und Wertigkeit einer Nachricht sind stark abhangig von der individuellen Erwartung,
welche an die Information gestellt wird. So ware beispielsweise die momentane Wetterlage in
Japan fiir eine Person eher uninteressant, wenn sie sich fir die kommenden Wochen in Italien
aufhélt. Dies dndert sich jedoch, wenn die gleiche Person noch am selben Tag nach Japan fliegt.

Definition von Daten

Daten sind Informationen, die erst durch Interpretation wieder zu fiir den Menschen verstand-
lichen Informationen werden. Wurden diese nicht durch menschliche Sinne aufgenommen,
miussen entsprechende Systeme verwendet werden, um diese nutzbar zu machen.

Ein Beispiel hierfir ist der Barcode, den man auf nahezu allen Artikeln vorfindet. Dieser ist zwar
flir jeden sichtbar, jedoch kdnnen Menschen im Allgemeinen keine Informationen daraus ge-
winnen, sondern bendétigen als Hilfsmittel Bilder, Namen oder Bezeichnungen, um das Produkt
zu erkennen.

Erst durch Interpretation des Barcodes, z. B. Gber ein Mobiltelefon mit Kamera, kdnnen eine
Vielzahl von Produkteigenschaften der Ware beschafft und diese identifiziert werden.

© HERDT-Verlag




Grundbegriffe der Datenverarbeitung

Klassifizierung von Signalen

IM

Unter ,Signal” ist die Darstellung von Informationen durch den Wert oder Wertverlauf einer
physikalischen GroRe zu verstehen. Bestehen bei einem Signal die zugehorigen Signalparameter
aus kontinuierlichen Werten, spricht man von einem Analogsignal. Ein Signal, dessen Signal-
parameter aus einem bestimmten Wertebereich bestehen, bezeichnet man als Digitalsignal.

Analogsignale

»Analog” kommt aus dem Griechischen und bedeutet ‘entsprechend,
dhnlich, gleichartig'. Bei analogen Signalen werden der Wert einer physi- /\/\
kalischen Grolie, wie beispielsweise Strom oder Spannung, sowie ihr

zeitlicher Verlauf erfasst. Bei analogen Signalen kann zu jedem beliebi-
gen Zeitpunkt jeder beliebige Wert angenommen werden. Analoges Signal

Bei analogen Informationen handelt es sich um Werte, die durch eine Zeigerstellung (Uhr), durch
eine Skala (z. B. Thermometer) oder durch eine Kurve (z. B. Tone) dargestellt werden. Die Werte
dieser Daten konnen stufenlos (stetig) gedndert werden. So kann beispielsweise die Uhrzeit exakt
bestimmt werden.

Digitalsignale

,Digital” kommt aus dem Lateinischen und heit ‘mit dem Finger' bzw.
'ziffernmdfig’. Digital bedeutet also: in ein Zahlenraster gebracht oder
mit Ziffern arbeitend. Ein digitales Signal ist dementsprechend eine
Folge von festen Zahlen.

Mit der analogen Uhr lassen sich alle Uhrzeiten stufenlos anzeigen.
Die abgebildete digitale Uhr erlaubt die Darstellung der Uhrzeit, in
diesem Beispiel nur auf die Minute genau. Selbst bei einer feineren Digitalanzeige eines Radio-
Einteilung, beispielsweise in Sekunden, Millisekunden, bleiben Zwi- weckers der Firma Philips
schenwerte, die nicht dargestellt werden kdnnen. Diese Zwischen-

werte mussen auf- oder abgerundet werden.

Beeinflussende GroRen bei einer Ubertragung

Eine ideale Ubertragung von Signalen wiirde ein System voraussetzen, welches ohne Stérungen
von auBen oder materialbedingte Fehler arbeitet.

Die wesentlichen StérgroRen bei der Ubertragung von Signalen sind:
Anderung der Signalamplitude durch Dampfung (aktueller Spannungswert eines Signals)
Uberlagerung durch Stérungen von auBen (beispielsweise durch Ubersprechen)

Verzerrungen aufgrund schlechter Leitungsqualitat

€ < < <

Toleranzen und Uberlagerung von Rauschen durch elektronische Bauelemente

© HERDT-Verlag
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1.2 Die grundlegende Funktionsweise eines Computers

IT — Information Technology (Informationstechnik)

Der Begriff IT ist aus dem taglichen Sprachgebrauch nicht mehr wegzudenken, haufig benutzt
in Kombination mit einer Erweiterung wie z. B. IT-Struktur, IT-Entwicklung, IT-Management,
IT-Abteilung etc.

Letztendlich steckt hinter diesen Begriffen, dass Daten in digitaler Form erfasst, gespeichert,
bearbeitet und ausgewertet sowie (ibertragen werden. Auch schon vor dem Computer-Zeitalter
mussten solche Vorgange organisiert, verwaltet, strukturiert, Gberwacht und weiterentwickelt
werden.

Plus+ Ergdanzende Lerninhalte: Geschichte der Datenverarbeitung.pdf

Hier finden Sie einen Uberblick zur Entwicklungsgeschichte der Datenverarbeitung.

Der Begriff ,,Computer”

Das Wort ,,Computer” stammt aus dem Englischen und lasst sich mit dem Begriff ,Rechner” tGiber-
setzen (,to compute” entspricht 'rechnen'). Ein Computer ist eine programmgesteuerte Maschine
zur Verarbeitung von Daten.

Das EVA-Prinzip

Alle Computertypen funktionieren nach dem gleichen Grundprinzip, dem EVA-Prinzip.

(

| (- (-
ﬂl‘ Eingabe :J [Li!;Verarbeitung J "L Q’ Ausgabe

v Der Computer wird Giber ein oder mehrere Eingabegerate mit Daten und Anweisungen
versorgt.

v Die Informationen werden anhand eines Regelwerks (Programm/App) durch den Computer
verarbeitet.

v Die Ergebnisse werden liber Ausgabegerate aus- bzw. weitergegeben.

Als Apps werden Programme bezeichnet, die haufig auf mobilen Geraten vorzufinden sind und
die dem Endbenutzer Gbern einen entsprechenden App-Store zur Verfliigung gestellt werden.

Eingaben flr einen Computer

Bei den Eingaben handelt es sich entweder um Informationen, die weiterzuverarbeiten sind, oder
um Befehle, die eine Aktion des Computers hervorrufen. Dazu zahlen u. a.:

v Informationen von einem Eingabegerat (beispielsweise einer Tastatur, einer Maus, einem
Touchscreen, einem Scanner, einer Kamera oder einem Messfiihler)

v Informationen von anderen Computern

© HERDT-Verlag
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Verarbeitung durch den Computer Ausgabe durch den Computer

€ < < <

Berechnungen
Speichern von Daten
Vergleichen von Daten
Sortieren von Daten

Bildschirmausgabe
Ausdruck

Audioausgabe

€ < X

Weitergabe an andere Computer

Das EVA-Prinzip am Beispiel Computerkasse

Lesen und Anzeigen der Artikeldaten

Eingabe

Mit einem Barcodeleser werden die Barcodes (Strichcodes) der Artikel
eingelesen.

Verarbeitung

Anhand des Barcodes ermittelt der Computer (GroRrechner) mithilfe einer
internen Ubersicht (Tabelle) die Artikelnummer, die Artikelbezeichnung und
den Einzelpreis des jeweiligen Artikels.

Ausgabe

Die Artikeldaten wie Bezeichnung, Einzel-/Gesamtpreis bzw. Stiickzahl
werden am Bildschirm angezeigt.

Erstellen und Verbuchen der Rechnung

Eingabe

Uber die Tastatur wird die Erstellung der Rechnung angefordert.

Verarbeitung

Gleichzeitig werden die Einzelpreise summiert. In einer anderen Tabelle
(der Lagerbestandstabelle) wird eingetragen, welche Artikel verkauft
wurden, und ggf. eine Nachbestellung fiir zur Neige gehende Artikel vom
Grolirechner ausgelost.

Ausgabe

Die Rechnungssumme wird am Bildschirm angezeigt und von der Kasse
ausgedruckt.

Zahlung der Rechnung mit einer Girocard

Eingabe

Die Girocard des Kunden wird in einen Kartenleser gesteckt oder tiber das
Lesegerat gehalten (kontaktlose Zahlung). Der Kunde gibt seine Geheim-
nummer Uber eine Tastatur am Gerat ein.

Verarbeitung

Der Computer wartet auf die Autorisierung der Transaktion durch den
Zahlungsdienstleister und verbucht bei Erfolg die Rechnung als bezahlt.

Ausgabe

Die Rechnung wird ausgedruckt.

Alle Informationen werden an den GroRrechner im Rechenzentrum des
Supermarktes weitergegeben. Auch hier greift wieder das EVA-Prinzip.
Die Daten werden dort weiterverarbeitet.

Bei diesen Beispielen handelt es sich um einige typische Arbeiten an einer Computerkasse.
Auch alle anderen Arbeiten wie Stornos, Barzahlungen usw. werden jeweils durch eine Eingabe
gestartet, bewirken eine Verarbeitung durch den Computer und enden mit einer Ausgabe.

Natirlich ist auch die Abwicklung der Zahlung mit Kreditkarte, Apple Pay u. A. (iber den Zahlungs-
dienstleister moglich. Voraussetzung ist, dass der Markt diese Zahlungen akzeptiert.

© HERDT-Verlag



Grundbegriffe der Datenverarbeitung

1.3 Software und Hardware

Software

Der Begriff ,Software” bezeichnet Computerprogramme, die Befehle und Befehlsfolgen ent-
halten, mit denen der Computer gesteuert wird. Software wird in zwei Kategorien eingeteilt:
v  Betriebssystemsoftware zur Steuerung der Abldufe im Computer

v Anwendungssoftware zur Bewaltigung spezifischer Aufgabenstellungen: Textverarbeitung,
Tabellenkalkulation, Bildbearbeitung, Surfen im Internet, Lesen von E-Mails oder Spiele
stellen nur einen kleinen Ausschnitt der moéglichen Programme dar.

Software ist physikalisch betrachtet nicht greifbar. Zwar befindet sie sich auf einem Datentrager,
den man bei sich tragen kann, allerdings handelt es sich beim Datentrager um eine Hardware.

Hardware

Unter Hardware werden alle physikalischen Teile in der EDV zusammengefasst, also alle Geréte,
die Sie anfassen kdnnen: Tastatur, Maus, Bildschirm, Computer, Drucker usw.

Auch ein moderner Computer,
beispielsweise ein PC, verfiigt Giber
Eingabe-, Verarbeitungs- und
Ausgabegerite.

Eingabegerate

Eingabegerate nehmen die Informa-
tionen und Arbeitsanforderungen
entgegen, die ein Benutzer dem
Computer Gbergeben mochte. Sie
bilden die Schnittstelle zwischen
Mensch und Maschine.

Haupteingabegerit ist die Tastatur . Komponenten eines PCs
Sie erlaubt die direkte Zeicheneingabe
in den Computer.

Weitere Eingabegerate sind:

Maus @ oder Touchpad ®
Touchscreen ®

Scanner und Kamera
Grafiktablett
Sonderformen wie Chipkarten-

leser, Speicherkartenleser ®
oder ein Mess-Sensor —

Quelle: Notebookcheck.com

€ € KX <

SmartMedia SDIMMC

CompactFlash /1l MS/MS PRO

v Audiogerate (z. B. Sprach-
steuerung per Mikrofon)

© HERDT-Verlag
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Verarbeitungsgerate

Wenn Informationen an den Computer Glbergeben werden, kann er sie verarbeiten. Dazu wurden
zunachst mechanische, spater elektrische und elektronische Schalt- und Rechenwerke entwickelt.
Zunachst war die Informationsverarbeitung auf einen durch den Aufbau des Rechenwerks
bestimmten Prozess festgelegt. Erst im Laufe der Entwicklung der Verarbeitungsgerate ergab sich
die Moglichkeit, den Verarbeitungsprozess selbst zu steuern: Die Rechenwerke erhalten heute
variable Programme, in denen der Arbeitsablauf vorgegeben werden kann.

Insgesamt wurden Verarbeitungsgerate durch die Weiterentwicklung der Technik immer kleiner
und leistungsfahiger. Sie werden heute fast ausschlieBlich auf Halbleiterbasis aufgebaut und
arbeiten elektronisch mit digitalen Informationseinheiten. Die Forschung beschéftigt sich jedoch
unter anderem auch mit Computern auf der Basis organischer Molekiile und mit Quanten-
computern.

Im Gehause ® sind alle Bestandteile zur Verarbeitung installiert. Derzeit umfassen Ver-
arbeitungsgerate im Wesentlichen folgende Elemente:

v eine CPU (Central Processing Unit) zur eigentlichen
Prozessverarbeitung

v Arbeitsspeicher zur voriibergehenden Ablage von
Informationen

v verschiedene Peripheriegerate fiir den Informations-
austausch mit der Umgebung

v Controller fir Schnittstellen
v Chipséatze
v Bussysteme

v Speichermedien zur dauerhaften Ablage von
Informationen und Programmen

Im modernen PC werden viele dieser Bestandteile auf
einer einzigen Leiterplatte untergebracht, dem Main-
board (Motherboard, Hauptplatine; vgl. auch @ ).

Mainboard

Ausgabegerate

Die Ausgabegerate liefern die Ergebnisse der Informationsverarbeitung des Computers an den
Benutzer. Sie bilden die andere Schnittstelle zwischen Maschine und Mensch und wandeln die
Informationen des Computers in Signale um, die von menschlichen Sinnesorganen wahr-
genommen werden kdnnen.

Heute ist der Monitor, der die Verarbeitungsergebnisse visuell auf einem Bildschirm anzeigt, das
wichtigste Ausgabegerat. Ein weiteres wichtiges Ausgabegerat ist der Drucker. Er Gbermittelt die
Informationen schriftlich auf einem Tragermedium wie Papier. Sonderformen der Ausgabegerite
sind Signalgeber wie Leuchtdioden oder Lautsprecher, die u. a. optische und akustische Signale
an den Benutzer ibermitteln kénnen.

© HERDT-Verlag



Grundbegriffe der Datenverarbeitung

1.4 Ubung

Grundbegriffe verstehen

v Komponenten des Motherboards

Level . Zeit 10 Minuten
ALl

Ubungsinhalte v Signale kennen und unterscheiden
v EVA-Prinzip

Ubungsdatei

Uebung01.pdf

Ergebnisdatei

Uebung01-E.pdf

© HERDT-Verlag
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Grundbegriffe der Digitaltechnik

2.1 Logische Grundfunktionen der Digitaltechnik

Im heutigen Zeitalter gehoren computergesteuerte Hausgerate, Anlagen, Maschinen und
Kommunikationsmittel zum Alltag. Schon am friihen Morgen, wenn der Digitalwecker riicksichts-
los unseren Schlaf stort, sind Logikgatter im Einsatz. Diese bilden boolesche Funktionen (auch
logische Funktionen genannt) elektronisch nach und fithren Schaltvorgénge auf Basis von bindren
Signalen durch. Zentrales Steuerelement ist ein Mikroprozessor. Damit diese Systeme reibungslos
funktionieren, finden logische Ablaufe statt. Alle Zustdnde, die verarbeitet werden, liegen als
entsprechender ,,Strom-an-, oder ,-aus-Zustand” vor. Werden diese nach einem bestimmten
System miteinander kombiniert, spricht man von logischen Verknipfungen.

Viele von uns sind bereits mit logischen Verknlpfungen in Bertihrung gekommen, ohne sich
dessen bewusst zu sein. Webseiten, Internet-Suchmaschinen oder die Windows-Suche unter-
stitzen logische Ausdriicke, um die Suchergebnisse zu verfeinern. So wird es moglich, beispiels-
weise nur die Notebooks in einem Shop anzeigen zu lassen, die gerade im Angebot sind, einen
AMD-Ryzen-Prozessor verbaut haben und mit 16 GB RAM ausgestattet sind. Der Verknipfungs-
typ ware in diesem Fall ein logisches UND.

Der nachfolgende Ausdruck in der Windows-Suche liefert alle Dateien im aktuellen Laufwerks-
pfad mit der Dateinamenerweiterung , TXT“ UND den Anfangsbuchstaben ,Her“ UND dem
Anderungsdatum:Heute, vorausgesetzt, alle Kriterien dieser logischen Verkniipfung sind wahr.

2 Her* UND .txt UND anderungsdatum:heute K

Suchen-Dialog im Windows Dateiexplorer mit Suchkriterien

Boolesche Algebra

Die boolesche Logik oder auch boolesche Algebra wurde nach dem Mathematiker Georg Boole
(England, 1815—-1864) benannt. Grundlage der booleschen Algebra ist die Darstellung von Werten
in bindrer Form. Das Ergebnis einer untersuchten Aussage kann entweder ,wahr” oder ,falsch”
sein. Die bindren Grundwerte kdnnen durch eine Reihe von logischen Operationen miteinander
verknlpft werden. Das Resultat der Verknlipfung wird tabellarisch, in einer sogenannten Wahr-
heitstabelle, dargestellt. Grundlegende logische Funktionen sind UND, ODER, NICHT.
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Die booleschen Hauptverknipfungen

Die booleschen Hauptverkniipfungen und ihre Logikbausteine sind in der nachfolgenden Tabelle
aufgelistet:

UND ODER NICHT
(Konjunktion) (Disjunktion) (Negation)

Nur wenn E; und E, auf 1 gesetzt| Wenn einer der Eingange E, Es gibt Tmr elm.an Elrjgang.
. . ) . Wenn dieser 1ist, wird der
sind, wird der auf 1 gesetzt sind, fihrt L
Ausgang 0, ist dieser 0
Ausgang A, ebenfalls 1 der Ausgang A; 1 N
fuhrt der Ausgang 1

E1
e 3 Al >1 A1 E1 ; Al
E2 E2 -
UND ODER NICHT

Die hier verwendeten Schaltplan-Symbole entsprechen der Norm IEC 60617-12 aus der
IEC-60617-Schaltzeichen-Datenbank. Die International Electrotechnical Commission (IEC) ist
eine internationale Normungsorganisation (https://www.iec.ch/homepage).

Darstellungsformen

Um das Ergebnis einer logischen Operation darzustellen, haben sich neben den Wahrheits-
tabellen weitere Darstellungsformen durchgesetzt. Hierdurch kann die Funktion von Schaltnetzen
mit booleschen Ausdriicken beschrieben werden. Diese werden in der Schaltalgebra verwendet.

UND ODER NICHT
(Konjunktion) | (Disjunktion) (Negation)
Boolsche Algebra I \Y) - oder
Mathematisch - + -

In der Schaltalgebra ist es liblich, UND-Funktionen als Multiplikationszeichen und ODER-
Funktionen als Pluszeichen darzustellen. Die NICHT-Funktion wird als Querstrich tGber den
Signalen oder durch das mathematische Nicht-Zeichen (—) gekennzeichnet.

E1 —
> 1
E2 —
& — A1
E3 —
> 1
E4 —
Die logische Gleichung der Schaltung sieht so aus: (E1+E2)-(E3+E4)=A1
Ebenfalls gliltig ware: (E1vE2)A(E3VE4)=A1
Gelesen wird diese: (E1 ODER E2) UND (E3 ODER E4) = Al
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