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1. Rahmenbedingungen

Diesem schulinternen Curriculum liegen der Lehrplan Informatik fiir die gymnasiale Oberstufe
sowie die Vorgaben zu den unterrichtlichen Voraussetzungen fur die schriftlichen Prufungen
im Abitur des Landes NRW zugrunde. Das Fach Informatik ist eine typisches Kooperations-
fach mit anderen Paderborner Gymnasien.

2. Gestaltung und Inhalte des Unterrichts

Der Informatikunterricht ist durch eine Handlungs- und Produktorientierung gekennzeichnet,
da sich die Schulerinnen und Schuiler mit Problemstellungen auseinandersetzen und diese
unter Anwendung von fachspezifischen Methoden wie der objektorientierten Modellierung
und Programmierung systematisch lI6sen. Auf diesem Wege wird die Problemlésefahigkeit
der Schilerinnen und Schuler verbessert. Es sollten soweit mdglich reale Problemstellungen
aus der Lebenswelt der Schilerinnen und Schuler aufgegriffen werden. Zudem wird das
selbststéandige Arbeiten und insbesondere im Rahmen von Projekten die Team-, Kommuni-
kations- sowie die Kooperationsfahigkeit gefordert. Um eine reflektierte Auseinandersetzung
mit dem Fach Informatik zu gewahrleisten, missen die Schilerinnen und Schuler dazu ange-
regt werden, ihre Problemlésungen und bestehende Informatiksysteme zu analysieren und
zu bewerten. Dabei werden die Grenzen von Informatiksystemen und auch der verantwor-
tungsvolle Umgang mit ihnen thematisiert.

Einfihrungsphase

Inhaltliche Schwerpunkte Bezlige zur Obligatorik

Objektorientierte Modellierung LP: Ein Informatikmodell gewinnen: Prob-
leme eingrenzen und spezifizieren, redu-
o Objekte, Klassen, Attribute, Methoden mit | zierte Systeme definieren

Ruckgabe- und Ubergabewerten
« Beziehungen zwischen Objekten und ZA: 1.1 Konzepte des objektorientierten

Klassen Modellierens
¢ UML-Notation

e Geheimnisprinzip

Objektorientierte Programmierung LP: Losungen nach einem Programmier-
konzept realisieren, tUberprifen und weite-
e Programmierkonventionen rentwickeln
« elementare Datentypen
 Objektreferenzen ZA: 1.1 Konzepte des objektorientierten
o Variablen-Konzept Modellierens
o Konstanten
e Kontrollstrukturen
e Arrays
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Ubersichtsraster Unterrichtsvorhaben

Allgemeines

Der Informatikunterricht in der Sekundarstufe Il orientiert sich am Kernlehrplan fir die Sek. Il des Landes NRW,

Endfassung It. dErl. v. 04.09.2013 guiltig ab 01.08.2014.

Der Grundkurs der Einfuhrungsphase bereitet den an den Vorgaben fur das Zentralabitur in NRW ausgerichte-
ten Unterricht der Qualifikationsphase vor. Die hier aufgereihten Inhalte und Kompetenzen legen in ihrer Auflis-

tung keine obligatorische Reihenfolge fir ihre unterrichtliche Behandlung fest. Im Gegenteil, es ist eher von

einer Verzahnung der Themen und einem spiral-
férmigem Kompetenzerwerb auszugehen.

Eingeflhrtes Lehrbuch: Thomas Kempe, Annika Lohr: Informatik, Schéningh-Verlag.

Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-I

Thema:

Einfuhrung in die Nutzung von Informa-
tiksystemen und in grundlegende Begriff-
lichkeiten

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren
e Kommunizieren und Kooperieren

Inhaltsfelder:
¢ Informatiksysteme

¢ Informatik, Mensch und Gesellschaft

Inhaltliche Schwerpunkte:
Einzelrechner

Dateisystem
Internet
Einsatz von Informatiksystemen

Zeitbedarf: 4 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-ll

Thema:
Grundlagen der objektorientierten Analyse,

Modellierung

Zentrale Kompetenzen:
e Modellieren

e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Objekte und Klassen

Zeitbedarf: 6 Stunden




Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-llI

Thema:

Grundlagen der objektorientierten Prog-
rammierung und algorithmischer Grund-
strukturen in Java

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Implementieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:

e Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Prog-
rammiersprache

e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-1V

Thema:
Modellierung und Implementierung von Klas-
sen- und Objektbeziehungen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

Modellieren
Implementieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:
e Daten und ihre Strukturierung

e Algorithmen
e Formale Sprachen und Automaten

Inhaltliche Schwerpunkte:
¢ Objekte und Klassen

e Syntax und Semantik einer Program-
miersprache

e Analyse, Entwurf und Implementierung
einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 18 Stunden
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Einfuhrungsphase

Unterrichtsvorhaben E-V

Thema:
Such- und Sortieralgorithmen

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Modellieren
e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:
e Algorithmen

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Algorithmen zum Suchen und Sortie-

ren
e Analyse, Entwurf und Implementie-
rung einfacher Algorithmen

Zeitbedarf: 12 Stunden

Unterrichtsvorhaben E-VI

Thema:
Geschichte der automatischen Datenverar-
beitung

Zentrale Kompetenzen:
e Argumentieren

e Darstellen und Interpretieren

Inhaltsfelder:
e Informatik, Mensch und Gesellschaft

¢ Informatiksysteme

Inhaltliche Schwerpunkte:
e Einzelrechner

e Geschichte der automatischen Datenverar-

beitung
¢ Digitalisierung

Zeitbedarf: 16 Stunden

Summe Einfiihrungsphase: 74




) Einfihrungsphase

Die folgenden Kompetenzen aus dem Bereich Kommunizieren und Kooperieren werden in allen Unterrichtsvorhaben der Einflhrungsphase vertieft und
sollen aus Grunden der Lesbarkeit nicht in jedem Unterrichtsvorhaben separat aufgefuihrt werden:

Die Schilerinnen und Schuler

e verwenden Fachausdricke bei der Kommunikation tber informatische Sachverhalte (K),

e prasentieren Arbeitsablaufe und -ergebnisse (K),

e kommunizieren und kooperieren in Gruppen und in Partnerarbeit (K),

e nutzen das verfugbare Informatiksystem zur strukturierten Verwaltung und gemeinsamen Verwendung von Daten unter Berlicksichtigung der
Rechteverwaltung (K).

Unterrichtsvorhaben EF-I

Thema: Einflihrung in die Nutzung von Informatiksystemen und in grundlegende Begrifflichkeiten

Leitfragen: Womit beschaftigt sich die Wissenschaft der Informatik? Was sind die Fragestellungen und Meilensteine der Informatik? Wie kann die in der
Schule vorhandene informatische Ausstattung genutzt werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Das erste Unterrichtsvorhaben stellt eine allgemeine Einfiihrung in das Fach Informatik und seine Teilbereiche dar. Dabei ist zu beriicksichtigen, dass
fur manche Schilerinnen und Schuler in der Einflhrungsphase der erste Kontakt mit dem Unterrichtsfach Informatik stattfindet, so dass zu Beginn
Grundlagen des Fachs behandelt werden miissen.

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen einen Uberblick (ber die unterschiedlichen fachwissenschaftlichen Fragestellungen sowie die Inhaltsfelder des In-
formatikunterrichts der Sek Il erlangen.

Ferner wird eine Einfihrung in die Nutzung der konkreten Rechnerausstattung der Schule sowie in die Strukturen ihrer Vernetzung gegeben. Dabei wird
insbesondere Wert auf einen verantwortungsvollen Umgang mit diesem System gelegt.

Zeitbedarf: 4 Stunden



Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Teilbereiche der Informatik

(a) praktische, theoretische, technische
Informatik sowie Informatik und Ge-
sellschaft

(b)  Vereinbarung von Richtlinien zur Da-
tenspeicherung auf den Schulrechnern
(z.B. Ordnerstruktur, Dateibezeichner
usw.)

2. EinfUihrung in die Infrastruktur der Schule

() Informatische Kommunikation in Rech-
nernetzen am Beispiel des Schulnetz-
werks (z.B. Benutzeran-meldung, Netz-
werkordner, Zugriffsrechte, Client-
Server)

(b) Richtlinien zum verantwortungsvollen
Umgang mit dem Internet

Die Schiilerinnen und Schuler

e erkennen und beschreiben die Teilbereiche
der Informatik sowie ihre typischen Problem-
stellungen (D),

e bewerten anhand von Fallbeispielen die Aus-
wirkungen des Einsatzes von Informatiksys-
temen (A),

e nutzen die im Unterricht eingesetzten Informa-
tiksysteme selbststandig, sicher, zielfihrend
und verantwortungsbewusst (D),

e nutzen das Internet zur Recherche, zum Da-
tenaustausch und zur Kommunikation (K),

e nutzen die im Unterricht eingesetzten Informa-
tiksysteme selbststandig, sicher, zielfihrend
und verantwortungsbewusst (D).

Lehrbuch, Prasentation

Rechnerausstattung der Schule
Lernstatt, Gruppenordner, Moodle, Zarafa

Intranet, vpn-Zugriff




Unterrichtsvorhaben EF-II

Thema: Grundlagen der objektorientierten Analyse, Modellierung

Leitfrage: Was sind Klassen/Objekte? Wie werden sie durch Eigenschaften und Fahigkeiten charakterisiert?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Ein zentraler Bestandteil des Informatikunterrichts der Einfihrungsphase ist die Objektorientierte Programmierung. Dieses Unterrichtsvorhaben fiihrt in
die Grundlagen der Analyse und Modellierung in diesem Kontext ein.

Die Schiilerinnen und Schiiler sollen Klassen und Objekte aus ihrem realen Umfeld beschreiben, anwendungsbezogen reduzieren und in UML-Syntax
darstellen. Sie erkunden in einer didaktischen Lernumgebung (z.B. Greenfoot) Objekte mit ihrer Identitdt und ihrem Zustand sowie Klassen mit ihren
Attributen und Methoden.

Zeitbedarf: 6 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
1. Identifikation von Objekten, Modellierung | Die Schulerinnen und Schiler Lehrbuch, didaktische Programmier-
und Beschreibung von Klassen und Ob- umgebung Greenfoot
jekten e ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellungen
(a) am Beispiel eines lebensweltnahen Bei- Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ih- | Objektdiagramme, Klassendiagramme,
spiels werden Objekte im Sinne der Ob- re Beziehungen (M), Entwurfsdiagramme
jektorientierten Modellierung eingefihrt. e modellieren Klassen mit ihren Attributen, ihren Metho-
(Auto, Tiere, Konto...) den und Assoziationsbeziehungen (M),
(b) in einer didaktischen Lernumgebung (z.B. | ¢ analysieren und erlautern objektorientierte Modellie-
Greenfoot) rungen (A),
e dokumentieren Klassen, indem sie die Funktionalitat
2. Vererbung der Attribute und Methoden beschreiben.
(a) Das Grundprinzip der Vererbung
(b) Vorteile der Vererbungsbeziehung




Unterrichtsvorhaben EF-IlI

Thema: Grundlagen der objektorientierten Programmierung und algorithmischer Grundstrukturen in Java anhand von einfachen Animationen
Leitfragen: Wie lassen sich Animationen von Objekten unter Berlicksichtigung von Tastatureingaben realisieren?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:
Der Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens liegt auf der Entwicklung Erarbeitung von Kontrollstrukturen. Algorithmische Wiederholung und die be-
dingte Anweisung werden an einfachen Beispielen eingefiihrt und anschlieRend anhand komplexer Problemstellungen implementiert.

Da die zu entwickelnden Algorithmen zunehmend umfangreicher werden, werden systematische Vorgehensweisen zur Entwicklung von Algorithmen
thematisiert.

Ein zweiter Schwerpunkt liegt auf dem Einsatz von Variablen. Zun&chst werden lokale Variablen, die in Methoden und Z&hlschleifen zum Einsatz kom-
men, anschlieend Variablen in Form von Parametern und Riuckgabewerten von Methoden behandelt.

Komplexere Assoziationsbeziehungen zwischen Klassen werden in diesem Unterrichtsvorhaben zunéchst nicht behandelt. Sie stellen den Schwerpunkt
des folgenden Vorhabens dar.

Zeitbedarf: 18 Stunden



Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Algorithmen

(a) Wiederholungansweisungen (vorprufen-
de und nachprifende Schleifen)

(b) bedingte Anweisungen

(c) Verknupfung von Bedingungen durch lo-
gische Operatoren AND, OR, NOT

(d) Systematisierung des Vorgehens zur
Entwicklung von Algorithmen zur Losung
komplexer Probleme.

2. Variablen und Methoden

(a) Implementierung eigener Methoden mit
lokalen Variablen, auch zur Realisierung
einer Zahlschleife (for)

(b) Implementierung eigener Methoden mit
Parametertibergabe und/oder Riickga-
bewert

(c) Realisierung von Attributen

Die Schilerinnen und Schiler

analysieren und erldutern einfache Algorithmen und
Programme (A),

entwerfen einfache Algorithmen und stellen sie um-
gangssprachlich und grafisch dar (M),

ordnen Attributen, Parametern und Rickgaben von Me-
thoden einfache Datentypen zu (M),

ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihren Sich-
tbarkeitsbereich zu (M),

modifizieren einfache Algorithmen und Programme (1),
implementieren Klassen in einer Programmiersprache
auch unter Nutzung dokumentierter Klassenbibliotheken
0,

implementieren Algorithmen unter Verwendung von Va-
riablen und Wertzuweisungen, Kontrollstrukturen sowie
Methodenaufrufen (1),

implementieren einfache Algorithmen unter Beachtung
der Syntax und Semantik einer Programmiersprache (1),
testen Programme schrittweise anhand von Beispielen
(),

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den
Quellcode (1).

Lehrbuch, Arbeitsblatter

Greenfoot
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Unterrichtsvorhaben EF-IV
Thema: Modellierung und Implementierung von Klassen- und Objektbeziehungen

Leitfrage: Wie werden realistische Systeme anforderungsspezifisch reduziert, als Entwurf modelliert und implementiert? Wie kommunizieren Objekte
und wie wird dieses dargestellt und realisiert?

Vorhabenbezogene Konkretisierung

Der Schwerpunkt dieses Unterrichtsvorhabens liegt auf der Entwicklung von Objekt- und Klassenbeziehungen. Dazu werden, ausgehend von realen
Anforderungsdefinitionen, kleine Softwareprodukte in Teilen oder ganzheitlich Schritt fir Schritt (Objektidentifizierung, Entwurf, Implementation) erstellt.
Ausgehend von der Dekonstruktion und Erweiterung eines vorgegebenen Projektes wird ein weiteres Projekt von Grund auf modelliert und implemen-
tiert. Dabei kdbnnen arbeitsteilige Vorgehensweisen zum Einsatz kommen. In diesem Zusammenhang kann auch das Erstellen von graphischen Benut-
zeroberflachen eingefiihrt werden.

Zeitbedarf: 18 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien
3. Analyse von Objekten und Klassen Die Schilerinnen und Schiiler
(a) Aus Anforderungsbeschreibungen wer- Lehrbuch, Arbeitsblatter, Greenfoot,
den Objekte mit ihren Eigenschaften e analysieren und erlautern eine objektorientierte Modellie- | BlueJ, Java-Editor o.a.
identifiziert. rung, einfache Algorithmen und Programme (A),
(b) Schritte der objektorientierten Analyse, o stellen die Kommunikation zwischen Objekten grafisch Teilimplementierte Softwareprojekte
Modellierung und Implementation dar (M), (Verflixte7, Wurfelspiel)

©) ﬁgﬁlﬁagnmdeﬁgiggggg von vorgegebe- o ermitteln bei der Analyse einfacher Problemstellungen

(d) Analyse und Dekonstruktion eines Soft- Objekte, ihre Eigenschaften, ihre Operationen und ihre
wareprojektes z.B. eines Spiels (Modelle Beziehungen (M),
oder Quelltext) e modellieren Klassen mit ihr en Attributen, ihren Metho-
den und Assoziationsbeziehungen (M),

¢ entwerfen einfache Algorithmen und stellen sie um-
gangssprachlich und grafisch dar (M),
¢ ordnen Attributen, Parametern und Riickgaben von Me-

4. Implementationsdigagramme als erster
Schritt der Programmierung
(a) Erweiterung des Entwurfsdiagramms um
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Konstruktoren und get-, set-Methoden
(b) Festlegung von Datentypen in Java, so-
wie von Riickgaben und Parametern
(c) Dokumentation der Klassen des Projekts
(d) Erstellung von Sequenzdiagrammen als
Vorbereitung fur die Implementierung
(e) Modellierung eines eigenen Softwarepro-
jekts aufgrund einer Anforderungsbe-
schreibung

Implementation von Klassen

(a) Analyse und Erlauterung einer Java-
Klasse

(b) Implementation eigener Klassen mit At-
tributen und Methoden auf Basis zuvor
erarbeiteter Dokumentationen.

(c) Umsetzung des Geheimnisprinzips

(d) Instanzierung von Objekten

(e) Einzelne Klassen und das Gesamtsystem
werden anhand der Anforderungen und
Dokumentationen auf ihre Korrektheit
Uberprift.

() Erweiterung des gegebenen Software-
projekts und weitere Funktionalitat

(g) Implementation des eigenen Software-
projekts auf Basis der Modellierung, ggf.
einer grafischen Oberflache (ggf. arbeits-
teilig)

thoden einfache Datentypen oderObjekttypen zu (M),
ordnen Klassen, Attributen und Methoden ihren Sich-
tbarkeitsbereich zu (M),

modellieren Klassen unter Verwendung von Vererbung
(M),

implementieren Klassen in einer Programmiersprache
auch unter Nutzung dokumentierter Klassenbibliotheken
(0,

testen Programme schrittweise anhand von Beispielen
0,

interpretieren Fehlermeldungen und korrigieren den
Quellcode (1),

moadifizieren einfache Algorithmen und Programme (1),
stellen Klassen, Assoziations- und Vererbungsbeziehun-
gen in Diagrammen grafisch dar (D),

dokumentieren Klassen durch Beschreibung der Funk-
tionalitat der Methoden (D).
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Unterrichtsvorhaben EF-V

Thema: Such- und Sortieralgorithmen

Leitfragen: Wie kbnnen Objekte bzw. Daten effizient sortiert und gesucht werden?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Zunachst lernen die Schilerinnen und Schiller das Feld als eine erste Datensammlung kennen. Dann steht die Erarbeitung von einfachen Such und
Sortieralgorithmen im Vordergrund. Der Schwerpunkt liegt dabei auf den Algorithmen selbst und nicht auf deren Implementierung, die héchstens exemp-
larisch erstellt werden soll. Erste Effizienzbetrachtungen sollen intuitiv vorgenommen und bewertet werden.

Zeitbedarf: 12 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen Zu entwickelnde Kompetenzen Beispiele, Medien, Materialien

1. Modellierung und Implementation von Die Schulerinnen und Schiler Lehrbuch, Arbeitsblatter

Datensammlungen . :
(a) Modellierung von Attributen als Felder | ® beurteilen die Effizienz von Algorithmen am | BlueJ, Java-Editor, Eclipse

(b) Deklaration, Instanzierung und Zugrif- Beispiel von Sortierverfahren hinsichtlich _ ) _
fe auf ein Feld Zeit und Speicherplatzbedarf (A), Spielkarten 0.a. Gegenstande zum Sortie-
. : ren/Suchen
¢ entwerfen einen oder mehrere Algorithmen
2. Explorative Erarbeitung von Such- zum Suchen und Sortieren (M), Beispiele: Sortieren durch Auswahlen, durch Ein-
und Sortierverfahren und ihre exemp- e analysieren Suchund Sortieralgorithmen fligen, durch Vertauschen
larische Implementation und wenden sie auf Beispiele an (D),

(a) Erkundung von Strategien fiir das Su- | o ordnen Attributen lineare Datenansamm-
chen auf unsortierten und sortierten lungen zu (M)

(b) [E)?I;[S::aung von Strategien fir das . implgmentigren exemplarisch Such und
Sortieren von Daten Sortieralgorithmen (1)

(c) Vergleich der Verfahren durch intuiti-
ve Effiezienzbetrachtungen

(d) Exemplarische Implementation von
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Such- und Sortieralgorithmen

Systematisierung von Algorithmen

und Effizienzbetrachtungen

(a) Umgangssprachliche Formulierung
(falls selbst gefunden) oder Erlaute-
rung von vorgegebenen Algorithmen

(b) Anwendung von Sortieralgorithmen
auf verschiedene Beispiele

(c) Bewertung von Algorithmen anhand
der Anzahl der nétigen Vergleiche
und erste Effizienzbetrachtungen be-
zuglich der Rechenzeit und des Spei-
cherplatzbedarfes
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Unterrichtsvorhaben EF-VI

Thema: Geschichte der automatischen Datenverarbeitung

Leitfrage: Wie werden Daten codiert? Wie werden sie grundsatzlich verarbeitet und gespeichert? Wie ist die geschichtliche Entwicklung der EDV?

Vorhabenbezogene Konkretisierung:

Die Schiilerinnen und Schiiler stellen bekannte analoge und digitale technische Systeme (Fernseher, Kommunikation, Musik, Fotographie, ...) gegenu-
ber. In diesem Zusammenhang soll eine geschichtliche Entwicklung der automatischen Datenverarbeitung erarbeitet werden (ab 20. Jhd.).Das Binarsys-
tem als Abbildung von zwei Zustdnden — an und aus — soll als grundlegendes Zahlsystem in der Datenverarbeitung erkannt werden. Des Weiteren soll
der grundlegende Aufbau eines Rechnersystems im Sinne der Von-Neumann-Architektur erarbeitet werden.

Zeitbedarf: 16 Stunden

Sequenzierung des Unterrichtsvorhabens:

Unterrichtssequenzen

Zu entwickelnde Kompetenzen

Beispiele, Medien, Materialien

1. Gegeniberstellung von analogen und di-
gitalen Systemen im geschichtlichen Kon-
text.

2. Binare Kodierung und ihre Anwendung
(z.B. ASCII, UNICODE...)

3. Aufbau informatischer Systeme

(a) Identifikation typischer Komponenten in-
formatischer Systeme, Beschrénkung auf
das Wesentliche, Herleitung der Von-
Neumann-Architektur

(b) EVA als Prinzip der Verarbeitung von Da-
ten und als Grundlage der Von-
Neumann-Architektur

Die Schilerinnen und Schiiler

¢ erlautern wesentliche Grundlagen der Ge-
schichte der digitalen Datenverarbeitung (A)

¢ stellen ganze Zahlen und Zeichen in Binarco-
des dar (D),

e interpretieren Bindrcodes als Zahlen und Zei-
chen (D),

e beschreiben und erlautern den strukturellen
Aufbau und die Arbeitsweise singularer Rech-
ner am Beispiel der ,Von-Neumann-
Architektur" (A)

Lehrbuch: Exkurs

Referate

Lehrbuch: Exkurs

Know-How-Computer

15




