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TEIL |
Geschichte der Hardware

»Unsere Hardware ist schon ziemlich hart.
Zumindest viel hirter
als die Kdpfe unserer meisten Nutzer.«

- Bandarbeiter eines Computerherstellers







»Der Computer ist eine Rechenmaschine, die auf dem Weg ist, denken zu lernen. «
- Anonymus, 2009

Dieser etwas zu joviale Satz ist in einem Punkt richtig: Der Computer ist eine
Rechenmaschine. Auch wenn er heute beliebige Daten verarbeiten kann, ist und

bleibt er eine Rechenmaschine. Deshalb beginnt seine Geschichte eigentlich bereits
mit der Entdeckung der Zahl.

1 Von Rosenkranz und Rechenschieber

|
|
C C C C C C C C C C o)
|
|
|

|
30.000 v.chr.  3.000v. Chr. 1100 v. Chr. 1624 1654 1910 12000

|
Entdeckung der Zahl

Sexagesimalsystem

Gunters Scale
Rechenschieber
|

1.1 Eins, zwei, drei ...

»Adam und Eva waren die Ersten ..., sagte mein Vater stets, und so fing er auch
mit seinen Geschichten an. Das muss vererbt sein, denn auch ich beginne mit
meiner Geschichte der Hard- und Software ganz von vorn. Leider kann uns nie-
mand sagen, wie das wohl war mit der ersten Zahl, dem Zihlen und spiter mit
den ersten Berechnungen.
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| Von Rosenkranz und Rechenschieber

Noch heute gibt es Naturvolker, die nur die Zahl Eins kennen, und solche, die
nur bis drei zdhlen kénnen, wie eine Redensart bei uns sagt. Thr Zahlensystem
kennt sozusagen lediglich die Zahlen Eins, Zwei, Drei und Viele.

Mit der Entdeckung der Zahl wurde zugleich die Rechenhilfe erfunden. Auch
wenn es vielleicht 30.000 Jahre her ist - man kennt diese Rechenhilfe heute noch
sehr genau und braucht nicht einmal tief zu graben, um solche Artefakte zu fin-
den. Wir haben sie namlich stets bei der Hand: Es sind unsere zehn Finger. Trotz-
dem wissen wir nicht, ob das erste Zahlensystem der Menschheit ein Zehnersys-
tem war. Es gibt namlich nicht nur ein Zahlensystem, wie man vielleicht denken
mag, wenn man sein Leben lang nur mit dem Zehnersystem gerechnet hat.

Abbildung 11 Der Daumen steht fir die Eins.

Der gehobene Daumen hat vielerlei Bedeutungen, vor allem aber steht er fiir die
Zahl Eins. Er steht fiir Erfolg, aber auch fiir einen selbst. Denkt man sich in die
Steinzeit zurfick, kann man sich vielleicht vorstellen, wie ein Hiuptling einen
Jagdtrupp zusammenstellte: fiir jeden Finger einen Begleiter, wobei der erste,
der Daumen, er selbst war.

In friherer Zeit gab es 5er, 12er, 20er, 60er und wahrscheinlich noch einige Zah-
lensysteme mehr. Die ersten wirklich grofen Mathematiker waren die Babylo-
nier und die Agypter. Sie waren damit vermutlich auch die Ersten, die Rechenhil-
fen in groferem Umfang fir komplexe Berechnungen einsetzten. Ist man in der
Lage, Zahlen aufzuzeichnen, sie mit Zahlzeichen festzuhalten, so bringt dies
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Eins, zwei, drei ... | 11 I

schon eine groe Rechenerleichterung. Den Fingern folgten also die Zahlzeichen,
bevor die ersten mechanischen Rechenhilfen entwickelt wurden.

Das Zwolfersystem ist neben dem Dual- und dem Zehnersystem das bei uns am
hiufigsten genutzte System. Es kommt beispielsweise bei der Zeitrechnung aus-
schlieflich vor. Ein Tag hat 24 Stunden, ein halber Tag 12, eine Stunde 60 Minu-
ten und die Minute ebenso viele Sekunden. Eigentlich ist das kein echtes Zwdl-
fersystem, sondern eine Mischung aus Zwolfer- und 60er-System. Bereits die
Babylonier nutzten dieses gemischte System. Ureigentlich war es ein Sexagesi-
malsystem, also ein Sechzigersystem. Ihre Grundzahl war ndmlich die 60. Sie
erwies sich als sehr praktisch, schon allein deshalb, weil sie durch 10 Faktoren
teilbar ist. Diese Faktoren sind:

2,3,4,5,6,10, 12, 15, 20, 30

Diesen praktischen Umstand nutzen wir heute noch. Glauben Sie nicht? Denken
Sie nur an das Ziffernblatt. Die Viertelstunde, die halbe Stunde, die Aufteilung in
funf Minuten, zehn Minuten, 3 * 20 Minuten. Die franzésische Revolution ver-
suchte das Zwolfersystem in der Zeitrechnung auszumerzen. Mit der Monarchie
kehrte jedoch das alte System zuriick.

Nun hatten die Babylonier allerdings auch nur zehn Finger, so wie wir. Daher
bleibt die Frage: »Wie haben sie gerechnet, wenn sie auf ihren manuellen
»Taschenrechner< angewiesen waren?« In der Tat kann man die Finger auch aus-
gezeichnet fiir das Zwolfer- und 60er-System verwenden. Wenn man die Gelenk-
falten der Handinnenfliche zihlt, kommt man genau auf zwolf, sofern man den
Daumen wegldsst. Der Daumen wird deshalb nicht mitgezahlt, weil er selbst als
Zeiger verwendet wird. Man zihlt also mit dem rechten Daumen die Gelenkfal-
ten der rechten Hand und mit den fiinf Fingern der linken Hand die Anzahl der
Zwolfer. So kommt man auf 5 * 12 gleich 60. Eben die 60, die wichtigste Zahl im
Zahlensystem der Babylonier.

Das folgende Bild zeigt die Zahl 18 (siehe Abbildung 1.2). Mit der rechten Hand
auf die oberste Gliedfalte des Mittelfingers gezeigt, ergibt die 6, und der erste
Finger der linken Hand zeigt an, dass schon einmal bis zwolf gezahlt wurde, also
6+12=18.

Die Keilschrifttafeln haben folgende Stellenschreibweise:

1. Spalte: Einer

2. Spalte: Zehner

3. Spalte: Sechziger

4. Spalte: Dreitausendsechshunderter (60 * 60)
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Von Rosenkranz und Rechenschieber

Abbildung 1.2 Zihlen wie in Babylon (die Zahl 18)

Die moglichen Zahlzeichen waren:

» Y fiir einen Wert in der Einer-, der 60er- oder 602er-Spalte
» A stand fiir die Null im Innern einer Ziffer

» ( stand fiir eine 10

Die Zahlen wurden von rechts nach links dargestellt, genau so, wie wir es heute
noch handhaben. Eine babylonische Zahl konnte etwa so aussehen:

Y LYY | [YYYVYY
Verstehen lisst sich das als:
6*1

0*10

2*60

1*3.600

=3.726

AuBer in der Zeitrechnung hat sich das Sexagesimalsystem auch in der Winkel-
messung bis auf den heutigen Tag erhalten.
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Eins, zwei, drei ...

Zahlensysteme

Bei Zahlensystemen unterscheidet man zwischen Stellenwertsystemen, zu denen
unser Zehnersystem gehort, Additionssystemen und Mischformen.

Beim Additionssystem wird die dargestellte Zahl durch Zusammenzihlen der darge-
stellten Zahlzeichen ermittelt. Ein einfaches Additionssystem ist beispielsweise die
Strichliste. Durch Anfiigen von Strichen und Durchstreichen kann man sie sogar als
Rechenhilfe nutzen.

Bei Stellenwertsystemen hangt der Wert einer Zahl davon ab, wo das Zahlzeichen
steht. Fast alle heute gebrauchten Zahlensysteme sind Stellenwertsysteme.

Dartiber hinaus gibt es noch Mischformen. Die romischen Ziffern sind ein derartiges
System. Alle Zahlen werden addiert, aber es kommt darauf an, ob die | vor der V oder
dahinter steht, um eine 4 oder eine 6 zu ergeben.

Romische Ziffern
| 1

5

10

50

100

500

1.000

MMX ergibt somit 2.010.

2 ONn - X<

Noch wichtiger als dieses Zahlensystem ist heutzutage das binare Zahlensystem,
auch wenn es den meisten Menschen nicht so geldufig ist, weil es génzlich ver-
steckt im Innern der Computer vor sich hin werkelt. Dort gibt es, wenn man so
will, eine vollig fremde Welt, die nur aus endlosen Reihen von Nullen und Ein-
sen besteht. Kénnte man sehen, wie diese beiden Zahlen unglaublich schnell
durch die winzigen Leiterbahnen der Prozessoren rasen — so, wie die Pioniere an
den ersten Rechnern mit blinkenden Limpchen sehen konnten, welche Bindrzah-
len gerade verarbeitet wurden —, wire uns die Wundermaschine Computer noch
unbegreiflicher. Alles, was wir mit dem Computer machen, besteht nur aus Nul-
len und Einsen — ob das die Zeilen dieses Buches in meinem Textverarbeitungs-
programm sind, die Straenkarte von Frankfurt in unserem Navigationssystem,
die 3D-Darstellung des Traumhauses im CAD-System unseres Architekten, das
Digitalfoto der Jiingsten, ihre ersten Schritte, gebannt im digitalen Film auf You-
Tube oder die atemberaubenden Szenen im 3D-Kinokassenschlager Avatar. Man
sollte sich das einmal vergegenwirtigen: Die ganze Welt wird inzwischen von
endlosen Reihen von Nullen und Einsen geregelt, dargestellt und beherrscht. Erst
die Bedeutung, die wir bestimmten Bruchstiicken dieser endlosen Zahlenreihe
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