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EDITORIAL }

Wolfgang Karl Klaus Waldschmidt Horst Zuse

Konrad Zuse

Konrad Zuse hat vor iiber 70 Jahren zum ersten Mal auf der Welt einen Computer konstruiert und am 12. Mai 1941
in Berlin voll funktionsféhig prdsentiert. Als Bauingenieur war Konrad Zuse die eintdnigen Statikberechnungen leid
und suchte nach einer Maschine, die diese voll automatisch ldsen wiirde. Er war fasziniert von seiner Idee einer pro-
grammierbaren Rechenmaschine und hat deren Realisierung unter vielen Widrigkeiten konsequent verfolgt. Mit den
ihm im begrenzten Mal3e zur Verfiigung stehenden Mitteln hat er eine geniale Maschine in bindrer Schalttechnik
aufgebaut, die im Gleitkommaformat ihre Berechnungen automatisch durchfiihrte.

Er wollte mit seiner Maschine ein Problem ldsen und entwickelte die Rechentechnik nicht um ihrer selbst willen.
Somit kann man den Bauingenieur Konrad Zuse auch als Informatiker sehen, auch wenn dieser Begriff erst viel spdter
aufkam. Der Informatiker Konrad Zuse hat als einer der ersten mit dem Plankalkiil iiber formale Beschreibungen und
héhere Programmiersprachen nachgedacht. Der Visiondr Konrad Zuse entwickelte die Idee des Rechnenden Raums,
die Vision des Universums als Computer.

Konrad Zuse auf den Computer zu beschrdnken wird ihm nicht gerecht. Konrad Zuse hat auch als Kiinstler
versucht, seinen Visionen in Bildern Ausdruck zu verleihen. Die Karikaturen aus seiner Schulzeit zeigen auch den
feinsinnigen Beobachter mit dem Schalk im Nacken.

Im Jahr 2010 wurde der 100. Geburtstag von Konrad Zuse gefeiert. Uber das ganze letzte Jahr verteilt wurde
auf zahlreichen Veranstaltungen das Lebenswerk des genialen Erfinders gewiirdigt und einer breiten Offentlichkeit
zugdnglich gemacht. Mit seiner programmierbaren Rechenmaschine stand er am Anfang einer epochalen Entwick-
lung. Heute entwickeln Informatiker komplexe Systeme und liefern in allen nur denkbaren Bereichen Ldsungen fiir die
Probleme unserer Gesellschaft.

Diese Ausgabe des Informatik-Spektrums blickt zuriick auf die Anfinge der Informatik. Hans Liebig vergleicht die
Maschinenkonzepte von Konrad Zuse, John von Neumann und Alan Turing. Damit wird am Ende dieses Jahres auch
eine Briicke geschlagen zu dem herausragenden Mathematiker Alan Turing, dessen 100. Geburtstag im Jahr 2012
gefeiert wird. Mit seiner Z4 setzte Konrad Zuse den Grundstein der deutschen Computerindustrie. Die erste Maschine
dieses Typs wurde von der ZUSE KG in die Schweiz geliefert. Von den Anfdngen an der ETH Ziirich und der daraufhin
folgenden Entwicklung der Informatik in der Schweiz berichtet Herbert Bruderer in seinem Beitrag. Ernst Denert re-
flektiert in seinem Aufsatz die Entwicklung der Software-Industrie in Deutschland. Den Bogen von den Anféingen der
Computer-Graphik bis hin zu den heutigen faszinierenden Mdglichkeiten dieser Disziplin spannt José L. Encarnagdo
aus seiner persanlichen Sicht.

Viel Spal3 beim Lesen

Wolfgang Karl, Klaus Waldschmidt und Horst Zuse

DOI 10.1007/500287-011-0580-5
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HAUPTBEITRAG / KONRAD ZUSE, ERFINDER DES COMPUTERS

Konrad Zuse, Erfinder
des Computers —im Vergleich

mit Alan Turing

und Johnv. Neumann

Einfiihrung
Zum Thema Konrad Zuse, Erfinder des Compu-
ters ist viel geschrieben worden, insbesondere
unter Heranziehung historischer Quellen. Dieser
eher biirokratischen Faktenfindung, verbunden
mit fragilen Prioritdtsanspriichen im Sinne eines
Patents (also anderen als dem Erfinder die Nut-
zung zu untersagen) wird hier eine ganzlich andere
Herangehensweise gegeniibergestellt, namlich in-
dem diese Frage allein mit den Prinzipien der
Rechnerorganisation/-architektur zu kldren ver-
sucht wird, so als stiinde den Erfindern von damals
die gleiche, heutige Technologie zur Verfiigung.

Es ist schon erstaunlich, wenn man zuriickblickt
in die Mitte des vergangenen Jahrhunderts, wie in
einem Zeitfenster von zehn Jahren, raumlich weit
voneinander entfernt, in v6llig unterschiedlicher
Umgebung und zum Teil ohne voneinander zu wis-
sen, richtungsweisende, bahnbrechende Ideen zur
Verwirklichung maschinellen Rechnens entstan-
den sind, also zur Erfindung dessen, was man heute
Rechner bzw. Computer nennt. Mit anderen Worten:
Die Erfindung des Computers lag in der Luft.

In diesem Beitrag werden drei bedeutende Per-
sonlichkeiten herausgegriffen und ihre ,,Maschinen*
nachkonstruiert. Und sie werden auf einheitlicher
Technologiebasis gegeniibergestellt und miteinan-
der verglichen. Dabei ist nicht praktisches, sondern
intellektuelles Interesse der Beweggrund. Im Einzel-
nen handelt es sich - in chronologischer Reihenfolge
- um Alan Turing, um Konrad Zuse und um John
v. Neumann, wobei deren Maschinen im Folgenden
auch ihre Namen tragen sollen; dementsprechend
handelt es sich um die Turing-Maschine, die Zuse-
Maschine und die v.-Neumann-Maschine. Bei den

<

Hans Liebig

hier gezeigten Nachbauten sollen die heutigen
Moglichkeiten der Mikroelektronik auch genutzt
werden, damit in allen drei Fillen eine ,,runde
Sache® entsteht.

Ingenieure leben fiirs Bauwerk. Es ist also kein
Wunder, dass der Bauingenieur Konrad Zuse jene
Vorstellungen, die damals nicht bzw. héchstens
vollig ineffizient zu verwirklichen waren, nur fiir
sich und lediglich als Notizen zu Papier gebracht
hat, noch dazu in Stenografie [3]. Im Gegensatz
hierzu haben die Mathematiker Alan Turing und
John v. Neumann ihre Ideen - als wissenschaftliche
Veréffentlichungen - gleich der Allgemeinheit zur
Verfiigung gestellt, bei Turing damals ohne den An-
spruch, seine Maschine bauen zu wollen (sie war
ein Beitrag zu grundlegenden Fragestellungen der
Mathematik, betitelt [2]: On computable numbers,
with an application to the Entscheidungsproblem),
bei v. Neumann Jahre vor einem technisch iiber-
haupt sinnfilligen Aufbau seiner Maschine (die
Moglichkeiten der Elektronik steckten noch in den
Kinderschuhen, sein Titel [1]: Preliminary discus-
sion of the logical design of an electronic computing
instrument).

Turing einerseits und Zuse und v. Neumann
andererseits unterscheiden sich im wesentlichen
in folgender Weise: Bei Turing liegen die Programme
in Tabellenform vor und werden assoziativ ausgewer-
tet. Die Datenverarbeitung erfolgt durch Symbol-
ersetzung, und zwar mit rein sequenziellem Zugriff

DOI 10.1007/500287-011-0576-1
© Springer-Verlag 2011
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auf die Daten (in der Vorstellung einer unendlich
langen Schreibmaschinenzeile bzw. eines unendlich
langen, vorwirts und riickwirts beweglichen Bands
zur Aufnahme einzelner Symbole).

Bei Zuse und v. Neumann - gerade umgekehrt -
werden die Programme sequenziell ausgewertet (vor-
wirts bewegliches Band zur Aufnahme der einzelnen
Befehle - Lochstreifen — bzw. Vorwirtszahler zum
Abrufen der einzelnen Befehle — Befehlszihler),
wihrend die Datenverarbeitung mittels Arithme-
tik besorgt wird, wobei die Daten in Tabellenform
gespeichert sind, und zwar mit wahlfreiem Zugriff
(Auswahllogik fiir die einzelnen Speicherzellen).

Zuse und v. Neumann wiederum unterschei-
den sich im Wesentlichen in folgender Weise: Bei
Zuse ist fir die Programme damaligen effizienten
Realisierungsmoglichkeiten folgend der Einsatz
von Nurlesespeichern vorgesehen (Lochstreifen),
fiir die Daten ein Schreib-/Lesespeicher (Relais),
womit einer natiirlichen, getrennten Speicherung
von Programmen und Daten Rechnung getragen
wird.

Bei v. Neumann ist fiir die Programme wie
fiir die Daten eine gemeinsame Speicherung vor-
gesehen, und zwar dann notwendigerweise in
einem Schreib-/Lesespeicher (Vakuumrshren),
was mit den bekannten organisatorischen wie
programmierungstechnischen Konsequenzen ein-
hergeht (Stichwort FlieSbandverarbeitung bei Zuse,
Stichwort Befehlsmodifikation bei v. Neumann).

Unterschiede wie Gemeinsamkeiten sollen
im Folgenden ndher ausgefiihrt und begriindet
werden. Dabei sollen die drei so wichtigen Kon-
zepte, die die Informatik entscheidend beeinflusst
und vorangetrieben haben, unter Einbeziehung
heutiger Mikroelektroniktechnologie diskutiert
werden. Dafiir stehen folgende Moglichkeiten zur
Verfligung:

Tabellen (nur lesbar, fiir Programme) werden in
programmierbaren Nurlesespeichern gehalten, de-
ren Zeilen durch Schliissel ansprechbar sind, d. h.
in ,,drauflen®, also vom Benutzer programmier-
baren PLAs (field programmable logical arrays).
Eher theoretisch sind stattdessen auch Schreib-/
Lesespeicher mit assoziativen Zugriff moglich, d. h.
CAMs (content addressable memories).

Tabellen (nur lesbar, fiir Programme) werden
in programmierbaren Nurlesespeichern gehalten,
deren Zeilen durch Nummern ansprechbar sind,
d.h. in vom Benutzer programmierbaren ROMs
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(programmable read only memories). Natiirlich
sind dafiir auch Schreib-/Lesespeicher mit wahl-
freiem Zugriff einsetzbar, d. h. RAMs (random
access memories).’

Tabellen (schreib-/lesbar fiir die Daten) werden
in Schreib-/Lesespeichern gehalten, deren Zei-
len durch Nummern ansprechbar sind, also mit
wahlfreiem Zugriff, d. h. in RAMs (random access
memories).

Arithmetikoperationen werden in einem einzi-
gen Taktschritt durch Arithmetik-/Logik-Einheiten
ausgefiihrt, d. h. durch ALUs (arithmetic-logical
units).

Aus abstrakter Sicht der Rechnerorganisation
auf den Punkt gebracht, ist allen drei Maschinen eine
Dreiteilung bzw. ein taktsynchrones Zusammenwir-
ken von drei Werken eigen: einem ,,Programm“werk
zur Programmzustandsfortschaltung, einem ,,Da-
ten“werk zur Datenzustandsdnderung und einem
»Zugriffs“werk zum Datensuchen/-finden. Diese
Aufteilung in dieser Reinheit ist allerdings nur bei
Turings Maschine zu finden. Bei Zuse wie bei v. Neu-
mann ist sie nicht mehr physisch, sondern nur noch
virtuell auszumachen: bei Zuse geht das Zugriffs-
werk im Datenwerk auf, und bei v. Neumann gehen
alle drei Werke in dem dann notwendigerweise
neuen Begriff Prozessor auf.

Die Turing-Maschine
Die Turing-Maschine (nach der Veroffentlichung
von 1936) besteht aus einem Programm und einem
Band, das die Daten enthilt, die einzeln gelesen und
verdndert werden kénnen.

Das Turing-Programm ist eine Tabelle; eine
Zeile besteht demgemaf aus zwei Teilen: Auf der
linken Tabellenseite steht als Identifikator einer Pro-
grammpzeile der ,,gegenwirtige, d. h. der im jetzigen
Schritt wirksame Zustand sowie das ,,gegenwirtig®
erscheinende (zu lesende) Datum auf dem Band.
Auf der rechten Tabellenseite steht der Befehl der
Programmzeile, bestehend aus dem ,,zukiinftigen®,
d. h. dem im nédchsten Schritt wirksamen Zustand
sowie dem Wert des ,,zukiinftig“ auf dem Band er-
scheinenden (zu schreibenden) Datums sowie einer

"Bei im Rechnerbau eingesetzten ROMs erfolgt die Adressierung einer
Speicherzelle in genau derselben Weise wie bei RAMs; deshalb sind beide
genaugenommen Speicher mit wahlfreiem Zugriff (random access memories).
Nur letzterer wird jedoch tblicherweise so bezeichnet. Vielleicht wére es deutli-
cher, in beiden Fallen von Speichern mit parallelem Zugriff zu sprechen, da die
Anwahl einer Zelle tatséchlich fiir alle Zellen ,,auf einen Schlag”, in technischer
Terminologie ,,parallel” erfolgt.
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PLA

Identif.

Befehl

L RAM

Abb. 1 Die Turing-Maschi-
ne, a mit Band, b Nachbau
mit RAM statt Band, ¢ mit
Datenzugriff iiber Distanz-
angaben statt iiber Vor-

Angabe iiber die Richtung des Weiterriickens des
Bands.?

Abbildung 1 zeigt den Nachbau in einer Block-
darstellung, wie sie in gleicher Weise auch fiir die
beiden anderen Maschinen benutzt wird. Der Pro-
grammspeicher ist ein programmierbarer, assoziativ
ansprechbarer elektronischer Nurlesespeicher, ein
PLA, die Auswahl einer Programmzeile erfolgt
mittels des gegenwirtigen Programmzustands im
Register PZ sowie des gegenwiértigen Datums auf
dem Band.

Der Datenspeicher istim Original ein beschreib-/
lesbares Band (mit sequenziellem Zugriff, Abb. 1a).
Im Nachbau wird stattdessen - heutiger Technologie
folgend - ein elektronischer Schreib-/Lesespeicher
mit wahlfreiem Zugriff verwendet, ein RAM, adres-
sierbar nur durch einen Vor-Riickwirtszéhler
(Abb. 1b).

Beim Programmhandelt es sich um eine wihrend
der Programmausfithrung unverdnderliche Tabelle,

2 Insgesamt besteht die Tabelle also aus fiinf Eintragungen pro Zeile. Mathema-
tisch gesehen ist die Tabelle bereits die Maschine, technisch ist allerdings einiges
mehr vonngten, um von einer Maschine sprechen zu kénnen (Abb. 1).

gdnger/Nachfolger

in der mit einem Schliissel (linke Tabellenseite) ein
Befehl (rechte Tabellenseite) ausgewéhlt wird, und
bei den Daten um eine wéhrend der Programmaus-
fithrung verdnderliche Tabelle, bei der immer nur auf
ein benachbartes Datum (vorhergehende Tabellen-
zeile bzw. nachfolgende Tabellenzeile) zugegriffen
werden kann. Die ,,Behélter* fiir die in jedem Schritt
drei variablen Gréflen sind im Bild fett umrahmt ge-
zeichnet; ihre Inhalte konnen sich - taktgesteuert -
auf einen Schlag dndern.

Exkurs. Esist interessant, Abb. 1 aus Automatensicht
zu interpretieren. Die Turing-Maschine ldsst sich
nidmlich als Zusammenschaltung von drei koope-
rierenden, lediglich mit einer Ubergangsfunktion
behafteten Automaten interpretieren. Bei ihr sind
fiir das A und O allen Rechnens die folgenden drei
Teile in absolut minimaler Form zusammengefiigt
(man vergleiche die drei stark ausgezogenen Kést-
chen fiir die jeweiligen Zustandsregister der drei
Automaten in Abb. 1b):

Ein ,,Programm®“-Automat fiir die Programm-
steuerung (Programmwerk, rot in Abb. 1b).
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Ein ,,Daten“-Automat fiir die Datenverarbeitung
(Datenwerk, schwarz in Abb. 1b).

Ein ,,Zugriffs“-Automat, und zwar, um nicht nur
ein Datum, sondern tiberhaupt Daten verarbeiten zu
kénnen; Zugriff erfolgt auf das nédchste zu verarbei-
tende Datum in nicht zu {ibertreffender Einfachheit
nur auf Vorgénger/Nachfolger (Zugriffswerk, blau in
Abb. 1b).

So kann sich der Programmzustand in Abhdn-
gigkeit vom Datum und das Datum in Abhidngigkeit
vom Programmzustand dndern. Hinzu kommt
die Auswahl des nédchsten Datums als unmittel-
baren Vorgénger oder unmittelbaren Nachfolger.
Diese Interpretation erkldrt, warum z. B. die Ad-
dition mittels Tabellen zu programmieren ist,
die mit wachsender Verarbeitungsbreite immer
umfangreicher werden. Alles und jedes iiber
Zustandsdnderungen/Symbolersetzungen pro-
grammieren zu miissen (und nicht tiber die
arithmetischen Grundoperationen), ist letztlich der
Grund, warum sich die Turing-Maschine in dieser
elementaren Form nicht zur traditionellen Daten-
verarbeitung eignet (s. u. ,,Zur Programmierung der
Addition®).

Zur Arbeitsweise. Man muss sich die Arbeitsweise
der Turing-Maschine in Abb. 1b so vorstellen, dass in
jedem Schritt in PZ eine Nummer steht; sie zeigt
den Programmzustand an, in dem sich die Ma-
schine befindet. Zusammen mit dem durch den
Datenspeicher gelieferten Datum (vgl. die zwei
Leitungen links ins PLA) wird damit im Programm-
speicher genau eine Tabellenzeile ausgewéhlt,
sodass der mit dieser Information assoziierte Rest
der Programmzeile, das ist ein Befehl, ausgege-
ben werden kann. Dieser umfasst den nichsten
Programmzustand (der den jetzigen ersetzt), das
nédchste Datum (das das jetzige ersetzt) sowie

die Angabe, ob im nichsten Taktschritt - bezo-
gen auf dieses Datum - das vorherige oder das
nachfolgende Datum gelesen (und ersetzt) wer-
den soll (vgl. die drei Leitungen rechts aus dem
PLA).

Zur Datenspeicherung mit wahlfreiem Zugriff.
Abbildung 1b beschreibt also den Nachbau der Ma-
schine nach der Veroffentlichung von Turing aus
dem Jahre 1936. Wie wiirde nun das Konzept unter
weitergehender Ausnutzung heutiger Technologie
aussehen? Ein Bau seiner Maschine interessierte
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Turing damals nicht. Trotzdem soll die sich nun bie-
tende Moglichkeit, die ein wahlfreier Zugriff auf die
Daten bietet, ins Spiel gebracht werden. Die Umkon-
struktion (Abb. 1c) gibt die Antwort auf die gestellte
Frage: Wenn anstelle des Datenspeichers mit sequen-
ziellem Zugriff (Band) ein Speicher mit wahlfreiem
Zugriff (RAM) verwendet wird, ist es naheliegend,
anstelle des Datenzugriffs nur auf einen Vorgénger
oder einen Nachfolger nun Zugriff auf jedes belie-
bige Datum vorzusehen, z. B. durch Angabe seiner
Distanz in Bezug auf das gegenwirtige Datum (als
vorzeichenbehaftete Nummer; bekannt als relative
Adressierung).

Dadurch wird das ldstige und oft unnétige Hin-
und Herschieben des Bands beim Original bzw.
Herauf- und Herunterzihlen beim RAM im Nach-
bau vermieden. Diese Verbesserung bringt zwar
eine bedeutende Leistungssteigerung, jedoch keine
neue Qualitdt hinsichtlich der Einsatzmoglichkeiten
der Maschine. Das wirklich Charakteristische der
Turing-Maschine ist aber:

Jegliche Datenverarbeitung erfolgt ausschliefs-
lich durch Datenersetzung, d. h. iiber Tabellen (und
nicht etwa iiber Arithmetikoperationen, wie im Fall
der Zuse- oder der v.-Neumann-Maschine).

Zur Programmierung der Addition. Stellt man
sich die Turing-Maschine nach Abb. 1c, also

mit Distanzen fiir den Datenzugriff, bit-seriell
organisiert vor, d. h. mit einer Wortbreite des
RAM von 1 Bit, so muss zur Addition von zwei
Dualzahlen im Prinzip die Volladdiertabelle im
Turing-Programm enthalten sein, wegen der Da-
tumsersetzung allerdings mit weniger Zeilen; die
relevante Information ldsst sich in (2 ist die Basis
des Zahlensystems) 2 x 3 = 6 Tabellenzeilen co-
dieren. Die Addition benétigt ca. doppelt so viele
Schritte, wie die zu addierenden Dualzahlen Stel-
len haben, d.h. fiir zwei 32-Bit-Dualzahlen ca. 64
Schritte.?

Stellt man sich diese Turing-Maschine zeichen-
seriell organisiert vor, d.h. mit einer Wortbreite
des RAM von z. B. 4 Bits, so muss zur Addition
von zwei Dezimalzahlen im Prinzip die Dezimal-
addiertabelle im Turing-Programm enthalten sein,
wegen der Datumsersetzung allerdings mit weni-

3 Ohne Datenzugriff mit Distanzen, also mit einem Aufbau entsprechend Abb. 1b,
ware wegen des leeren Vorwérts- und Riickwaértslaufen des Z&hlers die Pro-
grammtabelle wesentlich umfangreicher und die Schrittanzahl um ein Vielfaches
hoher.



/\/

L Befehl

RAM

ger Zeilen; die relevante Information lédsst sich in
(10 ist die Basis) 10 x 11 = 110 Tabellenzeilen codie-
ren. Die Addition benétigt ebenfalls ca. doppelt so
viele Schritte, wie die zu addierenden Dezimalzahlen
Stellen haben.*

Wollte man die Turing-Maschine schlief3lich
parallel organisiert aufbauen - um eine Vergleich-
barkeit mit der hier nachkonstruierten Zuse- bzw.
der v.-Neumann-Maschine zu haben - mit einer
Wortbreite des RAM von 32 Bits und einer Addi-
tion in einem Schritt - so stiege mit ausschlief3li-
cher Datumsersetzung die Gréf8e der Tabelle ins
Unermessliche (mit 23% als Basis etwa 23% x 232
Tabellenzeilen).

* Diese Turing-Maschine entspréche einem zeichenweise arbeitenden Computer.
Solche Rechner waren in den 1960er-Jahren im Gebrauch, insbesondere fiir
Biiroanwendungen: dafiir steht die IBM 1401, der meistverkaufte Computer
jener Zeit.

L ALU=—¢

Abb. 2 Die Zuse-Maschine,
a mit Lochstreifen, b Nach-

b bau mit ROM statt Loch-

streifen, ¢ unter Einbe-
ziehung der Tagebuch-
notizen von 1938 mit
Unterprogrammanschluss
und Sprungbefehl

Die Zuse-Maschine
Abbildung 2 zeigt die Zuse-Maschine (nach der
Patentanmeldung von 1941) in der bevorzugten
Blockdarstellung. Sie besteht mit Zuses Worten
aus einem Planwerk und einem Arbeitswerk, die
im Nachbau taktsynchron zusammenwirken. Beide
Werke heiflen in heutiger Begriffswelt Steuer- oder
Programmwerk bzw. Operations- oder Datenwerk.

Das Progammwerk der Zuse-Maschine be-
steht im Original [4] aus einem Lochstreifenleser,
der Position um Position die auf dem Lochstrei-
fen binir codierten Befehle abtastet und fiir das
Datenwerk zur Ausfiihrung bereitstellt. Aus ab-
strakter Sicht sind Lochstreifen/Lochstreifenleser
in heutiger Begriffswelt Nurlesespeicher (ROMs)
mit sequenziellem Zugrift.

Spétere und auch heutige im Rechnerbau ein-
gesetzte ROMs haben allerdings wahlfreien Zugriff.
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Anstelle der Lochstreifenleser (Abb. 2a) tritt also -
heutiger Technologie folgend - ein ROM (Abb. 2b),
angesteuert durch einen Vorwirtszéhler. Der ROM
ist der Befehlsspeicher, der Zahler der Befehlszéhler
(program counter PC); mit ihm werden die Befehle
adressiert und aus dem ROM geholt.

Im Datenwerk dient ein RAM als Datenspeicher
und eine ALU zur Ausfithrung der wichtigsten arith-
metischen Operationen, insbesondere der Addition.
Fiir eine zweistellige Operation wie die Addition
wird vorausgesetzt, dass sich der eine Operand im
RAM befindet und der andere Operand in einem
ausgezeichneten Register, dem Akkumulator AC,
der auch zur Aufnahme des Ergebnisses dient. Spe-
zielle Transportbefehle sorgen fiir das Laden und
Speichern des Akkumulators bzw. seines Inhalts. Die
Maschine besitzt somit die iiblichen Einadressbe-
fehle ,,JdAC M5, ,,stAC M, ,,addAC M, ,,subAC M“
usw. mit M als Adresse fiir den RAM.

Zur Arbeitsweise. Zur Arbeitsweise der Zuse-
Maschine stelle man sich vor (schwarz dargestellt
in Abb. 2b), dass in jedem Schritt im PC eine Num-
mer steht (der Befehlszdhlerstand). Damit wird
genau eine Tabellenzeile im Programmspeicher
ausgewdhlt und ein Befehl adressiert. Ein solcher
Befehl besteht aus dem Operationscode und einer
Nummer als Adresse einer Zelle im Datenspeicher
(Einadressbefehl).

In jedem Taktschritt wird mit der Adresse im Be-
fehl ein Operand aus dem RAM gelesen, der mit dem
Operanden im AC iiber die ALU nach Maf3gabe des
Operationscodes verkniipft wird; das so gewonnene
Ergebnis ersetzt den Operanden im AC. Im selben
Taktschritt wird, vom PC adressiert, bereits der
néchste Befehl aus dem ROM gelesen; er ersetzt den
Befehl im Befehlsregister IR. Beide Vorgénge, das
Befehlholen und das Befehlausfiihren, geschehen
iiberlappend; man bezeichnet das bekanntlich als
FlieBbandorganisation. Hier handelt es sich um ein
zweistufiges Fliefband, die einfachste Form dieser
heute durchweg géngigen Technik mit ihrem Vorteil
der Effizienzsteigerung mittels Durchsatzerhhung.

Zur Programmspeicherung mit wahlfreiem Zugriff.
Abbildung 2b (der schwarz gezeichnete Teil) be-
schreibt also den Nachbau der Maschine nach der
Patentanmeldung von Zuse aus dem Jahre 1941. Wie
wiirde nun das Konzept unter Ausnutzung heuti-
ger Technologie aussehen? Das vorauszusehen war
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fiir Zuse zu seiner Zeit natiirlich wegen des Feh-
lens geeigneter, hinreichend grofler Speicher mit
wahlfreiem Zugriff nicht méglich. Gleichwohl hat
sich Zuse schon 1938 Gedanken dazu gemacht und
weitreichende Losungen erarbeitet (s. w.).

Abbildung 2b gibt die Antwort auf die gestellte
Frage: Wenn schon fiir den Programmspeicher ein
ROM verwendet wird, ist es naheliegend, wohl als
Erstes anstelle des Programmzugriffs nur auf den
Nachfolger nun Zugriff auf jeden beliebigen Befehl
vorzusehen, z. B. (rot ergénzt in Abb. 2b) unter An-
gabe seiner Adresse (als vorzeichenlose Nummer;
bekannt als absoluter Sprung) und wohl als Ncichstes
die Auswertung bisher errechneter Daten vorzuse-
hen, und zwar nicht nur wie in Abb. 2b beziiglich
,»= 0% sondern auch beziiglich ,,< 0“ und ,,> 0%

Und das ist nun erstaunlich! Zuse hat diese
Besonderheiten vorausgedacht, auch notiert, und
zwar nicht fiir die Offentlichkeit, nur fiir sich selbst,
ndmlich in Form von Tagebuchaufzeichnungen.

Zuse notierte 1938 in Stenografie (die Hervor-
hebungen verweisen auf wortliche Eintragungen,
entnommen aus [3]): Riickkopplungen zur Uber-
nahme von Angaben aus dem Arbeitswerk ins
Planwerk, zum Einfluf$ von errechneten Angaben
auf den Ablauf der Rechnung.

Und er notiert weiter: Die Auswertung erfolgt
durch innere Befehle; und zwar (technologiebedingt)
durch Befehle zum Aktivieren und Deaktivieren von
Unterplanwerken.

Damaligen Vorstellungen folgend waren meh-
rere Lochstreifenleser im Spiel, deren Streifen - bis
auf den obersten - zu Endlosschleifen zusammen-
geklebt waren. Die Programmorganisation war so
gedacht, dass eine Auswahlschaltung genau einen
der Lochstreifenleser aktiviert, und die oben ge-
nannten ,,inneren Befehle“ namlich Weitermachen
bei Unterplanwerk, heute ,,call“ genannt, und Wei-
termachen bei Hauptplanwerk Fortsetzung, heute
»return® genannt, bewirken das Umschalten auf den
Unterplan bzw. das Zuriick. Das entspricht aber noch
nicht vollstindig Zuses Gedanken. Er prézisiert seine
Vorstellungen weiter, er notiert ein Weitermachen
bei Unterplanwerk Nr. ... Das heift, es kénnen nicht
nur ,,ineinander“ geschachtelte Unterpléne, son-
dern auch ,,nebeneinander® stehende Unterpldne
programmiert werden. Auf den Call-Befehl bezogen
bedeutet das: er muss mit einer Nummer versehen
werden (,,call Unterplan Nr.% als Einadressbefehl
passt er in das Befehlsformat der Zuse-Maschine).



Exkurs. Die Verwendung mehrerer Lochstrei-
fen/Lochstreifenleser ermdoglicht es also, zwischen
Ober- und Unterpldnen/-programmen umzu-
schalten, um in gewissem Sinne strukturiert
programmieren zu konnen. Um dies im Nachbau
mit einem ROM nachzubilden, miissen zum Erhalt
der Riickkehradressen mehrere Zdhler vorgesehen
werden, d. h. mehrere PCs. Und um die von Zuse
beschriebene Programmbhierarchie zu verwirkli-
chen, eignet sich zur Speicherung der PC-Stdnde
ein Kellerspeicher (Abb. 2¢): Mit einem Call-Befehl
wird der aktuelle PC-Stand ,,eingekellert und
durch die Adresse des ersten Befehls eines Unter-
programms ersetzt; mit einem Return-Befehl wird
der zwischengespeicherte PC-Stand wieder ,,ausge-
kellert* und im Oberprogramm fortgefahren. Im
Grunde ist das genau - siehe oben - die unmit-
telbare Verwirklichung von Zuses Gedanken zur
Beeinflussung des Programmablaufs durch Aus-
wertung von Rechenergebnissen (,,Einfluss von
errechneten Angaben auf den Ablauf der Rech-
nung“) in Verbindung mit dem Anschluss von
Unterprogrammen (,,innere Befehle“ zusammen
mit,,Unterplanwerken®).

Folgen wir Zuses Vorstellungen, so bedarf
es offenbar, um die oben zitierten ,,Riickkopp-
lungen zur Ubernahme von Angaben aus dem
Arbeitswerk ins Planwerk® einzubeziehen, einer
Prézisierung des Return-Befehls, namlich z. B. in-
dem ,,return® die Kombi-Bedeutung ,,return if
AC = 0“ bekommt. Das entspricht der Kombina-
tion von Zuses ,,Weitermachen bei Hauptplanwerk
Fortsetzung® und in elementarer Form ,,Einfluss
von errechneten Angaben auf den Ablauf der
Rechnung®. Auf diese Weise kann nun - und das
ist interessant — eine While-Schleife als Unter-
plan ausgefiihrt werden, und zwar mit ,,return
if AC = 0“ als erstem (!) Befehl im Unterplan:
Die Schleife wird so oft ausgefiihrt, wie AC # 0
ist; ist hingegen AC = 0, so wird im Oberplan
fortgefahren (Abb. 3). Wegen der Speicherung in
einem ROM (mit wahlfreiem Zugriff) sind nun
auch Sprungbefehle nétig (dazu gibt es praktisch
keine Alternative!). Das heif3t, die Schleife muss
mit einem ,,goto Unterplan Nr.“ abgeschlossen
werden. Eine solche Rechenmaschine kann dann
alle While-Programme ausfiihren und ist somit
universell.

So weit die Beeinflussung des Programmab-
laufs durch Auswertung von Rechenergebnissen

Call — returnif AC =0 while AC # 0 do

a b

Abb. 3 Programmierung einer While-Schleife mit der
Zuse-Maschine; a in Maschinendarstellung, b in abstrahierter
Darstellung

sowie durch Anschluss von Unterprogrammen. Das
wirklich Charakteristische des Zuse-Rechners ist
jedoch:

Die Programmierung jeglicher Datenverar-
beitung erfolgt ausschliefSlich iiber Arithmetik
(und nicht etwa iiber Tabellen, wie im Fall der
Turing-Maschine).

Zur Programmierung der Addition. Die Zuse-
Maschine ist von ,,Natur aus® parallel organisiert.
Wird z. B. die Wortbreite des RAM zu 32 Bits gewdhlt,
so sind zur Addition von zwei 32-Bit-Dualzahlen im
Speicher (Speicher-/Speicher-Addition) drei Befehle
notig; die ALU fiir 32 Bits im Nachbau erledigt die
Addition in einem Schritt.’

Die v.-Neumann-Maschine
Abbildung 4 zeigt die v.-Neumann-Maschine (nach
der Veroffentlichung von Burks, Goldstine und
v. Neumann aus dem Jahre 1946). Augenfilliger Un-
terschied zur Zuse-Maschine ist die Unterbringung
des Programms zusammen mit den Daten in ein und
demselben Speicher, einem RAM. Flieflbandarbeit
ist nun nicht mehr moglich, da der eine gemeinsame
Speicher nun seriell betrieben werden muss (wozu
ein — wenn auch kleines - Steuerwerk vonnéten ist,
Abb. 4a zeigt das Blockbild wie tiblich gezeichnet,
Abb. 4b mit dem Steuerwerk vervollstindigt). Die
Folge davon ist, dass die arithmetisch-logischen
Befehle, bei v.-Neumann wie bei Zuse Einadress-
befehle, nacheinander zwei Phasen durchlaufen,

5 In Relaistechnik waren es bei Zuse mit seiner genialen Schaltung fiir die
Ubertragsweiterleitung {iber als Kette geschaltete Relais drei Schritte. Diese
Konstruktion war ihrer Zeit weit voraus und hat mit dem Aufkommen der MOS-
Technik in der Mikroelektronik eine Wiederauferstehung erlebt. In der Literatur
wird sie jedoch — anstelle Zuse 1941 — mit dem Jahr 1949 der Manchester
University zugeschrieben: Manchester carry chain.
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Abb. 4 Die v.-Neumann-

im Nachbau jeweils in nur zwei Taktschritten:
einen fiir das Befehlholen und einen fiir das
Befehlausfiihren.

Aufgrund des von v. Neumann und seinen Mit-
autoren ohnehin elektronisch vorgesehenen Aufbaus
entfillt hier (verglichen mit seinen hier behandelten
beiden Vorgéngern) der Ubergang von Speichern
mit sequenziellem Zugriff, d. h. Band bzw. Streifen,
auf Speicher mit wahlfreiem Zugriff, d. h. auf ROMs
bzw. RAMs.

Was ist nun das Charakteristische der v.-Neu-
mann-Maschine? Was ,,kann“ die v.-Neumann-Ma-
schine nun aufgrund ihrer Variabelspeicherung von
Programmen ,,mehr“? Die Antwort ist bekannt; sie
wird von vielen Autoren als eine Art Notwendigkeit
modernen, universellen Rechnens angesehen, da
man nun auch mit den Befehlen ,,rechnen“ kann;
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Maschine, a ohne Steuer-
+ werk gezeichnet, b mit
Steuerwerk zur Trennung
von Befehlholen und
Befehlausfiihren

das Charakteristische der v.-Neumann-Maschine ist
offensichtlich:

Ein Programm kann sich wéhrend seines Ab-
laufs selbst ,,modifizieren®, da zwischen Befehlen
und Daten zur Ausfiihrungszeit nicht unterschieden
wird.

Solange die in Apostrophe gesetzten Begriffe
allein auf die Verdnderung von Adressen bezogen
sind und fiir diesen Zweck spezielle Befehle vorge-
sehen sind - das ist bei v. Neumann der Fall -, bietet
diese Moglichkeit eine enorme Effizienzsteigerung
fiir das Programmieren von Schleifen, ohne dass
die Sicherheit des Programmablaufs aufs Spiel ge-
setzt wird. Werden jedoch die Befehle als Ganzes
im Speicher modifiziert, insbesondere ihr Opera-
tionscode, so kann das unkontrolliertes Verhalten
bei der Programmausfithrung zur Folge haben,



was natiirlich vollig inakzeptabel ist. Aus diesem
Grunde ist es heute - abgesehen von speziellen
Anwendungen - absolut uniiblich, diese Eigen-
schaft der v.-Neumann-Maschine wirklich auch
auszunutzen.

Die Industrie ist im Rechnerbau bekannterma-
Ben andere Wege gegangen. Selbst kontrollierbare
Adressersetzungen werden nicht wie bei v.-Neu-
mann wihrend der Laufzeit durch Verdnderung
der Adressen in den Befehlen vorgenommen.
Nein: Stattdessen wurden schon sehr friih Schal-
tungen zur Adressmodifizierung in die Rechner
eingebaut, zuerst die Indizierung und bald
darauf die indirekte Adressierung, spiter ver-
bunden mit der Méglichkeit der automatischen
Inkrementierung/-Dekrementierung. Das eroft-
nete die Moglichkeit, zur getrennten Programm-
und Datenspeicherung zuriickzukehren, ohne die
Vorteile der v.-Neumann-Maschine aufgeben zu
miissen.

Ausfithrungen zur Arbeitsweise sowie zur Da-
tenspeicherung mit wahlfreiem Zugriff - wie bei den
anderen beiden Maschinen - sind bei v.-Neumann
tiberfliissig, weil allseits bekannt. Insbesondere
das Blockbild der v.-Neumann-Maschine, wenn
auch meist in detaildarmerer Symbolik, wird viel-
fach benutzt und zitiert. Schliefilich dient es zur
Erklarung des in der Literatur fast ausschliefllich
verwendeten Begriffs - wenn es um grundlegende
Ausfithrungen zu Rechnern/Computern geht - der
v.-Neumann-Architektur.

Exkurs. Schon bei oberflachlichem Hinsehen weisen
die beiden Blockbilder Abb. 1 der Turing-Maschine
und Abb. 4 der v.-Neumann-Maschine hinsichtlich
ihrer beiden Speicher eine gewisse Ahnlichkeit auf:
unten der Datenspeicher, ein RAM (schwarz), oben
ein Programmspeicher, ein PLA (rot). Aus der Ahn-
lichkeit wird eine Art Verwandtschaft, wenn man
berticksichtigt, dass die Datenspeicherung bei Tu-
ring nicht auf Daten zum Rechnen beschrénkt ist
(was sich schon bei der Original-Turing-Maschine -
ganz allgemein - mit ihren Symbolen auf dem Band
ausdriickt). Somit konnen im Datenspeicher neben
Rechengroflen auch Befehle gehalten werden, und

6 Das Blockbild der Zuse-Maschine in Abb. 2b ist ebenfalls bekannt und wird
oft benutzt, wobei im Kontrast zur v.-Neumann-Architektur auf die sogenannte
Harvard-Architektur verwiesen wird. Die Trennung von Programm- und Daten-
speicher wird in der Literatur ndmlich — anstelle Zuse 1941 — mit dem Jahr 1943
der Harvard University zugeschrieben.

wir haben bei beiden Maschinen gleichermaflen
eine Speicherung von Daten und Programmen in
ein und demselben Speicher vor uns. (Ein wichtiger
Unterschied bleibt jedoch, man vergleiche die Bilder:
die fehlende bzw. vorhandene arithmetisch-logische
Einheit.) Was sind die Konsequenzen?

Bei der Turing-Maschine (ohne ALU) muss je-
der Befehl eines solchen Programms mithilfe der
Tabelle im PLA aufwendig interpretiert und ausge-
fithrt werden. Von ,,auflen“ gesehen haben wir die
Verwirklichung einer ,,auf dem Band befindlichen
Maschine“ durch ein sehr umfangreiches, ,,im PLA
gespeichertes Programm® vor uns.

Bei der v.-Neumann-Maschine (mit ALU) be-
nétigen Befehle, die nur einen Schritt dauern,
kein solches Programm. Hingegen miissen Befehle
mit mehr als einem Schritt (was bei der Original-
v.-Neumann-Maschine praktisch fiir alle Befehle
zutrifft) ebenfalls mithilfe der Tabelle im PLA in-
terpretiert und ausgefiihrt werden, allerdings viel
weniger aufwendig. Von ,,auflen® gesehen haben
wir hier die Verwirklichung einer gewissermafien
»in Elektronik gegossenen Maschine® durch ein
vergleichsweise kleines, ,,im PLA gespeichertes
Programm® vor uns.

Das Erstellen der Tabellen fiir diese Maschinen
ist Programmierarbeit, das im PLA gespeicherte
Programm mithin ,,Software®. Der Aufbau der
Schaltungen geméf3 der Blockbilder ist Konstruk-
tionsarbeit, die entstehende Elektronik mithin
,Hardware“. Der Aufwand beim Bau einer Rechen-
maschine auf der Grundlage der Turing-Maschine
steckt also hauptséchlich in der ,,Software® und
auf der Grundlage der v.-Neumann-Maschine
hauptsichlich in der ,,Hardware®

Zur Programmierung der Addition. Die v.-Neu-
mann-Maschine ist wie die Zuse-Maschine parallel
organisiert. Wird z. B. wieder eine Wortldnge von
32 Bits zugrunde gelegt, so sind zur Addition von
zwei 32-Bit-Dualzahlen im Speicher (Speicher-/
Speicher-Addition) drei Befehle nétig; die ALU fiir
32 Bits im Nachbau erledigt die Addition in einem
Taktschritt.”

7 Im Original erfolgt die Addition nach dem sogenannten Carry-save-Prinzip, bei
dem — einem wirtschaftlichen Aufbau mit Vakuumrdhren geschuldet — jeweils
zur Ansteuerung der Speicherglieder fiir die einzelnen Stellen des AC nur ein
oder zwei Logikglieder benétigt werden, also keine Ketten von Logikgliedern
entstehen. Dafiir sind aber fiir die Addition n-stelliger Dualzahlen je nach
Konstellation der Einsen in den beiden Zahlen zwischen 2 und 2n Taktschritte
notig.
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Zuse, der Erfinder des Computers - eine

personliche Wiirdigung im Vergleich mit

Turing und v. Neumann
Dass Konrad Zuse der Erfinder der Rechenmaschine
bzw. des Computers ist, wurde bzw. wird verschie-
dentlich in Zweifel gezogen, als Legendenbildung
abgetan oder sogar in Abrede gestellt und dabei
gerne auf Turing und v. Neumann hinsichtlich ih-
rer universell programmierbaren bzw. elektronisch
aufgebauten Maschinen verwiesen.

Zu Turing. Wie verhilt es sich mit Turings Vorschlag
von 1936, also fiinf Jahre vor Zuse, fiir eine universelle
Maschine? Selbstverstiandlich, sie ist universell, sie
hat - um mit Zuse zu sprechen - ,,Riickkopplungen
zur Ubernahme von Angaben aus dem Arbeitswerk
ins Planwerk, zum Einfluf} von errechneten Angaben
auf den Ablauf der Rechnung® Thr fehlen aber die
in ihrer Urform von Turing fiir seine Zwecke nicht
benoétigten und somit nicht vorgesehenen arith-
metischen Rechenschaltungen, um als praktisch
einsetzbares Gerit Rechner bzw. Computer genannt
zu werden.®

Zu v. Neumann. Und wie steht es mit v. Neumanns
Vorschlag von 1946, also vier Jahre nach Zuse, fiir
einen elektronischen Computer? Er besitzt Schal-
tungen fiir ein hinreichendes Grundrepertoire an
arithmetischen Rechenoperationen, um effizient
programmieren zu kénnen. Selbstverstindlich, sie
sind elektronisch, aber diese rein technische Eigen-
schaft ist fiir die Beantwortung der oben gestellten
Frage ohne Belang.

Die drei behandelten Maschinen bzw. ihre Na-
mensgeber sollen abschlieflend unter ausschlief3-
licher Verwendung der hier entwickelten Nachbau-
ten kurz gewiirdigt werden, wobei nur die Punkte
aufgefiihrt sind, die in der Entwicklung der Rechner-
architektur von grundsitzlicher Bedeutung sind.

Turing hat mit seiner Wahl der Programmfortschal-
tung tiber den Programmzustand den erst sehr
viel spdter mathematisch definierten Begriff des

8 Gleichwohl war Turing ab 1945 einige Jahre damit befasst, seine ,universal
computing machine” von 1936 zu einer universellen elektronischen Rechenma-
schine zu entwickeln, der ACE (Automatic Computing Engine). 1950 wurde
eine eingeschrankte Version davon, Pilot-ACE genannt, der Offentlichkeit
vorgestellt.
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Automaten durch Mealy und Moore vorweggenom-
men. Sein Programm besteht in der Begriffswelt
der Automatentheorie aus dem bekannten Paar
von Ubergangsfunktion und Ausgangsfunktion.
Diese Sichtweise ist identisch mit den spéter massiv
eingesetzten Steuerwerken zur Mikroprogram-
mierung, ja, sie bildet geradezu die Urform der
sogenannten horizontalen Mikroprogrammie-
rung und somit - weiter gefasst — die Urform der
Verwirklichung eines Computers mittels Interpreta-
tion/Ausfithrung seiner Befehle durch Programme,
d. h. Software.

Er hat beziiglich der Datenverarbeitung die
fiir die Informatik so typische und erfolgreiche
Auffassung einer Variablen als ,,Behilter” mit will-
kiirlicher, definierter ,,Ersetzung” seines ,,Inhalts“
eingebracht.

Und er hat beziiglich des Datenzugriffs die
erst recht spdt in den Rechnerbau eingefiihrte re-
gisterindirekte Adressierung mit Autoinkremen-
tierung/-dekrementierung benutzt - wenn auch nur
implizit in der speziellen Form mit einem einzigen
Register.

Diese drei Punkte finden sich besonders deut-
lich in Abb. 1b wieder: Der Programmspeicher mit
dem Zustandsregister bildet die Automatentabelle
(rot). Die Ersetzung eines Datums wird durch die
Riickkopplung sichtbar (schwarz). Der Zugrift auf
ein Datum erfolgt tiber einen Vor-/Riickwértszédhler
(blau).

Zuse hat den ingenieurméfligen Aspekt maschi-
nellen Rechnens in die Rechenmaschinentechnik
massiv einfliefSen lassen. Sein Datenwerk mit dem
Prinzip akkumulierenden Saldierens mittels Ein-
adressbefehlen weist ausgesprochen praktische Ziige
auf. Auch hier tritt das Ersetzen des Wertes einer Va-
riablen in einem ausgezeichneten Register, hier dem
Akkumulator, in den Vordergrund (diese Technik
war schon bei mechanischen Handrechenmaschinen
in Gebrauch).

Er hat mit der Beschreibung der Unterpro-
grammtechnik eine ebenfalls aus der Praxis der
Durchfithrung umfangreicher Berechnungen
stammende Idee eingebracht, ndmlich die immer
wiederkehrende Berechnung ein und derselben
Teilaufgabe nur einmal zu programmieren.

Und er hat mit der Einfithrung der FliefSband-
technik die Moglichkeit der Leistungssteigerung



durch Parallelitdt erkannt und verwirklicht. Diese
Technik ist nur mit der durchaus natiirlichen
Trennung von Programm- und Datenspeicherung
moglich, was im Spezialrechnerbau, z. B. bei Si-
gnalprozessoren, schon immer gang und gébe
war und sich im Universalrechnerbau prozessor-
intern in dem heute getrennten Aufbau eines
Speichers fiir das Programm (instruction cache)
und eines Speichers fiir die Daten (register file)
widerspiegelt.

Diese drei Punkte sind wiederum in dem Block-
bild der Zuse-Maschine in Abb. 2b,c gut zu sehen:
Der Akkumulator ist das zentrale Rechenregis-
ter. Der Kellerspeicher (stack) tragt dem LIFO-
Prinzip bei der Abarbeitung jeweils untergeordne-
ter Aufgaben Rechnung. Auffallend sind schliefllich
die beiden physisch getrennt existierenden Teile
fiir die Fliefbandstationen, ndmlich entsprechend
dem Befehlholen bzw. dem Befehlausfiihren der Pro-
grammspeicher und der Datenspeicher mit dem
Befehlsregister IR als ,,Puffer®.

v. Neumann und seine Mitautoren haben die Idee
eingebracht, Adressen wie Daten zu sehen und in
den Befehlen programmiert verdndern und somit
Programme modifizieren zu konnen. Das damals
dazu notwendige Speichern der Programme in ei-
nem Schreib-/Lesespeicher schlief3t in gewissem
Sinne ein, Programme wie Daten zu behandeln,
im weiteren Sinne auch Programme zu erzeugen
sowie Programme zur Laufzeit ganz oder teil-
weise zu laden, heute von Sekundirspeichern aus
so schnell, dass man den Eindruck des unmittel-
baren Zugriffs auf Speicher riesiger Kapazititen
hat.

Sie haben mit der Bedeutung der Elektronik
die Zeichen der Zeit erkannt, wenngleich deren
stiirmische Entwicklung in Richtung Mikrominia-
turisierung damals tiberhaupt nicht vorhersehbar
war.

Und nicht zuletzt haben sie erstmals mit ihrer
Veroffentlichung eine ausgezeichnete, umfas-
sende Beschreibung einer seinerzeit modernen,
kompletten, realisierbaren Rechenmaschine
geliefert.

Nur der erste der drei Punkte ist verstindlicher-
weise auf der hier gewéhlten Abstraktionsebene von
Blockbildern auf der Registertransferebene wie-
derzuerkennen: nimlich die Unterbringung von

Befehlen und Daten in ein und demselben Speicher
(Abb. 4a).

Resiimee
Hitte Konrad Zuse in den Friihzeiten des Rechen-
maschinenbaus anstelle der sehr preisgiinstigen
Nurlesespeicher mit sequenziellem Zugriff (Loch-
streifen mit Lochstreifenleser) die technisch viel
vorteilhafteren Nurlesespeicher mit wahlfreiem Zu-
griff zur Verfiigung gehabt, so wire er regelrecht
gezwungen gewesen - wie ausgefiihrt -, Sprungbe-
fehle in seine Maschine einzubauen. Die Einfithrung
der Unterprogrammtechnik zusammen mit der
Riickkopplung vom Daten- auf das Programmwerk
entkriften den Einwand, seine Rechner/Computer
seien nicht universell.

Dass der Begriff Rechner/Computer den Begriff
elektronisch impliziert, wie vom heutigen Zeitgeist
geprigt und v. Neumann zugeschrieben, kann nicht
als richtig hingenommen werden, da die Elektro-
nik, heute die Mikroelektronik, lediglich die zurzeit
weitaus giinstigsten Realisierungen erlaubt. Hitte
es eine andere, vorteilhaftere Technologie gegeben
oder gibt es sie eines Tages, so wiirde bzw. wird diese
den Begriff Computer attribuieren.

Dass der Begriff Rechner/Computer die Speiche-
rung der Programme in einem Schreib-/Lesespeicher
impliziert, wie ebenfalls v. Neumann zugeschrieben
und heute fast gdngige Lehrmeinung, kann ebenfalls
nicht als richtig angesehen werden. Das Rechnen mit
Adressen in den einzelnen Befehlen, verbunden mit
einer Abdnderung der gespeicherten Befehle und
somit einer Selbstmodifikation des Programms, ist
schon lange nicht mehr gebrauchlich.

Somit kann nicht gesagt werden, dass das, was
Konrad Zuse ab 1938 erdacht und beschrieben und
1941 in rudimentidrer Form mit einem Lochstrei-
fenleser und in Relaistechnik gebaut hat (Zuses Z3),
keine Computer sind, nur, weil sie nicht universell
seien, nicht elektronisch aufgebaut wiren oder ihre
Programme zusammen mit den Daten nicht in ei-
nem Schreib-/Lesespeicher aufbewahrt wiirden. Das
heif3t aber (so, wie wir Computer heute verstehen):

Konrad Zuse ist der Erfinder des Computers.
Konklusion
Mir scheint es an der Zeit, im Gegensatz zu der vom

Modetrend heutigen Defizitdrdenkens gepragten
Beurteilung Zuses mit seiner dieses Denken kenn-
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zeichnenden Betonung all dessen, was an Médngeln
zu finden ist, ein wenig mutiger zu sein und seine
Erfindung nicht mit dngstlichen Einschrdnkungen
zu versehen, etwa wie: Konrad Zuse ist der Schopfer
der ersten vollautomatischen, programmgesteuerten
und frei programmierbaren, in binirer Gleitpunkt-
rechnung arbeitenden Rechenanlage. Sie war 1941
betriebsfihig.

Formulierungen dieser Art werden seiner in-
tellektuellen wissenschaftlichen und technischen
Leistung nicht gerecht, da sie Konrad Zuse lediglich
die Verbindung einer Reihe von Computereigen-
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schaften bzw. -realisierungen zuschreiben anstatt
Konrad Zuse die Erfindung des Computers an sich
zuzuschreiben.
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AKTUELLES SCHLAGWORT* / UNIFIED INFORMATION ACCESS

Unified Information Access

In Organisationen haben sich schon seit vielen
Jahren Informationssysteme zur Auswertung struk-
turierter Daten wie Umsatzzahlen, Reklamationen
oder Ausschussquoten etabliert. Diese basieren

i. d. R. auf Data Warehouses (DWh), welche Daten
aus den operativen Systemen destillieren und abfra-
geoptimiert in multidimensionaler Form vorhalten.
Endanwender arbeiten je nach IT-Kenntnis mit in-
teraktiven OLAP-Werkzeugen (Online Analytical
Processing) oder konsumieren vorkonfektionierte
Berichte. Technologien zur Auswertungen struktu-
rierter Daten werden auch als Management Support
Systeme (MSS) oder Business Intelligence (BI)
bezeichnet.

Auf der anderen Seite arbeiten Projektteams
und operative Krifte hauptsédchlich mit semistruk-
turierten Daten in Dokumenten, Enterprise Content
Management Systemen (ECM), E-Mails oder Wikis.
Diese Technologien werden je nach Autor und Jahr
unter den Schlagwértern Collaboration oder Wis-
sensmanagement (WM) diskutiert und hdufig wird
tiber Volltextsuchmaschinen auf sie zugegriffen.

Diese Zweiteilung ist gdngig und scheint be-
wihrt, obwohl schon vor zehn Jahren in mehreren
Publikationen und Workshops dargelegt wurde,
dass Kennzahlen alleine ohne Riickgriff auf Kon-
textinformationen aus Dokumenten nur bedingt
aussagekriftig sind [3]. Auch konnen wissensin-
tensive Tatigkeiten von den aus Datenanalysen
gewonnenen Erkenntnissen profitieren. Es wurden
verschiedene Ansitze zur Integration von MSS- und
WM-Systemen vorgeschlagen [2, 6, 8], in der Praxis
konnte sich jedoch keine etablieren. Ab 2003 wurde
es in der MSS- und WM-Community zunehmend
ruhiger um das Thema.
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In der Zwischenzeit wurden die Anstrengungen
im Forschungsbereich Semantic Web intensiviert.
Aus den unstrukturierten Informationen im Inter-
net soll iiber fortgeschrittene linguistische Analysen
und Methoden der kiinstlichen Intelligenz ein struk-
turierter, fiir den Computer inhaltlich verarbeitbarer
Teil extrahiert werden, um den Benutzer bei der
Recherche zu unterstiitzen und im Idealfall direkt
Antworten auf Fragen zu liefern, statt nur eine Liste
von Treffern in Dokumenten. Zu den bekanntesten
Semantic-Web-Projekten gehoren DBpedia, free-
base und die Linked Open Data Initiative. Trotz
beeindruckender Fortschritte in den vergangenen
Jahren, wie dem Bestehen der Chemieaufnahme-
priifung an US Colleges [1] oder dem IBM-Projekt
Watson [7], ist diese Entwicklung beim normalen
Internetbenutzer noch nicht angekommen. Dort
dominieren weiterhin Google und Co. Auch in den
Intranets von Unternehmen konnten sich seman-
tische Technologien trotz kleiner Achtungserfolge
(z.B. Ontoprise bei Audi) bisher kaum durchsetzen
und sind tendenziell als langsam, aufwédndig und
daher teuer verschrien, obwohl Hersteller seman-
tischer Technologien mit &ffentlich zuginglichen
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Abb. 1 Beriihrungspunkte zwischen Semantic Web,
Suchmaschinen und Business Intelligence

Demonstrationen beweisen [11], dass auch meh-
rere Milliarden RDF-Tripel (Fakten bzw. Aussagen)
performant verarbeitet werden kénnen.

Schliefllich haben sich in den vergangenen Jah-
ren die Hersteller von Intranetsuchmaschinen in
dieses Gebiet vorgearbeitet, indem sie die Voll-
textsuche in relationalen Datenbanken sowie mit
sogenannter Facettensuche [9] eine OLAP-ghnliche
Navigation in Trefferlisten von Dokumenten er-
moglichen. Die Facettensuche erméglicht somit das
Browsing der Datenbestdnde, ohne dass man die
Inhalte vorher genau kennen muss, und damit ein
exploratives Vorgehen. In diesem Zusammenhang
haben auch Berater der renommierten Analyseinsti-
tute IDC [13] und Forrester [5] den Begriff Unified
Information Access verbreitet, der jedoch schon
bei Schatten et al. in dhnlichem Zusammenhang
verwendet wurde [14]. Die Suchmaschinenan-
bieter Attivio, Endeca und Exalead haben dieses
Schlagwort besetzt und sich z. T. durch Zukiufe
aus dem BI-Bereich verstirkt. Aber auch die Firma
Attensity des SAP-Mitgriinders Klaus Tschira ist
mit ihrer Unified Access Plattform gut im Markt
positioniert.

Wie in Abb. 1 zu sehen ist, gibt es zwischen
den genannten Bereichen enge Beziehungen, Be-
rithrungspunkte und sogar Uberschneidungen
(Information Extraction). Im Folgenden werden die
eingesetzten Technologien und deren Limitationen
in den in Abb. 1 dargestellten Bereichen diskutiert
und die derzeitigen Forschungsbedarfe aufgezeigt.

Semantic Web
Die Vision des Semantic Web besteht darin, die
inhaltliche Bedeutung von Webseiten und Doku-
menten nicht nur dem Menschen, sondern auch
der Maschine verstiandlich zu machen, um dadurch
z. B. genauere Suchanfragen zu erméglichen oder
die Angebote verschiedener Anbieter automati-
siert miteinander zu kombinieren. Die technische
Umsetzung dieser Vision schreitet Stiick fiir Stiick
voran, basiert auf Standards wie XML und Unicode
und stellt von RDF (Resource Description Frame-
work) tiber RDF Schema bis hin zur Web Ontology
Language OWL immer méchtigere Ausdrucksmog-
lichkeiten fiir Semantik bereit. Seit dem Sommer
2010 bereichert das Rule Interchange Format (RIF)
den Stack, welches nicht nur ein Datenaustausch-
format fiir Regeln darstellt, sondern mit RIF BLD
auch eine eigene Regelsprache beinhaltet, deren
semantische Moglichkeiten iber OWL hinausge-
hen. Aufgrund der Aktualitdt gibt es jedoch derzeit
nur geringe Werkzeugunterstiitzung fiir RIE. Im Ge-
gensatz dazu sind die Werkzeuge fiir die tibrigen
Standards bereits recht ausgereift und reichen von
spezialisierten Datenbanken, sogenannte RDF Triple
Stores wie Virtuoso Universal Server und Allegro
GraphDB, iiber Programmierframeworks wie Jena
oder Sesame, welche Abfragen in SPARQL und an-
deren RDF-Abfragesprachen erlauben, bis hin zu
Inferenzmaschinen wie Pellet und Ontologiemodel-
lierungswerkzeugen wie Protégé. Die Limitationen
der Standards liegen z. B. in der effizienten Ver-
arbeitung von Orts- und Zeitangaben. So gibt es
zwar mit GeoRSS und OWL-Time Ansitze dafiir,
jiingere Publikationen [12,15,16] und herstellerspe-
zifische Erweiterungen wie die Geo-Extensions in
Virtuoso und Pellet zeigen aber, dass es hier noch
Nachbesserungsbedarf gibt.

Information Extraction

Das manuelle Annotieren von Dokumenten und
Webseiten ist bereits im Intranet mittelgroler Un-
ternehmen eine Sisyphusarbeit, die kaum leistbar
ist und im Internet schlicht unmoglich. Daher
versucht man mittels (halb-)automatischer Ver-
fahren, die Inhalte natiirlichsprachiger Texte zu
analysieren und Metadaten abzuleiten. Mithilfe
von Named Entity Recognition (NER) konnen Per-
sonen, Orte und Zeitangaben relativ zuverldssig,
Organisationen mit mittelmifliger Genauigkeit er-
mittelt werden [4]. Durch Part-of-Speech-Tagging
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UNIFIED INFORMATION ACCESS

wird die Grammatik eines Satzes analysiert und
so Hauptworter (nouns) und zusammengehdorige,
aber einzeln stehende Hauptworter (noun groups)
sowie deren beschreibende Adjektive und Verben
erkannt [17]. Anschlieflend erfolgt das sogenannte
Disambiguieren, also das Eindeutigmachen der
erkannten Entitdten, sodass z. B. unterschiedliche
Schreibweisen und Bezeichnungen als die gleiche
Entitit erkannt werden, z. B. Bundeskanzlerin Mer-
kel, Angela Merkel und die Bundeskanzlerin. Dabei
hilft eine Wissensbasis, die méglichst auf den je-
weiligen Bereich abgestimmt ist, z. B. Geonames fiir
Orte oder DBpedia fiir Personen des 6ffentlichen
Lebens. Solche Wissensbasen werden als Gazet-
teer bezeichnet [17]. Anschlieflend kénnen weitere
Verarbeitungsschritte durchgefiihrt werden, wie
z.B. das Auflosen von textuellen Ortsangaben in
geografische Koordinaten oder im Intranet das Klas-
sifizieren von Personen als interne Mitarbeiter bzw.
Kundenkontakte.

Suchmaschinen
Die Verarbeitungsschritte werden sequentiell in ei-
ner sogenannten Pipeline durchlaufen. Diese erlaubt
es flexibel je nach Quellsystem, Format und Spra-
che, spezialisierte Module fiir den jeweiligen Schritt
zu verwenden bzw. Schritte zu iiberspringen oder
einzuftigen. Suchmaschinen benutzen im Rahmen
der Indexierung dieselben linguistischen Verfahren
zum Extrahieren zusitzlicher Metadaten aus dem
Volltext von Dokumenten, jedoch i. d. R. ohne einen
Gazetteer zu benutzen. Diese Pipelinearchitektur ist
bei kommerziellen Suchsystemen schon langer eta-
bliert und befindet sich bei Open-Source-Systemen
wie dem Lucene-basierten Apache Solr gerade in
Entwicklung [10]. Sie &hnelt den ETL-Verfahren (Ex-
tract, Transformation, Loading), die beim Aufbau
eines DWh eingesetzt werden.

Facettensuche
Der zweite Ankniipfungspunkt zu BI-Anwendungen
stellt die Benutzeroberfliche dar. Hier verwen-
det die Facettensuche schon jetzt Anleihen bei
OLAP-Operationen, insbesondere slicing, also das
Einschrénken einer Analysedimension auf einen
konkreten Wert als Analogie fiir die Navigation in
Trefferlisten. Versteht man die einzelnen Metada-
ten der Treffer als Dimensionen im OLAP-Sinne,
so stellt sich die Frage, ob auch die {ibrigen OLAP-
Operationen wie drill-down/roll-up, dicing und
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pivoting auf die Facettensuche angewendet wer-
den konnen. Drill-down/roll-up ist u. a. fiir das
Detaillieren von Metadaten der Treffer sinnvoll, um
z.B. die Trefferliste nicht auf Linderebene, sondern
weiter auf Bundeslandebene einzuschrinken oder
Autoren nicht nach einer konkreten Person, son-
dern nach Personengruppen wie Abteilung XY oder
interne Mitarbeiter zu filtern. Hier besteht noch
Forschungsbedarf.

Business Intelligence
Die Verbindung zwischen BI und Semantic Web
wird schliefilich iiber die Ahnlichkeiten der DWh-
Schemata und Ontologien hergestellt. Bezieht man
sich auf Intranetanwendungen, so werden beide
eine Représentation wichtiger Geschiftsobjekte
wie Kunden, Produkte, Mitarbeiter und Standorte
enthalten, wenn auch in unterschiedlichen Forma-
ten [18]. Mit Werkzeugen wie D2RQ oder Virtuoso
konnen relationale Daten relativ einfach als RDF-
Daten zugédnglich gemacht und auf eine Ontologie
gemappt werden. Dies ermdglicht es, in Suchab-
fragen auch Treffer aus Datenbanken unmittelbar
zu beriicksichtigen. Eine Herausforderung stellt
in diesem Zusammenhang die Abgrenzung dar,
was als einzelne Entitédt verstanden und somit zu-
sammenhéngend im Suchtreffer dargestellt werden
soll. So besteht eine Bestellung aus Bestellkopf und
-positionen. Eventuell wird sogar ein Join auf die
Produktstammdaten nétig sein, um eine sinnvolle
Sicht auf die gesamte Bestellung zu bekommen.
Wird die resultierende View aus mehreren Tabellen
volltextindiziert, geht ein Teil der Struktur der Be-
stellpositionen verloren, da die Suchmaschinen zwar
meist mit mehrwertigen Feldern umgehen konnen,
diese aber i. d. R. keine weitere Unterstruktur mehr
aufweisen. Bestellungen mit zehn Stiick von Pro-
dukt A zu finden, wie es in SQL durch Unterabfragen
formulierbar ist, ist also iiber Facettensuche schwer
realisierbar.

Weiterhin kénnten Semantic-Web-Technologien
dafiir genutzt werden, um Daten auch tiber ihre
Interpretation zugénglich zu machen. So wire es
denkbar, einen ad hoc generierten DB-Bericht zu
erstellen, der als Ergebnis auf die Suchanfrage nach
,»sinkenden Quartalsumsitzen in Deutschland® jene
Quartale auflistet, in denen der Umsatz im Vergleich
zum Vorjahr gefallen ist. Die Ausdrucksméglichkei-
ten dafiir sind bereits vorhanden. Man miisste nur
entsprechende Regeln in den ETL bzw. den Indizie-



rungsprozess aufnehmen, um solche Zuordnungen
von Daten auf Semantik zu erméglichen.

Fazit
Das Schlagwort ,,Unified Information Access® ver-
eint bekannte Entwicklungen aus den Bereichen
Semantic Web, Volltextsuche und Business Intel-
ligence, um den Zugriff auf strukturierte Daten
aus relationalen Datenbanken und semistruktu-
rierten Daten aus Blogs, Wikis und ECM-Systemen
zu vereinheitlichen. Dabei werden Semantic-Web-
Technologien auf Intranetszenarien angewandt. Dies
bedeutet u. a., dass als Gazetteer nicht dbpedia und
freebase eingesetzt werden, sondern das interne Mit-
arbeiterverzeichnis und Kundeninformationssystem
fiir Personen, die Produktdatenbank fiir Produkte
sowie die Organisationsverwaltung fiir Abteilun-
gen und Standorte. Die Facettensuche wird dadurch
aufgewertet, weil sie auf zusitzliche Metadaten
zugreifen kann. Durch die zugrunde liegende Onto-
logie konnen die Metadaten weiter strukturiert und
verbunden werden, womit sich Chancen ergeben,
weitere OLAP-Operationen auf die Facettensuche zu
tibertragen. Das Erschlieflen von relationalen Daten
iber die Volltextsuche vereinfacht den Zugriff, birgt
aber auch Herausforderungen bzgl. der Prasentation
der Ergebnisse.

Mit Microbloggingdiensten wie Twitter oder
Yammer ist zu den klassischen relationalen und se-
mistrukturierten Daten noch eine weitere Quelle
gekommen, die immer wichtiger wird und auf die
ebenfalls einheitlich zugegriffen werden sollte.
Aufgrund der Kiirze der Texte (z. B. 140 Zeichen)
und den verfiigbaren Metadaten (Autor, Zeit,
Tags) konnen sie aber wie relationale Daten ver-
arbeitet werden, wenn die enthaltenen Hashtags
entsprechend berticksichtigt werden.

Schliefilich geht es darum, strukturierte und
unstrukturierte Daten auf Ubersichtsseiten oder
Homepages im Sinne eines Dashboards oder einer
Portalseite zusammenzubringen. Aus Aufwands-
griinden ist das nicht fiir beliebige Informationen
machbar, aber die wichtigsten Informationsobjekte
wie Mitarbeiter, Abteilung, Kunde, Produkt und

Standort sollten den Aufwand wert sein, iiber Regeln
Daten aus verschiedenen Informationssystemen
auf einer gemeinsamen Seite anzuzeigen, um fiir
Entscheidungen eine fundierte Grundlage zu haben.
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STUDENT’S CORNER / GAMER ALS DESIGNER

Gamer als Designer

Nutzergenerierte Inhalte in Computerspielen

Einleitung
Die Nutzung des Internets hat in den vergangenen
Jahren einen tief greifenden Wandel erfahren, dieser
wird zumeist unter dem Begriff Web 2.0 subsumiert.
Erstim Zuge dieses Entwicklungsschubes begannen
breitere Bevolkerungsschichten ohne spezielle IT-
Kenntnisse, das partizipative Potenzial des Mediums
wirklich zu nutzen. Statische Seiten wurden durch
dynamische Plattformen abgelost, welche es nun
auch den weniger technik-affinen Nutzern ermdgli-
chen, selbst aktiv Inhalte bereitzustellen oder bereits
bestehenden Content an die eigenen Vorstellungen
anzupassen. Auch wenn sich die Nachhaltigkeit vie-
ler Geschiftsmodelle im ,,Mitmachnetz“ erst noch
erweisen muss, so hat sich zweifelsohne die Gestalt
unserer Medienlandschaft nachhaltig verdndert.
Ganz im Sinne Tofflers [14], der bereits in den frithen
1980er-Jahren den Begriff des Prosumenten prigte,
lasst sich heute keine klare Grenze mehr zwischen
Konsumenten und Produzenten medialer Inhalte
ziehen.

Eine besonders ausgeprégte und vielschichtige
Form der Individualisierung digitaler Medien findet
sich im Bereich der Computerspiele und virtuellen
Welten. Das bekannteste Beispiel ist das von Linden
Lab entwickelte ,,Second Life“, doch neben diesem
prominenten Sonderfall gibt es eine Reihe weiterer
Ansitze zur Integration von User-generated Content
(UGC) im Umfeld der Computerspiele. Aufgrund
der hohen Innovationsdynamik kann der Spiele-
industrie eine Pionierrolle in der Entwicklung von
Produktindividualisierung und Nutzerpartizipation
zugeschrieben werden. Virtuelle Welten wie ,,Se-
cond Life“ konnen dariiber hinaus als Wegweiser zu
einem Web3D und den damit verbundenen Wert-
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schopfungsmdoglichkeiten und Geschiftsmodellen
verstanden werden [12].

Ziel des vorliegenden Beitrages ist es, einen
Uberblick iiber die unterschiedlichen Aspekte von
UGC-basierten Ansitzen im Gaming Bereich zu
geben. Insbesondere die in das Spiel integrierten
Gestaltungswerkzeuge stellen eine Besonderheit
des Mediums dar, denn das Erscheinungsbild des
Produkts ist in diesen Féllen stets das temporare
Zwischenergebnis eines wechselseitigen Gestal-
tungsprozesses. Ein statisches Endprodukt gibt es
nicht mehr, stattdessen entsteht eine Synthese aus
den Ideen der professionellen Entwickler und der
Prosumenten, also der in die Produktion einge-
bundenen Konsumenten. Dies ist ein wesentlicher
Unterschied, sowohl zu den klassischen Massen-
medien als auch zu den Upload-Plattformen wie
YouTube oder Flickr, bei denen es zwar ein buntes
Nebeneinander, aber kein kollaborativ gestaltetes
Produkt gibt. Bei den Spielen und virtuellen Welten,
die hier behandelt werden, geht es jedoch zentral um
Formen des Miteinander in einem ,,Shared Space*,
um die Zielkonflikte, Kompromisse und Regeln, die
zu einer kollaborativen Gestaltung unweigerlich
dazu gehoéren.

Der folgende Abschnitt gibt zunéchst einen
kurzen Uberblick der Historie UGC-basierter De-
signkonzepte im Gaming-Kontext. Im Abschnitt
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Zusammenfassung
Im Bereich der Computerspiele und virtuel-
len Welten wurden in den vergangenen Jahren
komplexe Strategien und Werkzeuge entwickelt,
welche in beispiellosem Umfang die Integra-
tion der Nutzer in den Kreativprozess und
die Wertschopfungskette erméglichen. Durch
Zusammenarbeit mit der Gemeinschaft der am-
bitionierten Amateure lassen sich die Kosten
und Risiken innovativer Produktentwicklung
reduzieren und zudem eine besonders starke
Identifikation der Nutzer mit dem gemeinsam
gestalteten, sich stets dynamisch verédndern-
den Produkt erzeugen. Ausschlaggebend fiir
die Ausschopfung des innovativen Potenzials ist
der Grad der Freiheit, den die Game-Editoren
gewidhren. Dieser variiert von Spiel zu Spiel er-
heblich und reicht von der rein oberfléchlichen
Dekoration der Spielwelt bis hin zur weitrei-
chenden Umgestaltung der Spiele. Proportional
zur gestalterischen Freiheit wéchst allerdings
die Gefahr von Zielkonflikten zwischen den ver-
schiedenen Parteien. Die Art und Weise, wie
die Entwickler diesen Zielkonflikten begegnen
und die Produktion von User-generated Content
koordinieren, ist fiir Bereiche der Produktent-
wicklung von Interesse, die weit iiber die Sphére
des Computerspiels hinausweisen.

»User-generated Content als Teil des Geschafts-
modells“ werden die verschiedenen Perspektiven
und Motivationen der Provider und Prosumen-
ten im Rahmen UGC-basierter Gestaltungsansitze
thematisiert. Der Abschnitt ,,Werkzeuge und Ge-
staltungsprozess® untersucht die Werkzeuge und
Prozesse des UGC. Die angedeuteten Konfliktlinien
und mogliche Losungsansitze werden im Abschnitt
,»Konfliktfelder und Losungsstrategien“ diskutiert.
Eine zusammenfassende Wiirdigung der Chancen
und Risiken UGC-basierter Gestaltungsansétze im
Gaming-Bereich beschlief3t den Beitrag.

Historie von UGC in Computerspielen
Computerspiele mit integrierten Designeditoren
gibt es bereits seit ca. 25 Jahren. Das erste Spiel
dieser Art war das ,,Pinball Construction Set®
entwickelt von Bill Budge (1983). Mittels seines grafi-
schen Drag-and-Drop-Interfaces und seiner frithen

Physik-Engine war es seiner Zeit weit voraus und
erlaubte dem Nutzer nach dem Baukastenprinzip ei-
gene Flipperautomaten zu entwerfen und zu testen.
Ein anderes frithes Beispiel ist das Autorennspiel
»Stunts® (1990), das aufgrund seines integrierten
Streckeneditors bis heute eine treue Fangemeinde
hat.

Wirklich massentauglich wurde der Einsatz von
Editoren schliefllich mit ,,The Sims“ (2000), wel-
ches mit tiber 100 Mio. Exemplaren das bis heute
meistverkaufte Computerspiel ist. Der Editor diente
in diesem Fall im Wesentlichen der Gestaltung der
Innenarchitektur von Einfamilienhdusern; zur Uber-
raschung der Entwickler verbrachten die Nutzer
weitaus mehr Zeit mit dem Entwerfen dieser Hauser
als mit der eigentlichen Handlung des Spiels. Uber
90 % der insgesamt verfiigbaren Einrichtungsgegen-
stinde wurden von den Nutzern entworfen: “The
Sims is a remarkable example of how a company
and its customers can help a product evolve to the
point where customers not only do a large portion
of the innovation and marketing but also produce as
much intellectual capital as they consume” [4, S. 1].
Die Ideen der Nutzer wurden vom Entwickler Maxis
in regelméfligen Abstinden aufgegriffen, gebiindelt
und als Expansionspacks in den Handel gebracht.
Die Prosumenten wurden zur ausgelagerten Ent-
wicklungsabteilung von bisher ungekannter Grofle
und Produktivitit.

Der néchste entscheidende Sprung in der Ent-
wicklung von UGC in Computerspielen vollzog sich
im Zuge der Veroffentlichung der virtuellen Welt
»Second Life (Linden Lab 2003). Das Gestaltungs-
konzept setzt radikal auf die Produktivkrifte der
Nutzer und rdumt diesen weitreichende gestalte-
rische Freiheiten und auch das geistige Eigentum
an den Kreationen ein [11]. Alle Inhalte der Platt-
form sind nutzergeneriert, der Warenhandel mit
den so entstandenen virtuellen Designproduk-
ten wird von Linden Lab ausdriicklich gewiinscht
und mittels eigener, in US-Dollar umtauschbarer
Wihrung, beférdert, sodass die Nutzer echte Werte
erwirtschaften konnen. Der bislang einzigartig hohe
Freiheitsgrad von ,,Second Life“ wurde jedoch mit
einem ebenso hohen Grad an Komplexitit bezahlt,
der auf viele anfdnglich Interessierte abschreckende
Wirkung hat. Der Zahl von tiber 15 Mio. Anmel-
dungen steht eine tatsédchliche, aktive Nutzerschaft
von nur ca. 500.000 ,,Residents® gegeniiber (nach
Angaben des Betreibers).
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Abstract
In the field of computer games and virtual
worlds, in recent years complex strategies and
tools have been developed that enable an un-
precedented level of integration of the users
into the game design process and value chain.
Through collaboration with a community of
ambitious amateurs, the costs and risks of in-
novative product development can be reduced
and, in addition, a particularly strong identifi-
cation with the constantly changing product is
created. Critical to the realization of the com-
munities’ innovative potential is the degree of
freedom granted by the game editors (e. g. in-
tegrated design tools). This varies greatly from
game to game, ranging from the purely super-
ficial decoration up to real transformation of
the game world. Proportional to the creative
freedom, however, the danger of conflict bet-
ween developers, publishers, users and third
parties increases. The diverse strategies that
the game developers apply in order to meet the
conflicting goals and coordinate the production
of user-generated content have implications for
innovative product development that reach far
beyond the realm of computer games.

Ungeachtet der Schwierigkeiten, die sich aus der
ungeziigelten Gestaltungsfreiheit in ,,Second Life“
ergeben, hat Linden Lab wichtige Pionierarbeit ge-
leistet und den Weg fiir eine neue Generation von
Computerspielen geebnet, die sich ganz zentral um
die Kreativitit ihrer Nutzer drehen. Die Entwickler
von neuen Titeln wie ,,Spore®, ,,Little Big Planet“ und
zuletzt ,,Lego Universe“ versuchen, die schopferi-
schen Krifte der Prosumenten zu entfalten und in
geregeltere Bahnen zu lenken, als das bei ,,Second
Life* der Fall ist.

User-generated Content als Teil

des Geschiftsmodells
Die Betreiber von Computerspielen und virtuellen
Welten, in der Regel profitorientierte Unterneh-
men, verfolgen grundlegend das Ziel, Kunden durch
ein attraktives Unterhaltungsangebot anzuziehen
und diese im Sinne einer anhaltenden Benutzung
der Gaming-Anwendung an sich zu binden [9,
S. 1802ft.]. Die Markteintrittsbarrieren fiir neue Pro-
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dukte sind als vergleichsweise hoch anzusehen, da
die Entwicklung von Inhalten kostenintensiv ist und
die Benutzer Zeitrestriktionen haben, die die Nut-
zung von mehreren Gaming-Produkten einschrankt
(anders ist dies bei Casual- bzw. Browser-Games, die
sich auch mit vergleichsweise geringem Zeitaufwand
benutzen lassen). UGC-basierte Ansitze bilden vor
diesem Hintergrund eine innovative Gestaltungs-
alternative. Sie bieten zum einen die Chance zur
Differenzierung und begriinden zum anderen einen
neuartigen Plattformmarkt im Gaming-Bereich.

Der Grad der Freiheit, den die Game-Editoren
den Benutzern gewidhren, variiert von Spiel zu
Spiel erheblich. Das Spektrum reicht von der rein
oberflichlichen Dekoration bis hin zur weitreichen-
den Um- und Neugestaltung der Spielwelt mittels
bereitgestellter Entwicklungsumgebungen und
Programmiersprachen. Die derzeit vorzufinden-
den UGC-Ansitze lassen sich nach dem Grad der
Bedeutung des UGC fiir Spielgeschehen und Ge-
schiftsmodell grob in drei Klassen einteilen (Tab. 1).
In eine erste Klasse lassen sich all jene Konzepte
einordnen, in denen UGC eine minimale Rolle zur
Individualisierung spielt und ohne nennenswer-
ten Einfluss auf das Geschéftsmodell bleibt. Bei
Vertretern dieser Klasse liegt der Fokus klar auf
redaktionell gestalteten Inhalten, die durch UGC
lediglich marginal angepasst und ergdnzt werden
kénnen. Beispiel fiir ein solches Konzept ist ,,World
of Warcraft“ (2004).

Eine zweite Gruppe von Konzepten setzt UGC
zur begrenzten Mitgestaltung des Spielgeschehens
durch die Benutzer ein. In einem klar abgesteckten
Rahmen wird der Gestaltungswille eines Teils der
Benutzer aufgenommen und zur Erweiterung des
Interaktionsspektrums genutzt. Diese erweiterte
Bedeutung von UGC zeigt sich auch im Geschifts-
modell. Bei derartigen Konzepten wird UGC als
Differenzierungsmerkmal zu Konkurrenzprodukten
positioniert und ist oftmals auch mit der Erlosme-
chanik gekoppelt. Beispiele finden sich insbesondere
im Bereich sozialer, virtueller Welten, wie etwa
»There“ (2003), ,,IMVU“ (2004) oder ,,Kaneva“
(2004). So kénnen die Benutzer von ,,Kaneva“ vor-
definierte Templates mit eigenen Texturen gestalten
und diesbeziiglich eigene Shops in der virtuellen
Welt errichten.

Die dritte Gruppe umfasst Konzepte, in denen
die Erstellung von UGC im Zentrum der Anwendung
steht und einen mafigeblichen Anteil an der Gestal-



Bedeutung von UGC fiir Spielgeschehen und Geschaftsmodell

Charakteristik

Einfluss auf das
Geschaftsmodell

Beispiele

Marginal

Individualisierung des bestehen-
den Contents ohne nennenswerte
Schopfungshohe. Zum Beispiel
durch farbliche Anpassungen und
Ausstattung der Spielfigur.

In der Regel mit geringem Ein-
fluss auf Leistungserstellungs-
modell und Erlésmechanik.

World of Warcraft, Skate 2,
Gestaltung von Gilden- bzw.

Optional

Bei Bedarf begrenzte Mdglich-
keiten zur Erganzung bestehen-
der Inhalte (Upload von eige-
nen Texturen). UGC als eigen-
standige, wahrnehmbare Akti-
vitat Einzelner.

Integrierter oder sogar diffe-
renzierender Teil des Leis-
tungsangebots mit Erldsbeitrag
(ltemhandel).

Kaneva, There, IMVU (z. B. Tem-
plates fiir Avatar-Bekleidung).

Zentral

UGC gehdrt zum Kernbereich
des Spiel- und Interaktions-
konzepts. Die Férderung der
Kreativitat wird als Allein-
stellungsmerkmal her-
vorgehoben.

Markterfolg und Erlosgene-
rierung sind stark abhangig
von der Akzeptanz des UGC-
Ansatzes.

Second Life, Little Big Planet,
Spore, The Sims. Produktion

I enecm%

Crew-Logos.

tung des Spiels bzw. der virtuellen Welt ausmacht.
Beispiel und Extremposition fiir diese Gruppe bildet
der Ansatz von ,,Second Life, der die Gestaltung
der Welt vollstdndig in die Hinde der Benutzer legt.
Urspriinglich war das Erl6smodell direkt an die
Erstellung von UGC gekoppelt, d. h. die Nutzungs-
gebiihren ergaben sich aus der Menge des erstellten
Contents, was die Motivation zur Erstellung von
Content allerdings ddmpfte. Das Erlosmodell wurde
daraufhin umgestellt auf die Vermietung von virtu-
ellen Landarealen, auf denen innerhalb technischer
Limitierungen beliebig Inhalte durch die Benutzer
erstellt werden kénnen.

Hinsichtlich der Bedeutung der verschiede-
nen Gruppen muss konstatiert werden, dass der
Marktanteil von vorrangig auf UGC basierenden
Produkten nach wie vor gering ist. Dies zeigt sich
insbesondere im MMORG-Marktsegment, das von
»,World of Warcraft“ mit iiber 60 % Marktanteil do-
miniert wird, wihrend ,,Second Life“ zusammen mit
einigen anderen virtuellen Welten lediglich einer
Residualgruppe (5,4 %) zuzuordnen ist [3, S. 16£.].
Schon diese Aufteilung des Marktes weist daraufhin,
dass die Nachhaltigkeit von UGC-basierten Gestal-
tungsansitzen keinesfalls als erwiesen angesehen
werden kann. Dies hat zweifellos mit der Komple-
xitét entsprechender Geschiftsmodelle zu tun, da
eine Vielzahl von Interessen und Wechselwirkungen
berticksichtigt werden miissen.

Das Spannungsfeld kann dabei grundsétzlich
durch zwei einander gegenldufige Mechanismen

von UGC mitunter zwingend
(Spore).

beschrieben werden. Einerseits konnen durch den
UGC-Ansatz die Kosten der redaktionellen In-
haltserstellung gesenkt werden. Dazu werden den
Benutzern sowohl entsprechende Tools als auch
ein institutioneller Rahmen zur Verfiigung gestellt,
innerhalb dessen diese ihre Ideen und Gestal-
tungswiinsche umsetzen konnen. Mit steigendem
Freiheitsgrad wichst tendenziell der Umfang, in dem
sich die Kreativitit der Prosumenten entfalten kann,
mithin sinken die Kosten ungenutzter Kreativitat
(wie in Abb. 1 dargestellt). Andererseits wachsen
mit den Freiheitsgraden fiir UGC auch die Risiken
und Koordinationskosten fiir die Aufrechterhaltung
eines solchen Gestaltungsansatzes. Risiken betreffen
dabei sowohl die technische Komplexitit als auch die
Komplexitit der Welt selbst. In dem Mafle, in dem
der Provider die Verantwortung fiir die Inhalte in
die Hénde der Benutzer gibt, wird das Spiel zum Ge-
staltungswerkzeug, dessen Nutzen und Sinn durch
die Benutzer konstruiert werden muss [8, S. 914f.].
Theoretisch ergibt sich damit ein Bereich, in dem die
eingefiihrten Freiheitsgrade zu einer optimalen Co-
Kreation zwischen Designern und Benutzern fiithren
(Abb. 1).

Schnittpunkt der Interessen von Betreibern
und Prosumenten bildet bei vielen UGC-
Gestaltungsansétzen eine Community. Bruns [2]
spricht in diesem Zusammenhang auch von
Produsage Communities, ein Begriff, der die ver-
schwimmenden Grenzen zwischen Produktions-
und Konsumptionsprozessen und den Rollenplu-
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Kosten Optimales Design fir UGC
Koordinations- und
\i_—/ Sontralliesten
Kosten
UEBZ“t”tztt‘;r Abb. 1 Kosten in

feativits Abhdingigkeit vom

0% Freiheitsgrade 100% Freiheitsgrad eines
fir UGC UGC-Designs

ralismus der beteiligten Akteure ausdriicken soll.
Die gestaltende und Inhalte produzierende ,,Second
Life“-Community zeigt prototypisch die Merkmale
einer Produsage-Community: Die Erstellung der
Inhalte erfolgt durch eine breite, verteilte Gemein-
schaft auf der Basis sich selbst organisierender,
dynamisch verdnderlicher Netzstrukturen, die
entstehenden Artefakte stehen unter dauernder
Verdnderung und die Motivation kommt zu einem
nennenswerten Anteil aus dem Wunsch nach An-
erkennung und Reputation durch verdienstvolle
Beitridge innerhalb der Community. Am Beispiel
»,Second Life“ ldsst sich indes auch erkennen, dass
Wertschopfungsprozesse, die iiber einen Markt-
mechanismus koordiniert werden und solche, die
nach dem Prinzip des ,,commons-based peer pro-
duction® [1, S. 91ff.] funktionieren, durchaus in
einem Kontext koexistieren konnen. Es muss vorerst
offen bleiben, welche Geschiftsmodelle des ,,Har-
nessing the Hive“ oder ,,Harvesting the Hive® [2]
sich als nachhaltig und sozial akzeptiert erweisen
und welche als dreiste Ausbeutungsversuche ent-
larvt und zurtickgewiesen werden. Die Diskussion
iber die Art und Weise der Monetarisierung von
UGC ist in vollem Gange [8, S. 7f.] und wird teils
auch unter dem Begriff des ,,Crowdsourcing“ [6]
gefiihrt. Problematisch erscheinen dabei insbeson-
dere solche Geschiftsmodelle — von Bruns [2] als
,»Hijacking the Hive“ bezeichnet - die sich auf die
riicksichtslose Aneignung von UGC einer gewissen
Schopfungshohe beziehen.

Werkzeuge und Gestaltungsprozess
Zentral fiir das Entstehen von UGC ist - wie oben
gesagt — die Bereitstellung der entsprechenden
Werkzeuge zur Modifikation oder Erzeugung von
Inhalten. Dabei ist grundsétzlich zwischen inte-
grierten Editoren, welche mit dem Spiel geliefert
werden und externen Editoren zu unterscheiden.
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Bei den internen Editoren ist dariiber hinaus zwi-
schen Editoren, die zentrales Element des Gameplay
sind, so der Fall bei ,,The Sims* oder ,,Spore®, und
Editoren, welche optional die Erweiterung, Ergdn-
zung oder Anpassung der Spielwelt erméglichen, zu
differenzieren.

Externe Game-Editoren spielen insbesondere
in der Modding-Szene eine grofe Rolle. Hier wer-
den Computerspiele, die nicht fiir die Einbindung
von UGC entwickelt wurden, von ambitionierten
Spielergruppen nachtraglich modifiziert. Zu diesem
Zweck kommen sogenannte Software Development
Kits (SDK) zum Einsatz, professionelle Entwickler-
werkzeuge, deren Bedienung ein nicht unerhebliches
Maf an Fachwissen voraussetzt. Aus der Modding-
Community entstehen auch eigene Werkzeuge und
Level-Editoren. Insbesondere im Umfeld der First-
Person-Shooter gibt es seit den 1990er-Jahren eine
sehr aktive Modding-Bewegung, die auf der Tech-
nologie kommerzieller Spiele aufbauend eigene
Weiterentwicklungen und Zweckentfremdungen
hervorbringt. Sehr bekannt und vielseitig genutzt
ist der Hammer-Editor, basierend auf der Game-
Engine des Spiels ,,Half-Life“ (1998). Das auf diese
Weise entstandene Fan-Mod ,,Counter Strike“ (1999)
wurde zu einem der erfolgreichsten Computerspiele
tiberhaupt. Durch Zusammenarbeit mit der Gemein-
schaft der ambitionierten Amateure lassen sich die
Kosten und Risiken innovativer Produktentwick-
lung deutlich reduzieren. Was sich bei den Moddern
bewdhrt, wird schliefllich in die Produktpalette
aufgenommen [7].

Eine weitere Variante externer Editoren ist
der Riickgriff auf bereits unabhingig vom jewei-
ligen Spiel existierende, kostenfreie 3D-Software;
diesen Weg beschritt bis Anfang des Jahres 2010
Raph Koster mit dem Konzept des Weltenbaukas-
tens ,,Metaplace®. Das besondere hierbei war, dass
die ,,Metaplace“-Raume keinen speziellen Client
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benétigten, sondern iiber jeden Browser zugénglich
und editierbar waren. Zusétzlich zu den integrier-
ten Werkzeugen konnten die Nutzer auf das frei
verfiigbare 3D-Werkzeug ,,Google SketchUp“ und
die damit verkniipfte Datenbank ,,3D-Warehouse
zuriickgreifen. Damit erschloss sich ein grofer Pool
an nutzergenerierten Modellen, die urspriinglich
nicht fiir den Spielkontext entworfen wurden. Auch
wenn ,,Metaplace® vorerst die Entwicklung einge-
stellt hat, konnte sich ein solcher Ansatz allgemein
kompatibler, freier Bibliotheken fiir UGC zukiinftig
als duflerst leistungsfihig erweisen.

Die Integration der Editoren in die Spielwelt
hat gegeniiber dem Riickgriff auf externe Werk-
zeuge einen oft {ibersehenen Vorteil: Sie fiihrt die
einzelnen Akteure der Community wahrend des
Produktionsprozesses an zentraler Stelle zusammen
und ermdéglicht auf diese Weise unmittelbare Kolla-
boration ,,vor Ort“ und in Echtzeit. Die Co-Designer
sehen einander in Gestalt ihrer Avatare und inter-
agieren unmittelbar mit den Entwiirfen der anderen
Akteure. Bei ,,Little Big Planet” ist die Anzahl der
Partizipienten innerhalb eines Raumes auf vier li-
mitiert - ,,Second Life* geht auch hier einen Schritt
weiter: Groflere Gruppen von Designern kénnen ge-
meinsam und zeitgleich an einem Entwurf arbeiten,
wihrend sie sich mit ihren Avataren in dem Modell-
gebdude aufhalten. Da bei ,,Second Life®, anders als
bei ,,Little Big Planet, nicht nur spielerische Kreatio-
nen entstehen, sondern auch kommerzielle Auftrige
umgesetzt werden, ist es zudem ein interessanter

([ 1

Abb. 2, Atomistic
Construction” - Erzeugen
von ,,Prims” mit dem
Content-Editor in ,,Second
Life”

Aspekt, dass auch die Auftraggeber jederzeit den
virtuellen Rohbau begehen und sich einen Eindruck
vom Raumgefiihl verschaffen konnen, ohne dass
ein zwischengeschaltetes Render-Verfahren notwen-
dig wére. Durch seine Integration und Begehbarkeit
bietet der Editor von ,,Second Life“ also durchaus
Vorteile gegeniiber professioneller CAD-Software,
insbesondere wenn es um das schnelle Entwickeln
von Prototypen geht.

Unabhiéngig davon, ob es sich um integrierte
oder externe Editoren handelt, das grofle Potenzial
dieser Technologien liegt darin, dass sie das Entwi-
ckeln von interaktiven Medieninhalten auf grafischer
Ebene erméglichen. Die Editoren befihigen zum
kreativen Komponieren und Parametrisieren von
Content-Komponenten, ohne dass dafiir klassi-
sche Programmierkenntnisse beherrscht werden
miissen. Grundlage fiir diese Art der Gestaltung
in ,,Second Life“ ist das Prinzip der ,,Atomistic
Construction® [10], nach dem geometrische For-
men nahezu beliebig zu komplexeren Formen
zusammengesetzt und mit dynamischem Verhal-
ten ausgestattet werden kénnen. Auch bei ,,Little
Big Planet® ist die Baukastenstruktur der Schliissel,
welcher technisch weniger versierten Nutzern den
Einstieg in die Kreation aufeinander aufbauender,
komplexerer Konstruktionen erméglicht. Wahrend
bei,,Second Life“ die ,,atomaren“ Bauelemente, die
sogenannten ,,Prims*“ (Abb. 2) v6llig abstrakt sind
und zunéchst keine festgelegten Funktionen haben,
sind die Elemente bei ,,Little Big Planet“ konkreter,
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festgelegter in Aussehen, Struktur und Funktion.
Letztere schranken zwar durch diese Festlegungen
die Bandbreite der Nutzungsmdoglichkeiten ein, er-
zeugen jedoch schneller interaktiven Content und
Erfolgserlebnisse fiir die Nutzer.

Langfristig gesehen ist dieser Schritt von der
Ebene des in Zeilen geschriebenen Codes hin zu
einer intuitiv erfahrbaren, grafischen Program-
mierschnittstelle ein sehr grundsitzlicher und
folgenreicher Umbruch. Méglicherweise wird auch
ein neuer Begriff benétigt werden, um das Program-
mieren auf dieser hoheren, bildlichen Ebene von
der Arbeit mit dem alphanumerischen Code zu
unterscheiden. Um Programmierleistung handelt
es sich in beiden Fillen, jedoch senken die Edito-
ren die Einstiegshiirden, sodass ein groflerer Kreis
kreativer Menschen die Moglichkeit erhilt, virtuelle
Erlebnisrdume und digitale Artefakte zu entwickeln.

Durch den Zugriff auf umfassende Objektda-
tenbanken wie dem Google ,,3D-Warehouse* und
dem Einsatz von Techniken wie parametrisierten
Designelementen und prozeduralen Animationen
lasst sich kiinftig sehr viel leichter auf bereits er-
brachten Programmier- und Gestaltungsleistungen
aufbauen. Game-Designer kénnen dadurch in sehr
viel kleineren Teams arbeiten und sich ganz auf
die innovative Spielgestaltung konzentrieren. Der
durch Modularisierung und den Einsatz von Edito-
ren erleichterte Zugang zum Game-Design und die
tendenzielle Loslosung der Gestaltung vom techni-
schen Unterbau wird mittelfristig zu sehr viel mehr
und anderen Spielideen und Umsetzungen fiihren.

Konfliktfelder und Losungsstrategien
Proportional zur gestalterischen Freiheit in den
Computerspielen und virtuellen Welten wiéchst die
Gefahr von Zielkonflikten zwischen den verschie-
denen Parteien. Auseinandersetzungen entstehen
dabei nicht nur zwischen Spielern und Spielbe-
treibern, sondern auch mit Parteien auflerhalb der
Spielwelt. Dieses Konfliktpotenzial besteht erst, seit
die mit Editoren ausgestatteten Spiele online zu-
ganglich sind und somit zu einem halbéffentlichen,
gemeinsam erlebten Raum geworden sind [15]. Je
nach Spiel sind die Konflikte dsthetischer, sozialer,
juristischer oder 6konomischer Natur.

Virtuelle Welten und Computerspiele, die um
ein kohérentes Erscheinungsbild bemiiht sind,
kénnen nur unter besonderen Umstdnden bzw.
mittels starker Einschrdnkungen UGC zulassen.
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Ein mittelalterlich-magisches Setting, wie man es
in ,,World of Warcraft“ vorfindet, wiirde es nicht
vertragen, wenn die Nutzer plotzlich anfingen,
Sportwagen und Turnschuhe in die Welt zu setzen.
Schwerwiegender noch als die Frage des Stils ist fiir
den Betreiber einer virtuellen Welt das Problem der
gestalterischen Qualitét. Einerseits ist es gewtiinscht,
dass sich moglichst viele am Entwurfsprozess be-
teiligen, andererseits kann dies schnell zu einer
Vielzahl von fragwiirdigen, belanglosen, unfertigen
und fehlerhaften Inhalten fithren. Das Problem ist
von anderen Web 2.0 Plattformen her bekannt, und
dhnlich wie dort versucht man auch im Gaming-
Bereich mit Rankings, Ratings, Bookmarks und
Empfehlungen die Spreu vom Weizen zu trennen.
Doch wihrend bei ,,Spore® und ,,Little Big Planet*
der UGC separat vorliegt und sich je nach Bedarf
immer neu gruppieren ldsst, fithrt die fest zusam-
menhidngende, rdumliche Struktur der Inhalte in
»Second Life* zu einer erschwerten Navigation und
schliefit eine dynamische Neuanordnung aus.

Ein besonders kompliziertes und immer wichti-
geres Problemfeld des UGC, das an dieser Stelle nur
kurz angerissen werden kann, ergibt sich aus dem
Urheberrecht. Die strittige Frage ist, wer das geistige
Eigentum und die Nutzungsrechte an den Kreatio-
nen der Prosumenten besitzt. Von ,,Second Life
einmal abgesehen, treten die Nutzer der UGC-Spiele
mit der Zustimmung zu den Nutzungsbedingun-
gen auch alle Rechte an ihren Designprodukten
ab. Gerade bei komplexeren Gestaltungsprozessen
und originédren Entwiirfen ist diese Verfahrensweise
langfristig kaum zu rechtfertigen. Umgekehrt wird
fiir den Betreiber die Verwaltung des jeweiligen
Spiels ungleich schwieriger, wenn er nicht mehr
frei schalten und walten darf, weil die Inhalte den
Spielern gehoren. Urheberrechtliche Fragen fiih-
ren zudem immer wieder auch zu Konflikten mit
Parteien auflerhalb der Spielwelt. Beispiele hierfiir
sind nicht nur das Auftauchen ,,gefélschter bzw.
nicht lizenzierter Markenprodukte in ,,Second Life,
sondern auch die Entstehung von Leveln in ,,Little
Big Planet* die sich als Hommage an andere Video-
spiele oder Filme verstehen. So sieht sich Sony auf
seiner eigenen Plattform, der Playstation 3, mit ,,Su-
per Mario“- und ,,Halo“-Leveln konfrontiert, die den
Helden der Konkurrenten Microsoft und Nintendo
huldigen.

Nicht zuletzt, weil die Plattformbetreiber fiir die
Verst6f3e ihrer Nutzer von Dritten verantwortlich



gemacht werden kénnen, sind sie auf Mafinah-
men zur Kontrolle des UGC angewiesen. Es hat
sich eine Reihe von Methoden zu Uberwachung
und Intervention etabliert, die an unterschiedli-
cher Stelle in das Treiben der Nutzer eingreifen und
unliebsame Inhalte 16schen. In der auf Jugendli-
che zugeschnittenen virtuellen Welt ,,There“ wird
UGC nur zugelassen, nachdem er von den Betrei-
bern auf seine Harmlosigkeit iiberpriift wurde. Ein
solches ,,Pre-Screening® schafft zwar Sicherheit fiir
den Betreiber, ist aber natiirlich ein Hindernis fiir
die kreative Entfaltung. Gestaltung in Echtzeit ist
so nicht moglich und diese Form der Vorabkon-
trolle ist zudem sehr personalintensiv und folglich
teuer. Viele Betreiber versuchen daher die Nutzer
in die Kontrolle der Inhalte einzubeziehen und
bieten Funktionen zur Meldung problematischer
Inhalte.

Bei allen Konflikten und Risiken, welche das
Prinzip der offenen, kollaborativen Gestaltung fiir
Plattformbetreiber mit sich bringt, ist doch davon
auszugehen, dass langfristig die Firmen im Vorteil
sind, die ihre Nutzer ernst nehmen und diesen an-
gemessene Freiheiten gewdhren. Wenn es gelingt,
einen Rahmen zu schaffen, der fiir die kreativen
Kopfe, fiir die Lead-User [5], attraktiv ist und diese
zu wirklicher Innovation befahigt, sollte der Gewinn
an neuen Ideen fiir die Produktentwicklung die Kos-
ten, die durch problematische Inhalte entstehen,
tiberwiegen.

Fazit
Es ist davon auszugehen, dass durch die inzwischen
zur Verfiigung stehende Infrastruktur weitreichende
Produktindividualisierungen und nutzergetrie-
bene Innovationen weiter an Bedeutung gewinnen
werden. Die generativen Verfahren des Rapid Proto-
typing entwickeln sich zunehmend hin zum Rapid
Manufacturing und erméglichen somit eine In-
dividualisierung von Produkten auch auflerhalb
der virtuellen Welten. Viele Hersteller physischer
Produkte versuchen sich bereits an Konfigurato-
ren und Editoren - von Ikeas Kitchen-Planer bis
zur Turnschuhindividualisierung mit dem NikeID-
Konfigurator. In mehrfacher Hinsicht kommt den
Editoren im Game-Design dabei eine Vorreiterrolle
zu; die elaborierten Game-Editoren basieren auf ei-
ner langen Entwicklungsgeschichte und sind durch
die Immaterialitit des Mediums Computerspiel
nicht an die physikalischen Grenzen und Produk-

tionsbedingungen klassischer Produkte gebunden.
Die Werkzeuge fiir die Partizipation sind hier bereits
sehr viel weiter ausgereift als in anderen Feldern des
Designs. Vor allen Dingen findet sich im Bereich der
Spiele eine auflerordentlich hohe Zahl an Partizipi-
enten, wie sie in anderen Feldern der Co-Kreation
nicht zu finden ist. Mittels der Game-Editoren wird
den Spielern in begrenztem Rahmen das Recht auf
Mitgestaltung an der Spielwelt eingerdumt, sie wer-
den zu Co-Designern, die im Wechselspiel mit den
Entwicklern Formen und Inhalte erzeugen sowie
Regeln festlegen kénnen.

Wo genau die Grenzen dieser gestalterischen
Freiheit verlaufen, wie viel Kontrolle die professio-
nellen Entwickler bereit, sind an die Prosumenten
abzugeben, hat nicht nur technische Ursachen, son-
dern liegt vor allem im Ermessen der Designer. Die
Nutzung von Computerspielen als Kreativwerkzeug
hat einerseits grofles Potenzial fiir Innovationen
und offenbart andererseits Konflikte, die weit
iiber die Sphire des Computerspiels hinaus wei-
sen. ,,Second Life* hat durch die Etablierung einer
technologischen Plattform, einer vollstindig auf be-
nutzergenerierten Inhalten basierenden Gestaltung
und eines damit verbundenen Geschiftsmodells die
Wertschopfungsmoglichkeiten eines solchen An-
satzes beispielhaft vorgefiihrt. Gleichzeitig werden
gerade an diesem Beispiel die offenen Fragen und
Herausforderungen deutlich. Die Nachhaltigkeit
entsprechender Ansétze wird von den Antworten
abhingen, die auf diese Fragen - auf individu-
eller und gesellschaftlicher Ebene - gefunden
werden.
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Aufruf der
Kandidatenfin-
dungskommission
der Gl

Liebe GI-Mitglieder,

als Sprecher der von der Ordent-
lichen Mitgliederversammlung am
5. Oktober 2011 in Berlin eingesetz-

ten Kandidatenfindungskommission
rufe ich Sie hiermit auf, mir Damen

und Herren fiir die Kandidatur bei

WNIPISEIJ pUN PUeISIOA SNV

den Wahlen zum Prisidium der GI zu
benennen. Mit dem Jahr 2012 wird die
Amtszeit von drei Prasidiumsmitglie-

dern auslaufen.

Die von Thnen Vorgeschlagenen

miissen GI-Mitglieder sein und sol-

len besonderes Engagement fiir die GI
und die Informatik zeigen. Sinnvolle

Arbeit im Prisidium erfordert Zeit.

Kenntnisse der GI-internen Struktu-

ren und Abldufe sind hilfreich und

wiinschenswert, aber nicht zwingend.

Daher sucht die Kandidatenfin-

dungskommission Mitglieder, die die
GI kennen und die auch bereit sind,

sich iiber die Sitzungstage hinaus
aktiv in die Prdsidiumsarbeit ein-
zubringen. Die Kandidatenliste soll

das gesamte Spektrum der Informa-
tik représentieren, denn sie hat eine

deutliche Auflenwirkung.

Bitte senden Sie Thre Vorschlige

formlos bis zum 30. April 2012
per E-Mail direkt an mich (gunter.
saake@ovgu.de).

Aufler Threm Namen und Ihrer
eigenen GI-Nummer sollte Thr Vor-
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schlag Name und GI-Nummer der vor-
geschlagenen Person sowie eine kurze
Begriindung Ihres Vorschlags enthal-
ten. Bitte vergewissern Sie sich, dass die
vorgeschlagene Person GI-Mitglied und
auch bereit ist zu kandidieren. Sie sollte
ihre Zusage zur Kandidatur an obige
Adresse schicken.

Fiir die Ordentliche Mitglieder-
versammlung 2012 in Braunschweig
wird von der Kommission eine vor-
laufige Kandidatenliste aus Ihren
Vorschldgen erstellt und den versam-
melten Mitgliedern zur Ergdnzung
und Verabschiedung vorgelegt. Vielen
Dank fiir Thre Unterstiitzung!

Mit freundlichen Griiflen

gez. Prof. Dr. Gunter Saake,
Sprecher der Kandidatenfindungs-
kommission, Dezember 2011

Jahresbericht des
Gl-Prdsidenten

Vorbemerkung: Dieser Bericht be-
zieht sich satzungsgemif3 auf das
abgelaufene Geschiftsjahr. Da Sie
aber sicherlich das aktuelle Ge-
schehen ebenfalls - vielleicht sogar
besonders - interessiert, werde ich
im Folgenden auch auf die Entwick-
lungen eingehen, die fiir das laufende
Jahr von Bedeutung sind.

Die Gl ist 42 Jahre jung, hat ca.
22.000 Mitglieder und darf sich ohne
Zweifel rithmen, viel zum Aufbau der
deutschen, ja sogar der européischen
Informatik beigetragen zu haben. Sie
ist finanziell gesund und hat mit ihrer
Struktur, den Fachbereichen, Fach- und
Regionalgruppen eine ausgezeichnete
inhaltliche und geografische Basis, die
die Informatik in all ihren Bereichen

kompetent vertreten und vorantreiben
kann. Die wissenschaftliche Basis an
den Hochschulen sorgt fiir die weltweite
Anerkennung der deutschen Informa-
tik, féordert Innovation und Fortschritt
und trigt damit inhaltlich auch zum
Wohlstand unseres Landes bei.

Aber, kann und wird das so wei-
ter gehen? Die Jahre meiner Amtszeit
als GI Président waren nicht von
groflen Erschiitterungen, wohl aber
von vielen kleinen Problemen geprégt.
Die ,,Abschaffung“ der Computer-
zeitung hat gezeigt, wie volatil die
Mitgliederstruktur ist; und dass tat-
sdchlich eine groflere Anzahl von
Mitgliedern diesen Wegfall als Grund
zur Kiindigung der Mitgliedschaft
gesehen haben, hat mich, gelinde ge-
sagt, erschiittert. Dies zeigt aber auch
deutlich, dass die Identifikation vieler
Informatiker und Informatikerinnen
mit der GI, wiederum gelinde gesagt,
verbesserungsfahig ist.

Was also tun? Eine Bestands-
aufnahme unserer Aktivitdten zeigt
eine iiberaus erfreuliche Prisenz
bei der Ausrichtung von Wettbe-
werben, der Vergabe von Preisen,
und nicht zuletzt der Ausstellung
von Zertifikaten wie beispielsweise
dem ECDL, dem europidischen Com-
puterfithrerschein. Unser Spektrum
in der Ausbildung reicht vom Biber-
Wettbewerb der 4. und 5. Klassenstufe
iiber die Informatiktage und den Bun-
deswettbewerb Informatik bis hin zur
Vergabe der Zuse-Medaille, der hochs-
ten Auszeichnung fiir einen deutschen
Informatiker. Den Gestaltern und
Veranstaltern all dieser Aktivitdten
gebiihrt mein, gebiihrt unser Dank.

DOI 10.1007/500287-011-0579-y
Die Fortsetzung der Mitteilungen folgt auf Seite 631.
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Die GI ist fest in der Wissenschafts-
landschaft verankert. So werden
vom Beirat der Universitétsprofes-
sorinnen und -professoren in der GI
(GIBU) regelmifig die Kandidaten
fiir die DFG-Fachkollegiaten fiir In-
formatik und inzwischen auch fiir
die Wirtschaftsinformatik benannt
und auch Vorschldge zur Gestaltung
neuer Programme und Themen dis-
kutiert. Die Zusammenarbeit mit
dem Fakultitentag und dem Fach-
bereichstag ist fest etabliert, womit
fiir eine gemeinsame Politik zur Ge-
staltung der Hochschullandschaft in
der Informatik eine hervorragende
Basis gelegt ist. Mitglieder des Vor-
stands und auch der Fachbereiche
sind in den Kuratorien und Beir-
ten der Wissenschaftsorganisationen
tatig und sorgen damit zusitzlich
fiir Impulse, vor allem aber fiir

den Austausch von Themen, Ideen
und auch fiir erfolgsversprechende
Kooperationen.

Auch die Perle der deutschen
Informatik, Schloss Dagstuhl (wenn
es auch inzwischen ,,Leibniz-
Zentrum fiir Informatik® heif3t)
wird aktiv von der DFG als einem
ihrer Hauptgesellschafter gefordert
und unterstiitzt. GI-Mitglieder sind
im Aufsichtsrat, aber auch im wis-
senschaftlichen Beirat vertreten
und tragen damit sowohl zum wis-
senschaftlichen Erfolg als auch zur
finanziell stabilen Situation unseres
Aushiéngeschilds bei.

Zur Forderung unserer
Wissenschaft ist die GI auch heraus-
geberisch titig. Unter unserem Logo
erscheinen 21 Zeitschriften, und die
Fachbereiche organisieren jéhrlich
iiber 100 Konferenzen und Work-
shops. Auch dies ein Fakt, der es
erstrebenswert macht, ein Mitglied
dieser Gesellschaft zu sein oder
gar aktiv in unseren Gliederungen
an der Gestaltung der deutschen
Informatiklandschaft mitzuwirken.

Was also tun? Nehmen wir doch
einfach alle diese von mir vorge-
brachten Fakten und dazu noch
alle, die ich auf diesen zwei Seiten
nicht unterbringen kann, und wer-
ben damit fiir eine Gesellschaft, die
sich seit so vielen Jahren um die In-
formatik verdient gemacht hat, bei
Studierenden ebenso wie bei den
Entwicklern und Entwicklerinnen
der Informatik sowie den Betreibern
unserer Systeme.

Wie sagte doch unser ehemali-
ger Vizeprdsident Ernst Denert: ,,Im
Alpenverein ist man, weil man die
Alpen liebt - das gehort sich einfach
s0“. Auch fiir mich als angehenden
Informatiker war es damals vor
37 Jahren selbstverstindlich, der GI
als der Vertretung meiner Interes-
sen beizutreten, aber es gibt ja doch
noch sehr viel mehr Griinde!

Als scheidender Prisident bli-
cke ich auf vier interessante Jahre
zuriick. Mir war zu Beginn mei-
ner Amtszeit nicht bewusst, welche
und vor allem wie viele Aufgaben
auf den Prisidenten zukommen,
und bedanke mich daher als ers-
tes fiir die Unterstiitzung durch die
Geschiftsstelle, aber auch durch
die Vizeprésidenten meiner bei-
den Amtszeiten. Es waren nicht die
groflen Entscheidungen oder gar
Auseinandersetzungen, eher die
vielen kleinen, aber dennoch wichti-
gen Bausteine, die eine Gesellschaft
wie die GI stabil halten. Vertriage
mit Verlagen, Unterstiitzung von
Tagungen, Offentlichkeitsarbeit,
aber auch der Verkauf der CERT-

IT an unsere Tochtergesellschaft
DLGI. Und, nicht zuletzt das Bild
der Informatik, das es zu verbessern
gilt und wofiir sich einige unserer
Présidiumsmitglieder sehr aktiv
eingesetzt haben - danke dafiir

und gutes Gelingen fiir die noch
andauernden Aktivititen. Dank
aber auch an alle Ehrenamtlichen

fiir ihre Mitarbeit in Priasidium,
Vorstand, den Fachgliederungen,
in den Arbeitskreisen und Regio-
nalgruppen, und fiir die vielen
Diskussionen, die ich in Threm
Kreise leiten und an denen ich
teilhaben durfte.

Der zweite Teil meiner Amts-
zeit war geprégt durch einen vollig
neuen Vorstand, aber auch viele
neue Prasidiumsmitglieder und
entsprechend natiirlich auch neue
Themen oder besser: neue Sich-
ten auch auf alte Themen - und
so soll es ja auch sein. Die Préisenz
der GI in den sozialen Netzen ent-
stand in diesen Diskussionen und
wurde durch die Vizeprisidenten
und die Geschiftsstelle vorange-
trieben und wird sicher in den
nédchsten Jahren noch weiter ausge-
baut. Als Problem erwies sich leider
unsere Weiterbildungseinrichtung -
die DIA (Deutsche Informatik Aka-
demie). Neue Konzepte wurden
ersonnen, diskutiert und zum Teil
auch schon umgesetzt. Trotzdem
stellt sich die finanzielle Situation
unserer Tochter nicht so positiv dar,
wie wir es erwartet hatten. Ich hoffe
sehr, dass wir auch die DIA auf den
Erfolgsweg zuriick bringen kénnen.

Ich darf mich noch einmal
bei allen meinen Mitstreitern fiir
die Zusammenarbeit und fiir die
Zuarbeit bedanken. Allen Infor-
matikerinnen und Informatikern
wiinsche ich weiterhin viel Erfolg
mit unserer Zukunftstechnologie
und denen, die noch nicht Mitglied
bei uns sind - na, ja, wenn die Ar-
gumente Thnen nicht ausreichend
erscheinen - denken Sie an den
Alpenverein!

Prof. Dr. Stefan Jihnichen,
Prdsident der Gesellschaft fiir
Informatik e.V. (Gl)

DOI 10.1007/500287-011-0577-0
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Informatik in Politik

und Wirtschaft
Die GI begreift sich als unabhéngige
Organisation von Fachleuten, die zu
allen Fragen der Informatik in Wis-
senschaft, Wirtschaft, Gesellschaft
und der Politik Stellung nimmt. Als
Beraterin ist sie eingebunden in die
Gesetzgebung, sie ist Ansprechpart-
nerin fiir Fragen beim IT-Gipfel, sie
hilt stindigen Kontakt zu Landes-
und Bundesministerien in Fragen
von Bildung und Forschung und gibt
offentliche Stellungnahmen zu fach-
lichen und politischen Themen ab,
die die Informatik und ihren Einsatz
betreffen.

Am 7. Dezember 2010 fand in Dresden
der 5. Nationale IT-Gipfel der Bundes-
regierung statt. Dieser Gipfel hat sich
fiir die Informatik als fester Bestand-
teil vieler Aktivitdten zur politischen
Willensbildung und zur Vorbereitung
profilbildender IT-Projekte etabliert.
Organisiert und inhaltlich vorbe-
reitet wird er von vier Ministerien
sowie ausgewdhlten Vertretern von
Verbianden und der Industrie. Zur
Vorbereitung des letztjahrigen Gip-
fels gab es sieben Arbeitsgruppen,
deren Ergebnisse auf dem Gipfel vor-
gestellt und zum Teil bereits durch
Absichtserkldrungen und Vertrige
manifestiert wurden. Die GI ist in
der AG 6 (,,Bildung und Forschung
fiir die digitale Zukunft®) vertreten.
Inhaltlich wurden von dieser AG die
Themen ,,Cyber Physical Systems*
und das ,,Internet der Zukunft®, mit
speziellem Blick auf Produktion,
Logistik und Dienstleistungen be-
arbeitet. Fiir beide Themen gibt es
bereits Projektvorschlige exzellen-
ter Konsortien aus Wissenschaft und
Wirtschaft. Relevant aus dieser AG ist
auch das Thema ,,Software Campus®,
mit dem die beteiligten Wirtschafts-
unternehmen und das BMBF einen
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substanziellen Beitrag zu einer wirt-
schaftsnahen Ausbildung deutscher
Informatiker leisten wollen. Auch der
Software-Campus befindet sich be-
reits im Antragsstadium beim BMBE
Die Férderung soll méglichst vor dem
ndchsten IT-Gipfel am 6. Dezember
2011 in Miinchen beginnen.

Nach einer Analyse der Bundesagen-
tur fiir Arbeit aus dem Jahr 2011 ist
der Arbeitsmarkt fiir IT-Fachleute im
Jahr 2010 weitgehend stabil geblieben.
Die Arbeitslosenquote liegt mit 5,5 %
deutlich unter dem Durchschnitt fiir
alle Berufsgruppen (9,7 %). Bei IT-
Fachleuten mit Hochschulabschluss
lag die Quote mit 4,3 % sogar noch
niedriger. Nach wie vor ist der An-
teil der Informatikerinnen mit 18 %
relativ klein. Statistisch gesehen
sind IT-Fachleute eine relativ junge
Berufsgruppe: der ,,typische* Infor-
matiker ist im Durchschnitt knapp
40 Jahre alt und - minnlich. Seit
2005 steigen die Beschiftigtenzah-
len in der IT-Branche, und der Bedarf
wird voraussichtlich weiter steigen.
Eine ausfiihrliche Analyse des IT-
Arbeitsmarktes findet sich in Heft
4/2011 des Informatik Spektrums.

Was sind die Chancen von Cloud
Computing, und wo stecken die Risi-
ken? Aus diesen beiden Blickwinkeln
haben Fachleute von GI und VDE
den diesjdhrigen CeBIT-Schwerpunkt
diskutiert. GI-Président Jdhnichen
stellte zu Beginn der Diskussion
fest, dass Cloud Computing durch
Schnelligkeit und Flexibilitit neue
Geschiftsmodelle und Kostensen-
kungen bringen kann. Insbesondere
fiir kleine und mittlere Unternehmen
bieten sich Losungen an, mit denen
Rechenleistung und Softwarenutzung
in der Cloud gemietet werden kon-

nen, statt sie zu kaufen. Allerdings
miisse sorgfiltig bedacht werden,
was ausgelagert werden kann, und
ob Datenschutzbestimmungen oder
-bedenken gegen einen Einsatz
sprechen. Hier gehéren Risikoab-
wigung und Uberzeugungsarbeit
dazu.

Kurt Rindle von IBM wies dar-
auf hin, dass in der Regel 70 % des
IT-Budgets fiir Updates und War-
tung ausgegeben wiirden. Dieser
Betrag liefle sich durch das Mieten
von Dienstleitungen drastisch redu-
zieren. Ingo Wolff von der ITG warnte
jedoch, dass sich Individualsoftware
im Gegensatz zu Standardsoftware
nicht in die Cloud verlagern lie3e, da
sie dort niemand warten wiirde.

Folgende Unsicherheitsfakto-
ren sollten jedoch vor der Nutzung
bedacht werden: eine mégliche
Entschliisselung der Daten, Un-
terbrechung der Verbindung,
Industriespionage, Umgang mit
Software, die nicht exportiert wer-
den darf (physische Lokalisierung
der Cloud). Hier seien technische
und vertrauensbildende Mafinah-
men gefragt, wie Platzierung des
entsprechenden Rechenzentrums
in Deutschland und Uberwachung
der Datenschutzregelungen fiir per-
sonenbezogene Daten. Allerdings
niitzten nationale Internetgesetze
aufgrund der Schrankenlosigkeit des
Internets wenig, gaben die Skepti-
ker zu bedenken. Stefan Jihnichen
charakterisierte Cloud Computing
zum Schluss als visiondres Thema
und als ,,Selbstbedienungsladen®: Je-
der kauft, nutzt und zahlt nur, was er
braucht.

LMINT Zukunft schaffen® ist eine
Initiative der deutschen Wirtschaft,
die verschiedene MINT-Initiativen
biindeln soll (MINT = Mathematik,
Informatik, Naturwissenschaft und



Technik). In ihr sind Vereine und Ver-
bande organisiert, die gemeinsam das
Ansehen der MINT-Ficher verbes-
sern und damit mehr junge Leute fiir
ein MINT-Studium begeistern méch-
ten, indem sie z. B. Botschafter/innen
in die Schulen schicken. Laut dem
Institut der Deutschen Wirtschaft

in Kéln (IW) fehlten den Unterneh-
men im Juli 2011 rund 145.000 MINT-
Fachkrifte.
www.mintzukunftschaffen.de

Informatik in Wissenschaft

und Forschung
Die inhaltliche Arbeit der GI fin-
det in den Fachbereichen und
ihren Fachgruppen, Fachausschiis-
sen und Arbeitskreisen statt. Die
Fachbereiche arbeiten autark, so-
wohl wissenschaftlich als auch
in beratender und wegweisender
Funktion. Empfehlungen der GI-
Fachbereiche dienen zur Gestaltung
von Schulunterricht und Curricula,
Positionspapiere skizzieren vielver-
sprechende Forschungsfelder oder
geben Handreichungen fiir kon-
krete Fragestellungen aus Wirtschaft,
Wissenschaft und Verwaltung.

In der GI arbeiten 13 Fachbereiche mit
insgesamt rund 220 Untergruppen.
Eine Ubersicht iiber alle Gliederun-
gen findet sich im Web unter www.
gi.de/gliederungen/fachbereiche.
html.

Grundlagen der Informatik (GInf).
Der Fachbereich ,,Grundlagen der
Informatik“ widmet sich den Grund-
lagen der Informatik. In seinen
Fachgruppen werden aktuelle For-
schungsfragen der Algorithmik,
Komplexitit, Automatentheorie,
Logik sowie der Netztheorie (Neu-
ronale Netze, Petrinetze) und der
Computeralgebra behandelt.

www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/fachbereich-grundlagen-
der-informatik-ginf.html

Kiinstliche Intelligenz (KI). Der
Fachbereich ,,Kiinstliche Intelligenz*
ist die interdisziplindre Vereinigung
aller, die an der KI und ihrer An-
wendung beruflich interessiert sind,
wobei sowohl die theoretischen,

die software- und hardwaretechni-
schen Aspekte und die Verbindungen
zu Anwendungsgebieten abgedeckt
werden.

Die KI hat sich in Forschung und
Lehre etabliert und ist ein Bestandteil
der Informatik mit interdiszipli-
ndrem Charakter. Die KI befasst
sich sowohl mit der Konstruktion
informationsverarbeitender Sys-
teme, die ,,intelligente” Leistungen
erbringen, als auch mit der Mo-
dellierung menschlicher kognitiver
Fahigkeiten mit Hilfe solcher Sys-
teme. Erfolgreiche Beispiele kommen
aus der Robotik, der intelligenten
Entscheidungsunterstiitzung, sowie
der innovativen Mensch-Maschine
Interaktion.

Dem Fachbereich gehéren rund
4000 Personen an, die sich in For-
schung und Lehre, in der Wirtschaft
oder als Studierende mit Themen
der KI beschiftigen. Er bringt eine
eigene wissenschaftliche Zeitschrift
heraus und organisiert eine jéhrliche
Jahrestagung.
http://www.gi.de/gliederungen/
fachbereiche/kuenstliche-intelligenz-
ki.html

Softwaretechnik (SWT). Software ist
der Werkstoff des Informationszeit-
alters und Software Engineering die
Produktionstechnik des 21. Jahrhun-
derts. Gesellschaft und Wirtschaft
sind von der gelungenen Gestal-
tung und Nutzung von Software ab-
hingig. Der Fachbereich ,,Software-
technik“ befasst sich (in Theorie,

Praxis und Empirie) mit der Gestal-
tung, Konstruktion und Nutzung
von Software und deren Entwick-
lungsprozessen. Ein besonderes
Anliegen des Fachbereichs ist die
Kommunikation zwischen For-
schung und Anwendung und der
Transfer von Wissen, Erfahrung
und Bewertung. Dieser Austausch
erfolgt auf der jéhrlich stattfinden-
den Tagung Software Engineering
(http://se2012.swt.tu-berlin.de/),
kontinuierlich in den Arbeitskrei-
sen der 10 Fachgruppen sowie iiber
die Zeitschrift Softwaretechnik-
Trends und den Emailverteiler
swt-de.
www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/softwaretechnik.html

Mensch-Computer-Interaktion
(MCI). Der Fachbereich ,,Mensch-
Computer-Interaktion® fordert und
biindelt Aktivitidten in den Berei-
chen Mensch-Computer-Interaktion
und Interaktiver Medien. In inter-
disziplindrer Arbeitsweise treffen
sich Fachleute aus Informatik,
Psychologie, Padagogik, Design,
Arbeits- und Ingenieurwissen-
schaften. Der Fachbereich, seine
Fachgruppen und Arbeitskreise be-
schiftigen sich mit der Entwicklung
benutzer- und anwendungsgerech-
ter interaktiver Computersysteme
(Usability-Engineering). Dabei geht
es um die systematische Gestaltung
der Benutzungsschnittstelle durch
geeignete Interaktionstechniken
zur Unterstiitzung von Aktivitdten
und Kommunikation. Spezielle Ge-
biete wie CSCW und E-Learning
werden zusammen mit anderen Fach-
bereichen der GI in gemeinsamen
Fachgruppen bearbeitet. Zu inno-
vativen Themen existieren diverse
Arbeitskreise.
http://www.gi.de/gliederungen/
fachbereiche/mensch-computer-
interaktion-mci.html
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Graphische Datenverarbeitung
(GDV). Der Fachbereich ,,Graphi-
sche Datenverarbeitung® unterstiitzt
Forschung und Entwicklung in al-
len Bereichen, die sich mit der
Darstellung von Daten und Analyse
visueller Bildinhalte beschiftigen.
Die graphische Datenverarbeitung
umfasst hierbei industrielle An-
wendungen wie CAD und CAM, die
Bildverarbeitung, die Visualisierung
wissenschaftlicher und technischer
Daten, die Informationsvisualisie-
rung (Visual Analytics), aber auch die
klassische Computergrafik mit ihren
Anwendungen in der Simulations-,
Film- und Spieleindustrie. Uberall
dort, wo visuelle Daten und Bildin-
halte verarbeitet werden, spricht man
von graphischer Datenverarbeitung.
www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/graphische-datenverar
beitung-gdv.html

Datenbanken und Informationssys-
teme (DBIS). Seit iiber 40 Jahren

ist Datenbanktechnologie der wich-
tigste Stiitzpfeiler der IT-Branche;
sie ist unverzichtbar fiir organisa-
tionsiibergreifende Kooperationen
und elektronische Prozesse, als Infra-
struktur in der Telekommunikation
und anderen eingebetteten Tech-
nologien, als skalierbares Riickgrat
digitaler Bibliotheken, vieler Data-
Mining-Werkzeuge sowie fiir viele
Arten von Web-Anwendungen und
der Realisierung service-orientierter
Architekturen (SOAs).

Im Zeitalter der Informati-
onsexplosion, Virtualisierung und
Web-Orientierung kommen auf die
Datenbanktechnologie kontinuierlich
neue Herausforderungen zu, wenn
es etwa um die Informationsinte-
gration aus heterogenen, verteilten
Datenquellen, Internet-weites kolla-
boratives Informationsmanage-
ment und verteilte Datenfusion,
Grid-Computing und E-Science-
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Kollaborationen oder die Gestaltung
der Vision eines ,,Semantic Web“
geht. Hinzu kommen stindig kom-
plexer werdende Anforderungen aus
verschiedenen Anwendungsgebieten;
somit muss sich die Datenbank-
technologie stindig wandelnden
Herausforderungen stellen.
www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/datenbanken-und-informa
tionssysteme-dbis.html

Technische Informatik (TI). Der
Fachbereich Technische Informatik
beschiftigt sich mit der Architek-
tur, dem Entwurf, der Realisierung,
der Bewertung und dem Betrieb
von Rechner-, Kommunikations-
und eingebetteten Systemen so-
wohl auf der Ebene der Hardware
als auch der systemnahen Software.
Sein Arbeitsfeld ist damit eines der
Hauptgebiete der Informatik, wel-
ches die Grundlagen fiir viele andere
Informatikdisziplinen legt.

Er untergliedert sich in koordi-
nierende Fachausschiisse und diese
wiederum in Fachgruppen und Ar-
beitskreise als Tréger der inhaltlichen
Arbeit. Nahezu alle Fachgliederun-
gen sind beim VDE (Verband der
Elektrotechnik Elektronik Informa-
tionstechnik e.V.) in gleicher Weise
vertreten, eine Fachgruppe ist auch
bei der DPG (Deutsche Physikalische
Gesellschaft) angesiedelt.

Der Fachbereich TI initiiert und
unterstiitzt die Einrichtung neuer
strategischer Forschungsrichtungen.
Neben der Herausgabe von Mittei-
lungen mehrerer Fachgruppen ist
er an den Fachzeitschriften it - In-
formation Technology und PIK -
Praxis der Informationsverarbeitung
und Kommunikation mafigeblich
beteiligt.
www.fb-ti.gi-ev.de/

Informatik in den Lebenswissen-
schaften (ILW). Der Fachbereich

»Informatik in den Lebenswissen-
schaften® erarbeitet schwerpunkt-
mifig in den Lebenswissenschaften
Methoden und Konzepte der Infor-
mationsverarbeitung und unterstiitzt
gezielt damit die Bereiche Gesund-
heit, Erndhrung und Okologie inihrer
Weiterentwicklung. Er kooperiert
eng mit der GMDS. Schwerpunkte
der inhaltlichen Arbeit sind Medi-
zininformatik, Bioinformatik und
Umweltinformatik.
www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/informatik-in-den-lebens
wissenschaften-ilw.html

Wirtschaftsinformatik (WI). Der
Fachbereich ,,Wirtschaftsinformatik“
ist darauf gerichtet, die Forschung
und Praxis der Wirtschaftsinformatik
zu férdern. Die Wirtschaftsinforma-
tik entwickelt und erprobt Theorien
und Methoden, die die Entwicklung,
die Einfithrung und das Management
komplexer Informationssysteme

in Unternehmen und anderen Or-
ganisationen unterstiitzen. In der
Forschung wie auch in der Praxis

ist dazu eine enge Zusammenar-
beit zwischen Informatikern und
Anwendungsexperten erforderlich.
Die Wirtschaftsinformatik entwi-
ckelt deshalb Abstraktionen, etwa

in Form konzeptueller Modelle, die
betriebswirtschaftliche Konzepte
und Handlungsrahmen mit einer
differenzierten Beschreibung von
IT-Artefakten integrieren. Dazu un-
tersucht sie auch die Faktoren, die
den erfolgreichen Einsatz von IT in
arbeitsteiligen Handlungssystemen
beeinflussen.
www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/wirtschaftsinformatik-
wi.html

Informatik in Recht und Offentli-
cher Verwaltung (RVI). Informatik
in Recht und Offentlicher Verwal-
tung ist die Bezeichnung fiir ein
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Fachgebiet interdisziplindrer For-
schung, Lehre und Praxis. Es zielt
auf den Synergieeffekt durch Ver-
kniipfung der gewachsenen Kultur im
offentlichen Handeln mit der Sprach-
und Denkwelt der Informatik. Aus
den Wechselwirkungen der tragen-
den Disziplinen Politikwissenschaft,
Rechtswissenschaft, Verwaltungswis-
senschaft, Organisationswissenschaft
und Arbeitswissenschaft einerseits
und Informatik andererseits haben
sich die anwendungsorientierten
Disziplinen Rechtsinformatik und
Verwaltungsinformatik entwickelt.
Thr gemeinsames Aufgabengebiet
umfasst politische Steuerung und
rechtliche Regelung der Informatik-
Nutzung, Informationsverarbeitung
im Rechtswesen (Gesetzgebung,
Justiz, Anwaltschaft) und ihre Ge-
staltung, Informationsverarbeitung
in 6ffentlichen Verwaltungen und
ihre Gestaltung sowie theoretische
Grundlagen der beteiligten Wis-
senschaftsdisziplinen und deren
Verbindung.
www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/informatik-in-recht-und-
oeffentlicher-verwaltung-rvi.html

Informatik und Ausbildung/Didak-
tik der Informatik (IAD). Der Fach-
bereich Informatik und Ausbildung/
Didaktik der Informatik befasst sich
mit allen Fragen, die sich aus der
Informatik als Bildungsgegenstand
oder Bildungsmedium ergeben. Das
Bildungssystem wird durch die neuen
Informations- und Kommunikations-
techniken in zweierlei Weise tangiert:
die neuen Techniken miissen genutzt
werden, und die Grundlagen dieser
Techniken miissen gelehrt werden.
Die Informatik als Wissenschaft von
der Konstruktion und Anwendung
von Informatiksystemen ist somit
aufgefordert, sowohl iiber die in-
formatische Bildung als auch iiber
die Nutzung von Rechnern im Bil-

dungswesen allgemeine Konzepte zu
erstellen.

Schwerpunkte der Arbeit im
Fachbereich sind die Weiterent-
wicklung der Informatikausbildung
an Hochschulen und der Hoch-
schuldidaktik der Informatik, die
informatische Bildung in allgemein
bildenden und beruflichen Schulen
und alle Aspekte rechnergestiitzten
Lernens und Lehrens in Unterneh-
men, in Bildungseinrichtungen, sowie
deslebenslangen Lernens.
www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/iad.html

Informatik und Gesellschaft (IUG).
Die Mitglieder des Fachbereichs
sInformatik und Gesellschaft®
analysieren Voraussetzungen, Wir-
kungen und Folgen von Informatik,
Informationstechnik und Informati-
onsverarbeitung in allen Bereichen
der Gesellschaft. Sie arbeiten an
gesellschaftlichen Zielsetzungen
fiir die Informatik und leiten dar-
aus Gestaltungskriterien ab. Sie
wollen Fehlentwicklungen in der
Informatik aufzeigen und Wege fiir
eine gesellschaftlich verantwortete
Technikgestaltung weisen. Dazu
unterstiitzen sie einschlagige Tdtig-
keiten in Forschung, Entwicklung,
Bildung und anderer beruflicher
Praxis.
www.gi.de/gliederungen/fach
bereiche/informatik-und-gesellschaft-
iug.html

Sicherheit - Schutz und Zuver-
lassigkeit (SICHERHEIT). Neben
dem Schutz von IT-Systemen und
ihrer Umgebung vor bosartigen An-
griffen, sind Zuverldssigkeit und
Fehlertoleranz (z. B. von Flugzeu-
gen, Kernreaktoren und Kraftwerken)
Themen, die im Fachbereich Sicher-
heit behandelt werden. Sicherheit
ist ein Querschnittsthema. So ist
etwa die datenschutzfreundliche und

menschengerechte Gestaltung von
Informationssystemen heute ebenso
zu berticksichtigen wie deren Wirt-
schaftlichkeit. Der Fachbereich ist
untergliedert in 14 Fachgruppen.
Sowohl der Fachbereich als auch
seine Fachgruppen veranstalten
neben der alle zwei Jahre stattfin-
denden Tagung GI-SICHERHEIT
weitere Tagungen und Konferenzen
zu den Themen der IT-Sicherheit, des
Schutzes und der Zuverldssigkeit von
informationstechnischen Systemen.
http://tinyurl.com/gifbsec zu finden.

Europiische und nationale Initiati-
ven zur besseren Vergleichbarkeit
der Qualifikationen, die auf verschie-
denen Ausbildungswegen erreicht
werden, fithrten zur Entwicklung ei-
nes Europdischen und mit Bezug dazu
auch zu einem Deutschen Qualifikati-
onsrahmen (DQR). Beide definieren
sogenannte Qualitdtsniveaus und
beziehen sich dabei auf allgemein-
bildende schulische Abschliisse, auf
betriebliche Ausbildungsgange bis
hin zu Promotionsabschliissen an
Universitdten. Sie kommen trotz
dieser sehr groflen Spanne bei quan-
titativen Abstufungen mit weniger als
zehn unterscheidbaren Niveaus aus.
Die Zuordnungen von schulischen,
beruflichen und an Hochschulen
erworbenen Qualifikationen er-
folgt durch Experten des jeweiligen
Berufsfeldes.

Die Gesellschaft fiir Informatik
e.V. (GI) hat im August 2011 ein Po-
sitionspapier verabschiedet, das in
Heft 5, S. 522 ff. publiziert wurde.
www.informatikperspektiven.de

Die Technische Informatik ist eines
der Hauptgebiete der Informatik,
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weil sie die technischen Grundlagen
fiir viele andere Informatikdiszi-
plinen legt. Entsprechend ist sie in
den Curricula von Informatikstu-
diengéngen fest verankert. Aufgrund
neuer Anwendungen und Systeman-
forderungen, einhergehend mit der
schnellen technologischen Entwick-
lung und der dadurch bedingten
stark wachsenden Verbreitung von
Rechensystemen, insbesondere
eingebetteten und ubiquitdren Sys-
temen, wird sie in Zukunft weiter
an Bedeutung gewinnen. Im Zuge
des Bologna-Prozesses und dem
damit verbundenen Ubergang zu
Bachelor- und Masterstudiengdngen
sind einerseits Mobilitdt zwischen
Hochschulen im In- und Ausland
sowie Beachtung von Akkreditie-
rungsrichtlinien, anderseits aber
auch Profilbildung, Flexibilitdt und
die Anpassung an sich wandelnde
fachliche Entwicklungen gefordert.
Die Curricula miissen daher ste-
tig weiterentwickelt und angepasst
werden.

Der Fachbereich Technische
Informatik hat Empfehlungen zur
Gestaltung entsprechender Cur-
ricula ausgearbeitet und méchte
damit in diesem Prozess der cur-
ricularen Weiterentwicklung eine
Orientierungshilfe geben, welche
Themengebiete der Technischen
Informatik in einem modernen
Informatikstudium unverzichtbar
enthalten sein sollten, und exempla-
risch wichtige fakultative Bereiche
nennen. Erarbeitet wurden diese
Empfehlungen von einem Arbeits-
kreis des Fachbereichs Technische
Informatik der Gesellschaft fiir
Informatik.

Fiir folgende Themen werden
Curriculaempfehlungen gegeben:
Digitaltechnik, Rechnerorgani-
sation, Laboriibungen zu Digital-
technik und Rechnerorganisation,
Betriebssysteme, Rechnernetze,
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Rechnerarchitektur und Eingebettete
Systeme.
www.gi.de/service/publikationen/
empfehlungen.html

Der langfristige Erhalt und die Nut-
zung digitaler Objekte unter anderem
in kulturbewahrenden Institutionen
bergen viele ungeldste Probleme
und Hiirden. Die Vielfalt unter-
schiedlicher digitaler Objekte - vom
einfachen Textdokument bis hin zur
komplexen multimedialen Anwen-
dung - bedarf unterschiedlicher
konzeptueller und technologischer
Lésungen.

Vor allem komplexe digitale Ar-
tefakte (z. B. Applikationen) kénnen
in der Regel nicht einfach erhalten
werden, da deren Migration in neue
Datenformate nur mit einem sehr
hohem Aufwand und unter signifikan-
ter Verdnderung des zu erhaltenden
Codes moglich ist. Daher ist die Nach-
bildung der originalen Systeme durch
Emulation in Software oft die ein-
zige Moglichkeit zum Erhalt der
Werke. Neben dem Hochstmafd an
Authentizitédt kann die Emulation
die Moglichkeiten, Ein- und Ausga-
beschnittstellen des nachgebildeten
Systems zu verbessern und an aktuelle
Systeme anzupassen, sowie den Nut-
zern die Bedienung der emulierten
Hard- und Software durch interaktive
Hilfestellungen erleichtern.

Der AK Langzeitarchivierung
bildet die Schnittstelle zwischen
der informationstechnischen Ex-
pertise der Informatik auf der einen
und den Anwendungsbereichen auf
der anderen Seite. Ziel ist es, einen
Knotenpunkt fiir die Verbreitung,
Erforschung und Vermittlung von
praktischen Erfahrungen zu diesem
Thema aufzubauen. Dabei sollen alle
Schritte im Rahmen der Bewahrungs-

strategie ,,Transfer - Bewahrung -
Zugang® behandelt werden. Ein im
Aufbau befindliches offentliches
Informationsportal des AK soll Infor-
mationen und Angebote zum Thema
Emulation bereithalten.
http://emulation.informatik.hu-
berlin.de.

Informatik in der Gesellschaft
Informatikanwendungen sind mitt-
lerweile omniprésent und damit in
der Mitte der Gesellschaft angekom-
men. Sie beeinflussen das Leben
nahezu jedes Einzelnen und sind
aus dem Alltag nicht mehr wegzu-
denken. Héufig erleichtern sie das
Leben, manchmal bergen sie Ge-
fahren. Die GI beschiftigt sich mit
Chancen und Risiken und mit einem
verantwortungsvollen Umgang mit
der Informationstechnik.

Im Jahr 2011 haben zahlreiche pro-
minente Plagiatsfille das Vertrauen
in die wissenschaftliche Qualitit von
Dissertationen erschiittert. Sowohl
zum Plagiieren selbst als auch zum
Auffinden der Plagiate werden In-
formatikwerkzeuge eingesetzt. Eine
ausfiihrliche Pressemitteilung wurde
in Heft 5, S. 525 ff. abgedruckt.
www.gi.de/presse/pressemittei
lungen-2011.html

Der Priasidiumsarbeitskreis ,,Bild der
Informatik“ beschiftigt sich damit,
wie die Disziplin Informatik und wie
Informatikerinnen und Informatiker
in der Offentlichkeit wahrgenommen
werden.

Informatik beeinflusst unseren
Alltag in einer selbstverstdndli-
chen und vielfdltigen Weise und
hat viele interessante Personlich-
keiten zu bieten. Der Arbeitskreis
hat sich zwei Ziele gesetzt: Persén-
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lichkeiten der Informatik lebendig
darzustellen und Personlichkeitsbil-
der verschiedenen Informatikberufen
zuzuordnen. Interessierte sollen

so erste Anhaltspunkte gewinnen,
welche Arbeitsgebiete der Informa-
tik ihrer Personlichkeit (Beispiele:
extrovertiert, introvertiert, Tiift-
ler, teamorientiert ...) am ehesten
entgegenkommen. ,,Typische* Infor-
matikarbeitsfelder sollen einzelnen
Personlichkeitsbildern zugeord-

net werden und damit als Hilfe zur
Berufsfindung dienen.
www.gi.de/themen/bild-der-
informatik.html

Der Blog ,,Gewissensbits“ der GI-
Fachgruppe ,,Ethik“ sammelt teils
fiktive, teils reale Fallbeispiele aus
der Informatik und stellt sie zur Dis-
kussion. Manches, das beim ersten
Lesen eindeutig erscheint, sieht in den
Beispielen je nach Blickwinkel véllig
anders aus. Themen sind beispiels-
weise der Umgang mit Krankenakten,
Onlinebanking, Bewerbungen oder
Ubungsaufgaben. Auf der Webseite
stehen die Beispiele zur Diskussion
bereit.

http://gewissensbits.gi-ev.de/

25 Jahre FG ,,Frauen und Informa-
tik“. Die Fachgruppe ,,Frauen und
Informatik® feiert im Jahr 2011 ihr
25-jahriges Bestehen. 1986 griin-
dete sich am Rande einer Tagung
des Fachbereichs ,,Informatik und
Gesellschaft“ der Arbeitskreis ,,Frau-
enarbeit und Informationstechnik®,
der bald darauf in eine eigene Fach-
gruppe tberfithrt wurde. Seitdem
setzt die heutige Fachgruppe ,,Frauen
und Informatik® sich mit groflem
Erfolg und Elan fiir die Gestaltung
und Anwendung von Informations-
technik ein, die sich an Interessen
von Frauen und Méadchen orien-

tiert. Ein Schwerpunkt liegt dabei
auf Veranstaltungen und Treffen so-
wie auf Veroffentlichungen. Dariiber
hinaus arbeiten Frauen in Initiati-
ven und Institutionen mit, die die
Zielsetzung der Fachgruppe un-
terstiitzen. Prominente Beispiele
hierfiir sind: der Nationale Pakt
fiir Frauen in MINT-Berufen, der
Girls Day, Girls go Informatik,

das Kompetenzzentrum Technik-
Diversity-Chancengleichheit, der
Deutsche Frauenrat und viele mehr.
www.frauen-informatik.de/

Komm mach MINT. In der BMBE-
Initiative ,,Komm mach MINT“ zur
Gewinnung junger Frauen fiir eine
Ausbildung oder eine Studium in
den MINT-Berufen arbeitet die GI
im ,,Role Model-Projekt mit. Role
Models - Vorbilder - sollen jungen
Midchen die Scheu vor der ITK-
Branche nehmen und zeigen, dass
auch ,,ganz normale Frauen® dort ar-
beiten und Karriere machen kénnen.
Attraktive ,,MINT-Berufsbilder wer-
den auf regionalen und bundesweiten
Veranstaltungen prasentiert und tiber
Schiilerzeitungen, Fernsehspots und
Internet-Foren bekannt gemacht.
www.komm-mach-mint.de/

Task Force ,,Frauen in der ITK-
Wirtschaft“. Aufgrund des drohen-
den Fachkriftemangels und der
Diskussionen um Frauenquoten in
Fithrungsetagen hat der Branchen-
verband BITKOM eine Task Force
fiir Frauen in der ITK-Wirtschaft
ins Leben gerufen. Ziel ist es, die
Attraktivitdt der ITK-Branche fiir
Frauen zu erhéhen und die ITK-
Unternehmen bei der Entwicklung
von Fach- und Fiithrungskriften
zu unterstiitzen. Christine Regitz
als Sprecherin der GI-Fachgruppe
»Frauen und Informatik“ arbeitet
in der Gruppe ,,Branchenimage®
zu den Fragen ,,Wie macht sich die

Branche fiir Frauen interessant? Wie
kénnen Nachwuchskrifte und Pro-
fessionals gewonnen werden? Wie
gelingt der Branche der Umstieg
von einem technikzentrierten hin zu
einem sozial-innovativen Image?“
mit.

Nachwuchs
Das Thema Nachwuchsgewinnung
ist fiir die GI eines ihrer zentralen
Anliegen. Dazu lobt sie fiir Schiile-
rinnen und Schiiler eine Reihe von
Wettbewerben aus und hilt auch nach
Studienbeginn verschiedene Ange-
bote bereit, sich weiterzuentwickeln,
Preise zu gewinnen, sich zu présentie-
ren und mit den Kommiliton/inn/en
zu messen. Ein Indikator fiir den Er-
folg bei der Nachwuchsgewinnung
sind die jahrlich von Statistischen
Bundesamt herausgegebenen Zah-
len zu den Studienanfidngern. Aber
auch wenn die Zahl der Erstse-
mester in der Informatik leicht
steigt, werden die Absolventen den
zunehmenden Bedarf der Unterneh-
men an IT-Fachleuten nicht decken
kénnen.

Im Studienjahr 2010 (Sommer- und
Wintersemester 2010) haben sich laut
einer Mitteilung des Statistischen
Bundesamtes 39.400 Studierende
fiir den Studienbereich Informatik
eingeschrieben. Dies entspricht ei-
ner Steigerung von 3 % im Vergleich
zum Vorjahreszeitraum. Uber alle
Ficher verteilt nahmen 4 % mehr
Erstsemester ein Studium auf als im
Vorjahr.

,»Wir begriifien, dass sich wieder
mehr junge Leute fiir ein Informatik-
studium entschieden haben®, sagte
GI-Prisident Stefan Jihnichen. Den-
noch seien dies im Vergleich zur
Gesamtzahl der Erstsemester noch
immer zu wenige Studienanfin-
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ger/innen in der Informatik, einem
Fach mit einer exzellenten Berufs-
und Karriereperspektive. Um den
groflen Bedarf an Informatikern zu
decken, miissten unbedingt auch

die hohen Abbrecherquoten an den
Hochschulen gesenkt werden ,,Es ist
tragisch fiir die Studierenden und
schadlich fiir unsere Wirtschaft, wenn
noch immer ein gutes Drittel der Stu-
dienanfinger das Studium abbricht.
Hier besteht dringender Hand-
lungsbedarf*, sagte GI-Président
Jahnichen.

Neben einer Werbung fiir das
Informatikstudium und dem Sen-
ken der Abbrecherquoten sollten
laut Jihnichen als weitere Maf3-
nahme zur Gewinnung von mehr
Informatikabsolventen Schiiler und
Schiilerinnen méglichst frithzeitig
in Kontakt mit der Informatik kom-
men: ,,Nach wie vor halten wir es
auch fiir dringend geboten, in der
Schule ab der Sekundarstufe 1 MINT
(Mathematik, Informatik, Naturwis-
senschaften, Technik)-Unterricht
durchgéngig anzubieten, um Beriih-
rungsédngste abzubauen und falsche
Vorstellungen iiber einzelne Facher
zu korrigieren.“

Im Jahr 2010 haben in der Biber-
Woche im November knapp 120.000
Jugendliche ihr Informatikwissen ge-
testet. Ziel des Wettbewerbs ist es,
das Interesse an Informatik durch
eine erste attraktive Begegnung mit
den Konzepten dieses Faches zu we-
cken. Jugendliche werden angeregt,
aktiver und bewusster mit Informati-
onstechnik umzugehen. Sie erfahren,
wie die Informatik alle Bereiche des
Alltags durchdringt und wie vielsei-
tig ihre Anwendungsméglichkeiten
sind. Damit will der Informatik-Biber
dazu beitragen, die Attraktivitdt des
Fachs Informatik sowie seinen An-
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teil im Schulunterricht zu steigern.
Fiir die kommenden Jahre wiin-
schen sich die Organisatoren eine
weitere Steigerung der Teilnehmer-
zahl. Die Chancen stehen gut, denn
noch machen nicht alle Bundeslidnder
gleichermafien mit.
www.informatik-biber.de/

Anfang September wurde der Bundes-
wettbewerb Informatik zum 30. Mal
ausgeschrieben, und im November
geht der Informatik-Biber bereits
zum fiinften Mal an den Start.

Mit dem Jubildum gibt es beim
Bundeswettbewerb Informatik eine
Neuerung: Die ,,Juniorliga“ soll
die Teilnahme fiir Jiingere leichter
und attraktiver machen. Wer nur
die beiden bewusst leichter gestal-
teten Junioraufgaben bearbeitet,
wird unabhidngig von den Teilneh-
mern am Hauptwettbewerb bewertet
und hat somit bessere Chancen
auf eine positive Einstufung. Jahr-
lich nehmen etwa 1000 Personen
am Bundeswettbewerb Informa-
tik teil. Die Sieger/innen werden
in die Studienstiftung des Deut-
schen Volkes aufgenommen und
haben die Méglichkeit, an inter-
nationalen Informatikolympiaden
teilzunehmen.

Drei der vier deutschen Teil-
nehmer an der 23. Internationalen
Informatikolympiade (IOI) wurden
mit Medaillen ausgezeichnet: Tobias
Lenz aus Niederkassel bei Bonn (Sil-
ber), Aaron Montag aus Baindlkirch
bei Augsburg und Johannes Bader aus
Calw (jeweils Bronze).
http://www.bwinf.de

Der informatiCup ist ein team-
orientierter Wettbewerb, in dem
Studierende gemeinsam Losungen zu
gestellten Aufgaben finden und diese

iiberzeugend présentieren miissen.
Beim diesjahrigen informatiCup hat
wie im vergangenen Jahr ein Team
der FU Berlin gesiegt. Die Studenten
Martin Lange und Tobias Tenbusch
gewannen die 4000 EUR, die von
der Deutschen Bank fiir das Gewin-
nerteam gestiftet worden sind. Sie
haben sich gegen fiinf weitere Teams
durchgesetzt, die fiir die Endrunde
nominiert waren.

Die Konkurrenz war nicht nur
grof3, sondern auch international: Die
Présentation eines Teams aus Siid-
afrika, bestehend aus Bianca Voigts
und Christoph Stallmann, verdiente
sich den 2. Preis mit einer Aufgabe, in
der es um die optimale Verteilung von
Geldautomaten in einer Grof3stadt
ging. 2000 EUR wurden von Cap-
gemini tiberreicht. Mit dem dritten
Preis wurde das A-Team der Univer-
sitdt Freiburg ausgezeichnet. Manuel
Braun, Jendrik Seipp und Jonas Ster-
nisko freuen sich iiber 1000 EUR von
der PPI AG.

Insgesamt haben in diesem Jahr
16 Teams Losungen eingereicht,

38 Teams hatten sich im Vorfeld
angemeldet. Dies war der sechste
informatiCup.
www.informaticup.de/

,»Privatsphére ist sowas von Eigh-
ties“. Mit diesem Zitat der Griinderin
der Webplattform ,,Spackeria“ lief3
Prof. Dr. Klaus Brunnstein, Haupt-
redner der Informatiktage 2011, sein
Publikum aufhorchen. Wikileaks,
Facebook und dhnliche Internetsei-
ten begriinden laut Brunnstein die
vollige Informationsfreiheit und
das Ende der Privatheit. Dieses
Dilemma beleuchtete Brunnstein

in seinem Vortrag ,,Perspektiven
der Digitalen Kommunikations-
kultur zwischen Offenheit und
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Informationsschutz® vor etwa 140
Zuhorerinnen und Zuhérern. Mit
Blick auf die rund 100 Studierenden
der Informatik warnte Brunnstein
vor dem allzu arglosen Umgang
mit den neuen Kommunikations-
mitteln, die mit ernstzunehmenden
Gefahren fiir das konkurrierende
Recht auf informationelle Selbst-
bestimmung verbunden sind. Die
Talkshow des Computer Clubs 2
zum Thema ,,Wikileaks und die
Folgen“ sowie den Vortrag von
Klaus Brunnstein finden Sie auf
www.informatiktage.de.

Die vom Hochschulnetzwerk
der GI ausgewdhlten Studierenden
waren dariiber hinaus eingeladen,
ihre wissenschaftlichen Arbeiten bei
Posterflash, Postersession und im Ab-
solventenworkshop zu présentieren
und zu diskutieren. Fiir die Anwen-
dung des Erlernten boten die Firmen
Telekom, PPI Ag, msg-systems, ite-
ratec und Capgemini Workshops, in
denen durch Fallbeispiele praktische
Probleme des Arbeitslebens der IT
gezeigt wurden.

In diesem Jahr beteiligten sich
23 Hochschulen mit ihren Studieren-
den an den Informatiktagen.
www.informatiktage.de/

In Bochum, Kassel, Wiesbaden,
Chemnitz, Aachen, Braunschweig
und Lausitz hat der GI-Nachwuchs
ein eigenes Forum: die Studieren-
dengruppe. Diese Gruppen agieren
losgeldst von festen Strukturen und
dienen den Studierenden als loser
Zusammenschluss Gleichgesinnter,
die sich ihre Themen und Aktivitéten
selbst suchen. Die Aktivitéten in den
Gruppen reichen von Firmenbesu-
chen, Grillabenden, Webn@chten bis
hin zu Stammtischen, CeBIT-Fahrten
und Programmierwettbewerben.
http://studierende.gi-ev.de/
gliederungen/beiraete/beirat-fuer-

studierende-und-auszubildende/
hochschulgruppen.html

Im Jahr 2011 geht der GI-Lehrerpreis,
mit dem besonders iiberzeugende
Unterrichtskonzepte ausgezeich-
net werden, an Prof. Dr. Ulrike
Lucke fiir ihr Projekt ,,Computer-
Freundebuch®. Was frither das
Poesiealbum war, ist fiir Kinder
der heutigen Zeit das ,,Freunde-
buch®. Angelehnt an dieses bei
Kindern und Jugendlichen verbrei-
tete ,,Freundebuch“ hat Ulrike Lucke
das ,,Computer-Freundebuch* als
Unterrichtskonzept entwickelt.
Warum haben wir nicht
geniigend qualifizierten Informatik-
Nachwuchs? Neben ungenutztem
Potenzial in der informatischen
Bildung an Schulen mag dies auch
grundsitzlich an einer fehlenden
Faszination fiir die Universalitit
des Computers liegen. Computer
verschiedenster Art sind so allgegen-
wirtig geworden, dass sie als solche
nicht mehr erkannt und gewiirdigt,
sondern als singuldre Artefakte selbst-
verstandlich hingenommen werden.
Das Computer-Freundebuch ist ein
Ansatz, um bereits in Grundschulkin-
dern ein Gefiihl fiir diese Universalitit
zu wecken. Dabei wird von Erlebnis-
und Begriffswelten ausgegangen, die
den Kindern aus ihrem Alltag vertraut
sind und die gezielt auf den Computer
tibertragen werden. In Freundebii-
chern halten die Kinder regelméafiig
Wissens- und Liebenswertes tiber
ihre Klassenkameraden fest, dhnlich
wie frither in Poesie-Alben. An der
Grundschule Parkentin wurde in ei-
nem Computerkurs als freiwilliges
Angebot im Rahmen der vollen Halb-
tagsschule ein solches Freundebuch
fiir den Computer (und am Computer)
erstellt. Dort finden sich seine Be-
standteile und Erscheinungsformen
wieder. So ist bspw. die (Feld-)Maus

ein ,,Freund“ des Computers, weil sie
dhnlich aussieht wie das gleichnamige
Eingabegerit und auf dhnliche Weise
iiber den Bildschirm ,,Jduft“. Das Buch
wurde von den Kindern selbst erstellt.
Sie machten Fotos von Computern in
ihrer Umgebung, sammelten Infor-
mationen dazu, wihlten die Themen
fiir das Buch aus, strukturierten die
Seiten und gestalteten sie schlief3lich
nach ihrem Geschmack. Anschlie-
Bend produzierte die Formanu AG fiir
jedes Kind ein personliches Exemplar
des Buches. In dem Projekt erfolgte die
Auseinandersetzung mit dem Thema
auf sehr intensive Weise, da die Kinder
einen Bucheintrag fiir den Computer
bzw. seine ,,Freunde“ statt wie iiblich
fiir sich selbst erstellten. Sie versetzten
sichin die Technik hinein, vermensch-
lichten sie bis zu einem gewissen Grad
und vergegenwirtigten sich dadurch
die bestehenden Zusammenhénge in
einer fiir sie bekannten und plausiblen
Form.

Fiir die beste Informatikdissertation
im deutschsprachigen Raum im Jahr
2009 ist Dr. Jiirgen Steimle von der
Technischen Universitdt Darmstadt
ausgezeichnet worden.

Jiirgen Steimle hat in seiner Dis-
sertation das Zusammenwirken von
Computer mit Stift und Papier unter-
sucht und neuartige Wege beschritten,
Papierdokumente mit digitalen Do-
kumenten zu verbinden. Mit Hilfe
eines mit einer Kamera ausgestatteten
Stifts werden Schrift, Zeichnungen
und Anmerkungen im Rechner ge-
speichert und konnen dort weiter-
verarbeitet werden. Gemeinsam mit
Psychologen und Pddagogen hat Jiir-
gen Steimle in einem interdisziplina-
ren Prozess in seiner Arbeit innova-
tive Benutzerschnittstellen zwischen
Mensch und Maschine fiir die Doku-
mentenbearbeitung entwickelt.
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Der Dissertationspreis wird
jahrlich gemeinsam von der Gesell-
schaft fiir Informatik e.V. (GI), der
Schweizer Informatik Gesellschaft,
der Oesterreichischen Computer Ge-
sellschaft und dem German Chapter
of the ACM vergeben und ist mit
5000 Euro dotiert.
www.gi.de/wir-ueber-uns/personen/
dissertationspreistraegerinnen.html

Die Fachgruppe ,,Visual Compu-
ting in der Medizin“ der Gesellschaft
fiir Informatik hat am 18. Novem-
ber 2010 zum vierten Mal den
Karl-Heinz-H6hne MedVis-Award
vergeben. Ausgezeichnet wurden
Nachwuchswissenschaftler, die mit
ihren Arbeiten einen wichtigen Bei-
trag fiir die Nutzung bildgebender
Verfahren in der Diagnostik und
Therapie geleistet haben.

Mit dem 1. Preis wurde Christian
Dick von der Technischen Universitét
Miinchen geehrt. Thm ist es gelun-
gen, biomechanische Simulationen
mit der interaktiven Darstellung von
CT-Daten zu kombinieren, um damit
orthopédische Operationen, spezi-
ell an der Hiifte, besser planen zu
kénnen. Seine Simulationsmethode
nutzt dabei die programmierbare
Grafikhardware und ist dadurch
um Gréfenordnungen schneller als
bisherige Verfahren - so dass die
Simulationen erstmals direkt im
Rahmen einer interaktiven Planung
eingesetzt werden kénnen.

Mit dem 2. Preis wurde Christian
Rieder vom Fraunhofer MEVIS Bre-
men geehrt. Seine Arbeit dient vor
allem der Planung von Tumoropera-
tionen im Gehirn und an der Leber.
Er kombiniert dabei geschickt ver-
schiedene Darstellungstechniken und
ermdoglicht so die Integration aller
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relevanten Informationen in aussage-
kriftigen 3D-Visualisierungen. So
sehen die Mediziner zum Beispiel
besser, wie sie eine Applikatornadel
platzieren konnen, die den Tumor
durch Warmewirkung bei Anwen-
dung der Radiofrequenztherapie
zerstoren soll.

Aufgrund der besonders hohen
Qualitét der eingereichten Beitrdge
wurden zwei 3. Preise vergeben.

Dagmar Kainmiiller vom Zuse-
Institut Berlin wird fiir ihre Arbeit zur
automatischen Segmentierung von
anatomischen Strukturen ausgezeich-
net. Vereinfacht gesagt, gelingt es ihr
durch eine komplizierte mathemati-
sche Modellierung von anatomischen
Formen und Bildinformationen eine
Struktur, zum Beispiel ein Organ,
in einem Datensatz automatisch
korrekt abzugrenzen. Solche Seg-
mentierungsmethoden sind meist die
Voraussetzung fiir die Generierung
aussagekriftiger Visualisierungen
der 3D-Anatomie.

Konrad Miihler, Universitat
Magdeburg, hat eine Vielzahl von
Algorithmen, zum Beispiel zur
automatischen Beschriftung von me-
dizinischen 3D-Modellen, entwickelt
und in eine frei verfiigbare Software-
bibliothek zur Implementierung me-
dizinischer Visualisierungskompo-
nenten integriert. Andere Entwickler
miissen somit ,,das Rad nicht immer
wieder neu erfinden.“
http://www.gi.de/gliederungen/
fachbereiche/graphische-datenver
arbeitung-gdv/fachbereich-gdv-fach
gruppen-und-arbeitskreise/fach
gruppe-visual-computing-in-der-
medizin-medvis.html

Der Fachausschuss Echtzeitsysteme
der GI ist bereits seit einigen Jahren
in der Nachwuchsférderung aktiv.

Jedes Jahr werden bis zu drei Ab-
schlussarbeiten, bzw. Dissertationen
pramiert, wenn sie neben einer ex-
zellenten Qualitit auch einen grofien
Echtzeitbezug nachweisen konnen.
In diesem Jahr gingen die Preise an
die drei Abschlussarbeiten von Timo
Lindhorst, Werner Pirkl und Stefan
Zeltner.

Timo Lindhorst schloss im Mirz
2009 sein Studium an der Otto-von
Guericke-Universitit Magdeburg mit
dem Diplom in Ingenieurinforma-
tik ab. Das Thema seines pramierten
Beitrags lautet ,,Schichtiibergreifende
Fritherkennung von Verbindungsfal-
len in drahtlosen Mesh-Netzwerken®.
Er fithrt seine Forschungen an der
Universitit Magdeburg weiter.

Werner Pirkl schloss im Februar
2009 sein Studium an der Hochschule
fiir Angewandte Wissenschaften
Landshut mit dem Diplom in Infor-
matik ab. Seine pramierte Arbeit
hat den Titel ,,Design and imple-
mentation of a new communication
structure for distributed realtime
systeme”. Zurzeit ist Hr. Pirkl in der
Schweiz titig.

Stefan Zeltner hat mit dem Ba-
chelor of Science (Informatik) an
der Fachhochschule Landshut ab-
geschlossen mit einer Arbeit zum
Thema ,,Realtime Performance of
the VxWorks Network Stack“. Herr
Zeltner arbeitet mittlerweile in Genf.
www.real-time.de/

Kopfe
Personen prigen eine Fachgesell-
schaft und geben ihr ein Gesicht.
In der GI sind rund 1000 Menschen
ehrenamtlich tdtig.

Zum neunten Mal hat die Gesellschaft
fiir Informatik e.V. (GI) verdiente
Personlichkeiten aus der Informa-
tikszene zu ,,GI-Fellows“ ernannt.
GI-Fellows zeichnen sich durch
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herausragende Beitrdge technisch-
wissenschaftlicher Art zur Informatik
aus. Es konnen aber auch Personen
gewlirdigt werden, die sich um die
Gesellschaft fiir Informatik oder

um die Informatik im Allgemeinen
verdient gemacht haben.

Im Jahr 2010 hat das Auswahlko-
mitee unter der Leitung des ehema-
ligen GI-Prdsidenten Matthias Jarke
fiinf Pers6nlichkeiten ausgewihlt, die
auf der INFORMATIK 2010 in Leipzig
zum GI-Fellow ernannt worden sind:

- Prof. Dr. Riidiger Grimm,
Universitit Koblenz-Landau

- Prof. Dr. Burkhard Monien,
Universitit Paderborn

- Prof. Dr. Max Syrbe, Karlsruhe

- Prof. Dr. Djamshid Tavangarian,
Universitit Rostock

— Prof. Dr. Gerhard Weikum, Max-
Planck-Institut fiir Informatik,
Saarbriicken

www.gi.de/wir-ueber-uns/personen/
fellowship.html

Ins Prasidium gewéhlt wurden fiir
die Jahre 2011-2013 Michael Haack,
Infodas Kéln, Prof. Dr. Elisabeth Hei-
nemann, Fachhochschule Worms,
Dipl.-Inform. Christof Leng, Techni-
sche Universitit Darmstadt, Prof. Dr.
Ralf Reussner, Karlsruher Institut fiir
Technologie (KIT), Prof. Dr.-Ing. Dr.
rer. nat. habil. Harald Richter, Techni-
sche Universitit Clausthal und Prof.
Dr. Gunter Saake, Universitit Mag-
deburg. An der Wahl haben sich 3193
Mitglieder elektronisch und 51 per
Brief beteiligt.
www.gi.de/wir-ueber-uns/leitung/
praesidium.html

Der 23. Juni 2012 ist fiir die Infor-
matik ein besonderes Datum: Es

markiert die 100. Wiederkehr des
Geburtstags von Alan Turing. Wéh-
rend des ,,Alan-Turing-Jahrs“ 2012
finden in aller Welt Veranstaltungen
statt, die ihn als einen der bahn-
brechenden Wissenschaftler des

20. Jahrhunderts ehren, vor allem
als einen der Begriinder der Infor-
matik. Seine zentrale Rolle wird
nicht zuletzt dadurch dokumentiert,
dass die bedeutendste Auszeich-
nung der Informatik seinen Namen
tragt (,,Turing Award®). Ein Koordi-
nationskomitee aus Vertretern der
Informatik, der Mathematik und der
mathematischen Logik wurde ge-
griindet. Ansprechpartner fiir die GI
sind Wolfgang Thomas (Aachen) und
Michael Fothe (Jena).

Das Alan-Turing-Jahr ist eine
Chance, die Faszination und Bedeu-
tung der Informatik einer breiteren
Offentlichkeit (und dazu gehéren
auch Schiilerinnen und Schiiler)
zu vermitteln, nicht zuletzt wegen
der universellen Wirkung Turings
auf die Informatik in der Grundla-
genforschung, der Kryptographie,
der Rechnerkonstruktion und der
Kiinstlichen Intelligenz.
http://turing2012.gi.de/

Anlésslich des 100. Geburtstag des
deutschen Computerpioniers Konrad
Zuse im Jahr 2010 hat die GI unter
Federfiithrung des Fachausschusses
»Informatische Bildung an Schu-
len“ Schiilerinnen und Schiiler aller
Schularten und Klassenstufen aufge-
fordert, nach der Informatik im Alltag
zu suchen und diese auf einem Poster
pfiffig darzustellen. Auf dem Poster
sollte auch erkennbar sein, wie durch
Informatik das eigene Leben und das
unserer Gesellschaft nachhaltig be-
einflusst wird. Insgesamt haben sich
262 Schiiler/innen mit 141 Arbeiten
aus neun Bundesldndern beteiligt.

Den ersten Preis hat Svenja Benighaus
vom Adolph-Kolping-Berufskolleg in
Miinster gewonnen.

Publikationen
Die GI veréffentlicht ihre Arbeits-
ergebnisse sowohl in gedruckter
als auch in elektronischer Form.
GI-Mitglieder publizieren in einer
Vielzahl von (auch GI-eigenen) Zeit-
schriften, in tagungsbénden, auf
Webseiten und in verschiedenen
sozialen Netzwerken.

Die GI gibt insgesamt 21 Fachzeit-
schriften, Rundbriefe und Mittei-
lungsblitter heraus, die das ganze
Spektrum der Informatik in Deutsch-
land abbilden. Mit diesen Publika-
tionen bietet die GI tiberblicksartige
ebenso wie vertiefte Einblicke in
verschiedene Forschungs- und An-
wendungsgebiete der Informatik,
gibt praktische Tipps und historische
Uberblicke und skizziert Trends.
www.gi.de/service/publikationen/
gi-zeitschriften.html

Das Informatik Spektrum als wis-
senschaftliche Zeitschrift und
Vereinsorgan bietet Uberblicksartikel
tiber aktuelle Forschungsthemen und
praktisch verwertbare Informationen
iiber technische und wissenschaftli-
che Fortschritte aus allen Gebieten
der Informatik. Berichte iiber Fall-
studien und Projekte, ein aktuelles
Schlagwort, verschiedene Kolum-
nen und Nachrichten aus der GI
sowie regelmifig erscheinende The-
menhefte bieten ein rundes Bild

des der informatischen Forschung
und Anwendung in Deutschland.
GI-Mitglieder erhalten das Infor-
matik Spektrum im Rahmen ihrer
Mitgliedschaft.
www.springer.com/computer/
journal/287

Informatik_Spektrum_34_6_2011 641


http://www.gi.de/wir-ueber-uns/personen/fellowship.html
http://www.gi.de/wir-ueber-uns/personen/fellowship.html
http://www.gi.de/wir-ueber-uns/leitung/praesidium.html
http://www.gi.de/wir-ueber-uns/leitung/praesidium.html
http://turing2012.gi.de/
http://www.gi.de/service/publikationen/gi-zeitschriften.html
http://www.gi.de/service/publikationen/gi-zeitschriften.html
http://www.springer.com/computer/journal/287
http://www.springer.com/computer/journal/287

MITTEILUNGEN DER GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK / 212. FOLGE (FORTSETZUNG)

Die Log In ist eine didaktisch ori-
entierte Zeitschrift fiir Lehrerinnen
und Lehrer. Sie bietet Unterrichts-
beispiele, informiert tiber neue
Fachbiicher, veroffentlicht Empfeh-
lungen fiir die Ausgestaltung des
Informatikunterrichts an Schulen
und gibt Tipps fiir den praktischen
Umgang mit der Informationstech-
nik. GI-Mitglieder erhalten die Log In
im Rahmen ihrer Mitgliedschaft.
www.log-in-verlag.de/

Im Mai 2011 erschien die erste
Ausgabe der Zeitschrift ,,Digital,
die GI-Mitglieder zweimonat-

lich erhalten. Digital ist in enger
Zusammenarbeit zwischen dem Re-
daktionsteam und der GI entstanden.
In Digital wird das Redaktionsteam
regelmiflig aktuelle Themen der In-
formatik aufgreifen, und zwar aus
wissenschaftlicher wie aus praxis-
orientierter Sicht. In Digital finden
sich Trends aus der Forschung ebenso
wie Praxisberichte, informatikre-
levante Personalnachrichten und
auch Neuigkeiten aus der Gesell-
schaft fiir Informatik. Neben der
gedruckten Ausgabe steht ein Portal
mit Videos, Audiocasts, Slights-
hows, Dossiers und Web-Stories zu
Verfiigung.
www.digital-zeitschrift.de/

Seit einiger Zeit schreiben die GI-
Vorstandsmitglieder Kolumnen zu
freien Themen fiir das Informa-
tik Spektrum und die GI-Webseite.
Den Anfang machte GI-Prdsident
Jahnichen mit einer Liste von zehn
Griinden, Informatik zu studie-
ren. Weitere Themen waren unter
anderem die Briickenfunktion

der Informatik, die Chancen des
Bologna-Prozesses, die Eigenverant-
wortlichkeit des Einzelnen fiir seine
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Weiterbildung und der Stellenwert
der Informatik in der Schule.
www.informatikperspektiven.de/

Die GI-eigene Publikation ,,Lecture
Notes in Informatics“ (LNI) wichst:
Mittlerweile sind in der Proceedings-
reihe rund 190 Binde erschienen, 5 in
der Thematics-, 10 in der Seminars-
und 11 in der Dissertationsreihe. Die
Reihe ist von 57 Bibliotheken abon-
niert, sodass die LNI weit verbreitet
verfiigbar sind. Uber die Datenbank
io-port.net sind die Bande im Volltext
abrufbar.
www.gi.de/service/publikationen/
Ini.html

Laut einer Studie ,,Soziale Netz-
werke in Deutschland® aus dem
Frithjahr 2011 sind 47 % der Internet-
Nutzerinnen und Nutzer Mitglieder
bei Facebook; 9 % haben sich

in Xing vernetzt. Den Online-
Nachrichtendienst Twitter nutzen
rund 7 % der Internetgemeinde. Die
GI ist mittlerweile in allen drei Netz-
werken aktiv. Aktuelle Mitteilungen,
Presseinformationen und Tagungen
erscheinen neben der GI-Webseite via
RSS-Feed in den sozialen Netzen und
erreichen so eine junge Zielgruppe.
In Facebook zihlt die GI mittlerweile
rund 9oo sogenannte ,,Freunde®, auf
Twitter gut 420 ,,Follower* und knapp
1300 GI-Mitglieder haben sich in Xing
vernetzt.
http://de-de.facebook.com/wir.sind.
informatik
https://twitter.com/informatikradar
https://www.xing.com/net/
prie65026x/gi/

Kooperationen

und Beteiligungen
Die GI kooperiert zu verschiedenen
Anlédssen mit einer ganzen Reihe von

Partnern. Dariiber hinaus ist sie mit
der Schweizer Informatik Gesellschaft
(SI), der Gesellschaft fiir Informatik
in der Land-, Forst-, Erndhrungs-
wirtschaft (GIL) und dem German
Chapter of the ACM (GChACM)
assoziiert. Neben den nationalen Ko-
operationen ist die Gl in européischen
und internationalen Informatikverei-
nigungen organisiert. Dariiber hinaus
ist sie an wichtigen Gesellschaften
und Institutionen beteiligt.

Seit 2010 ist die GI Akademischer
Partner des Linux Professional In-
stitute e.V. (LPI). Im Rahmen des
LPI Approved Academic Partner-
Programms bietet die GI ihren
Mitgliedern zum Selbstkostenpreis
Schulungsmaterialien zum Erwerb
der Linux-Zertifikate LPIC- I (mit
den Priifungen 101 und 102) an. Mit
Hilfe des Schulungsmaterials ist eine
selbsténdige Priifungsvorbereitung
moglich.
www.gi.de/service/fuer-ordentliche-
mitglieder.html

Der ICSI (International Computer
Science Institute)-Beirat wurde im
Jahr 2010 vom Présidium der GI
eingerichtet. Er ist aus dem gleichna-
migen Forderverein hervorgegangen,
der seit 1988 folgende Ziele verfolgt:

- eine enge transatlantische
Forschungskooperation zu schaffen,

- den Technologietransfer zwischen
den USA und Europa zu fordern,

- den Wissenschaftleraustausch zwi-
schen Deutschland und den USA zu
intensivieren.

Gemeinsam mit dem Deutschen Aka-
demischen Austauschdienst (DAAD)
will der ICSI-Beirat exzellenten
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Informatik-Promovenden einen er-
leichterten Zugang zu den Stipendien
des ICSI- und NII (National Institute
of Informatics) in Tokyo ermdglichen.
www.icsi.gi-ev.de/

Die GI ist gemeinsam mit 35 ande-
ren Fachgesellschaften aus Europa
Mitglied im ,,Council of European
Professional Informatics Societies*
(CEPIS). CEPIS versteht sich als die
Interessenvertretung der Informatik
in Europa und ist insbesondere auf
dem Gebiet der Aus- und Weiterbil-
dung und der Professionalisierung
von IT-Fachkriften tdtig.
www.cepis.org

In der IFIP (International Federa-
tion for Information Processing) sind
Mitgliedsgesellschaften aus 56 Lin-
dern von allen fiinf Kontinenten mit
rund einer halben Million Mitgliedern
vertreten. Die IFIP gilt als regierungs-
unabhingige Organisation, die sich
sowohl um technische wie auch um
gesellschaftspolitische Aspekte der
Informatik kitmmert. In der GI ist die
IFIP durch einen Beirat verankert, der
seit 1998 von Prof. Dr. Klaus Brunn-
stein aus Hamburg geleitet wurde.
Nach nunmehr 13 Jahren hat Klaus
Brunnstein den Staffelstab an Prof.
Dr. Franz Rammig aus Paderborn
iibergeben.

www.ifip.org/

Im Gespréchskreis ,,i-12“ haben
sich Informatikfachgesellschaften
aus Deutschland, Osterreich und
der Schweiz zusammengeschlos-
sen, um Informatikthemen aus dem
deutschsprachigen Raum zu beraten.
Derzeit wird tiber gemeinsame Stel-
lungnahmen zu E-Government und
Datenschutz diskutiert.
www.i-12.0rg/

Im Jahr 2010 hat die Konrad-Zuse-
Gesellschaft den 100sten Geburtstag
ihres Namensgebers und Compu-
terpioniers Konrad Zuse gefeiert.
Dafiir hat sie Veranstaltungen
ausgerichtet, an Publikationen mit-
gewirkt, einen Posterwettbewerb fiir
Schiiler/innen ausgelobt und in zahl-
reichen Interviews das Leben und
Wirken von Konrad Zuse erklrt.
Im Jahr 2011 feiert die legendidre
Rechenmaschine Z3 ihren yosten
Geburtstag.
http://konrad-zuse-gesellschaft.
gi-ev.de/

Schloss Dagstuhl - Leibniz-Zentrum
fiir Informatik GmbH - ist das welt-
weit anerkannte Begegnungszentrum
fiir Informatik. Hier treffen sich Spit-
zenforscher mit vielversprechenden
Nachwuchswissenschaftlern und
Praktikern, um sich iiber ihre aktuelle
Forschung auszutauschen. Schloss
Dagstuhl férdert Grundlagen- und
anwendungsorientierte Forschung,
sowie wissenschaftliche Fort- und
Weiterbildung und den Wissens-
transfer zwischen Forschung und
Anwendung. Die wesentlichen In-
strumente zur Forschungsférderung
sind die Dagstuhl-Seminare und
Perspektiven-Workshops, die zu ei-
nem aktuellen Informatik-Thema die
weltweit fithrenden Wissenschaftler
versammeln. Im ersten Halbjahr 2011
fanden insgesamt 50 Veranstaltungen
statt.

Mit den Konferenzbandserien
LIPIcs (Leibniz International Pro-
ceedings in Informatics) und OASIcs
(OpenAccess Series in Informatics)
konnen die Ergebnisse aus Konferen-
zen und Workshops frei zuginglich
veroffentlicht werden.

Nach der Aufsichtsratssitzung
und der Gesellschafterversammlung
im Mai 2011 bekam Schloss Dagstuhl

eine neue Leitung: Prof. Stefan Jéh-
nichen 16st Prof. Heinz Schwirtzel
als Vorsitzenden des Aufsichtsrates
ab, der dieses Amt seit Griindung des
Zentrums im Jahre 1990 innehatte.
www.dagstuhl.de/

Seit ihrer Griindung 1992 durch die
Gesellschaft fiir Informatik e.V. (GI)
ist die DLGI zum fiihrenden An-
bieter von IT-Zertifizierungen in
Deutschland geworden. Seit 1997 hat
sie den ECDL® als verbindlichen eu-
ropdischen Standard etabliert. Die
DLGI arbeitet mit Ministerien des
Bundes und der Linder und dem
Bundesinstitut fiir Berufsbildung
(BiBB) zusammen, um die Nach-
haltigkeit von Medienkompetenz zu
sichern.

Grundkenntnisse der Infor-
mationstechnik, Wissen iiber
Datenschutz, Datensicherheit und
iiber die Risiken des Internet sind
heute unverzichtbarer Teil der
Medien- und Sozialkompetenz ge-
worden. Sie sind Voraussetzung zur
Verwirklichung beruflicher Chancen
und zur Teilhabe am gesellschaft-
lichen Fortschritt in nahezu allen
Staaten der globalen internationa-
len Gemeinschaft. Sie sind neben
Schreiben, Lesen und Rechnen die
vierte universelle Kulturtechnik und
ein permanenter Bildungsauftrag.

Die moderne Wirtschaft kann
auf fundierte IT-Kenntnisse in allen
Berufen nicht mehr verzichten. Die
DLGI ist in Deutschland mit weitem
Abstand die Nummer eins bei der
Aufgabe, Jugendliche in Schule und
Berufsvorbereitung und Erwachsene
in der beruflichen Weiterbildung zu
zertifizieren. Partner beim ECDL®
sind 30 europdische wissenschaftliche
Gesellschaften fiir Informatik.

Mit der Tochtergesellschaft
CERT-IT hat die DLGI im Jahr 2010
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den fithrenden Zertifizierer der IT-
Wirtschaft in Deutschland als Partner
gewonnen. Damit werden die An-
gebote fiir Medienkompetenz und
Berufszertifikate bedarfsgerecht er-
weitert. Internationale IT-Learning
Standards tragen dazu bei, dass
Unternehmen im globalen Wettbe-
werb durch die Kompetenz ihrer
Mitarbeiter einen entscheidenden
Wettbewerbsvorsprung gewinnen.
Im Auftrag des Bundesministe-
riums fiir Bildung und Forschung
und gemeinsam mit der Zentralstelle
fiir die Weiterbildung im Handwerk
(ZWH) fiihrt die Cert-IT seit Oktober
2010 ein Projekt zur Zertifizierung
von Berufsschulen in China durch.
Mit dem chinesischen Kooperati-
onspartner, der Tongji-Universitét
in Shanghai, sucht die DLGI Wege,
um im Austausch Qualifikationen
und die bilaterale Anerkennung von
Bildungsabschliissen zu optimieren
und damit die Qualitit von Dienst-
leistungen, Prozessen und Produkten
nach ISO-Normen fiir Unternehmen
und ihre Mitarbeiter entscheidend zu
verbessern.
http://www.dlgi.de/

Seit beinahe 25 Jahren bietet die Deut-
sche Informatik-Akademie (DIA)
herstelleriibergreifende und produkt-
neutrale Weiterbildungsangebote fiir
Fach- und Fithrungskrifte der IT und
Informatik an.

Seit 2010 wurden zahlreiche neue
Kooperationen mit Multiplikato-
ren der Branche vereinbart, um das
Weiterbildungsangebot in Form von
Seminaren, Praxis-Workshops und
Inhouse-Schulungen einem noch
breiteren Zielpublikum in Unterneh-
men, in der 6ffentlichen Verwaltung
und in Hochschulen bekannt zu
machen.
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Unter anderem wurden Ko-
operationen zur Weiterbildung mit
dem Bundesverband IT Mittel-
stand (BITMi), der Initiative D21,
dem Developer Garden der Deut-
sche Telekom AG, dem IT-Forum
Rhein-Neckar und der Usability
Professionals’ Association (German
UPA) vereinbart.

Da das Thema ,,Fachkrifteman-
gel“im Jahr 2011 einen immens hohen
Stellenwert in der IT-Branche er-
langte, wurden zudem zahlreiche
Vortrage zu diesem Thema u. a. auf
der CeBIT in Hannover, auf dem Li-
nuxtag 2011 in Berlin oder bei lokalen
Wirtschaftsforderungen gehalten, um
so die Relevanz von betrieblicher
Weiterbildung als Mittel gegen den
Fachkréftemangel bzw. als Mittel zur
Fachkriftesicherung in den Kopfen
der Verantwortlichen zu verankern.
Seit 2011 ist die Deutsche Informatik-
Akademie zudem Partner im Cluster
IKT.NRW.

Mit einem komplett tiberarbeite-
ten Seminarprogramm zu aktuellen
IT-Trendthemen und mit zahlreichen
neuen Referenten startet die Deut-
sche Informatik-Akademie in das
kommende Geschiftsjahr.
www.dia-bonn.de.

In diesem Jahr neu etabliert wurde
die von GI, Fraunhofer IuK-Verbund
und Max-Planck-Institut fiir In-
formatik gemeinsam getragene
Initiative BWINF: Bundesweit In-
formatiknachwuchs férdern. Unter
dieser ,,Dachmarke® werden die
bislang rund um den Bundeswett-
bewerb Informatik betriebenen
Nachwuchsprojekte gebiindelt: der
Informatik-Biber als Einstiegs-
wettbewerb fiir alle, natiirlich der
Bundeswettbewerb Informatik
selbst als Fordermafinahme fiir
Talentierte, das deutsche Auswahl-

verfahren fiir die Internationale
Informatikolympiade (IOI) fiir die
Allerbesten und das Portal einstieg-
informatik.de fiir alle Jugendlichen
mit Informatik-Interesse.
www.bwinf.de

Die Gesellschaft

fiir Informatik
Die Gesellschaft fiir Informatik e.V.
(GI) ist mit rund 22.000 Mitglie-
dern die grof3te Fachgesellschaft der
Informatik im deutschsprachigen
Raum. Sie wurde 1969 in Bonn mit
dem Ziel gegriindet, die Informatik
und die Anwendungen der Infor-
matik zu fordern. Thre Mitglieder
kommen aus allen Sparten der Wis-
senschaft, der Informatikindustrie,
aus dem Kreis der Anwendung sowie
aus Lehre, Forschung, 6ffentlicher
Verwaltung, Studium und Ausbil-
dung. In der GI wirken Ménner und
Frauen am Fortschritt der Informatik
mit, im wissenschaftlich-fachlich-
praktischen Austausch in etwa 140
verschiedenen Fachgruppen und 30
Regionalgruppen. Hinzu kommen
Beirite, Anwendergruppen, Praxis-
foren und Vertrauensdozent/inn/en
an Hochschulen, die vor allem als
Anlaufstelle fiir Studierende zur Ver-
fiigung stehen. So arbeiten tiber 1000
Personen ehrenamtlich fiir die Anlie-
gen der GI und der Informatik. Thr
gemeinsames Ziel ist die Forderung
der Informatik in Forschung, Lehre,
Anwendung und 6ffentlichem Dienst,
die gegenseitige Unterstiitzung bei
der Arbeit sowie die Weiterbildung.
Die GI vertritt die Interessen der
Informatik in Politik, Wissenschaft,
Wirtschaft und Verwaltung.
www.gi.de

Dank sparsamer Haushaltsfithrung
und tiberdurchschnittlicher Ertrége
aus Beteiligungen wurde das vergan-
gene Jahr 2010 mit einem Uberschuss
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in Ho6he von ca. 321 T€ abgeschlos-
sen. Dies ist trotz des jetzt zu Buche
schlagenden Mitgliederverlusts 2009
noch einmal eine signifikante Ver-
besserung gegeniiber 2009, in dem
ein Uberschuss in Hohe von etwa
237 T€ erzielt wurde (nach Fehlbe-
trdgen zwischen 47 T€ und 98 T€

in den Jahren 2006-2008). Auch in
Anbetracht des in friiheren Jahren
angesammelten Vereinsvermogens ist
die finanzielle Lage der GI zur Jah-
resmitte 2011 als gut zu bezeichnen.
Ob sich auch 2011 ein positiver Ab-
schluss erzielen ldsst, hdangt vor allem
von den weiteren Entwicklungen der
Beteiligungen ab. MafSnahmen zur
Rekrutierung neuer, insbesondere
auch jiingerer Mitglieder erschei-
nen ungeachtet dessen vor dem
Hintergrund der aktuellen Alters-
struktur der Mitglieder zunehmend
dringlich.

Vom 27.09. bis zum 2.10.2010 fand
in Leipzig die Jahrestagung der Ge-
sellschaft fiir Informatik statt. Die
Workshops, Plenarveranstaltun-
gen sowie weiteren Konferenzen
wurden von Dienstag, dem 28.09.
bis Donnerstag, dem 30.09. gebiin-
delt angeboten. Tutorien sowie das
Studierendenprogramm rundeten
am Montag und am Freitag das
Programm ab.

Fachleute aus Wissenschaft und
Praxis gaben einen fundierten Uber-
blick iiber die wichtigsten aktuellen
Trends rund um das Tagesmotto ,,Ser-
vice Science - Neue Perspektiven fiir
die Informatik®. Angekniipft wurde
an die ,,E-Humanities“ als Verbin-
dung von angewandter Informatik
und Geisteswissenschaften. Als H6-
hepunkt fand am 29. September der
Tag der Informatik mit eingeladenen
Vortrigen zum Veranstaltungsmotto
statt. Weiterhin wurde an diesem Tage

der 100. Geburtstag von Konrad Zuse,
dem Erfinder des ersten modernen
Computers, durch Vortrige und eine
Ausstellung gewiirdigt.

Leipzig beherbergt, als zweital-
teste Universititsstadt Deutschlands,
mehrere Hochschulen. Am Standort
sind ca. 50.000 Studenten imma-
trikuliert, die die Hochschulen zu
festen Grolen im Netzwerk inter-
nationaler Bildungseinrichtungen
machen. Allein die Universitét Leip-
zig hat iiber 30 Nobelpreistrager
hervorgebracht.
www.informatik2o10.de/

Die Gesellschaft fiir Informatik e.V.
(GI) und die Deutsche Gesellschaft
fiir Medizinische Informatik, Bio-
metrie und Epidemiologie (gmds)
haben beschlossen, im Jahr 2012
ihre Jahrestagungen gemeinsam

zu veranstalten. Die 42. Jahresta-
gung der GI wird gemeinsam mit
der 57. Jahrestagung der gmds vom
17. September bis zum 21. September
2012 an der TU Braunschweig un-
ter dem Motto ,,Was bewegt uns in
der/die Zukunft? Neue Lebenswel-
ten in der Informationsgesellschaft
stattfinden.
www.informatik2012.de/

<«

Aus den
Gl-Gliederungen

Wahlen und Tagung der
Fachgruppe E-Learning
In ihren turnusméfligen Wahlen
hat die GI-Fachgruppe E-Learning
am 06. September 2011 ein neues
Leitungsgremium gewdhlt:

- Andreas Breiter (Universitit
Bremen)

- Jorg Desel (FernUniversitédt in
Hagen)

- Jens Drummer (Sichsisches
Bildungsinstitut)

- Jorg Haake (FernUniversitdt in
Hagen)

- Sybille Hambach (Baltic College
Schwerin)

— Andrea Kienle (Fachhochschule
Dortmund)

- Ulrike Lucke (Universitdt Potsdam)

- Johannes Magenheim (Universitit
Paderborn)

- Christoph Rensing (TU Darmstadt)

- Holger Rohland (TU Dresden)

- Uli Schell (Fachhochschule
Kaiserslautern)

- Ulrik Schroeder (RWTH Aachen)

- Andreas Schwill (Universitit
Potsdam)

- Christian Spannagel (Pddagogische
Hochschule Ludwigsburg)

- Stephan Trahasch (Duale
Hochschule Baden-Wiirttemberg)

- Martin Wessner (Fraunhofer IESE
Kaiserslautern)

Ulrike Lucke und Ulrik Schroeder
wurden in ihren Amtern als Spreche-
rin bzw. stellvertretender Sprecher
bestitigt. Die Fachgruppe freut sich
iiber die kontinuierliche Fortfithrung
der erfolgreichen Arbeit.

Den Rahmen fiir die Wahl bil-
dete Die 9. e-Learning Fachtagung
Informatik (DeLFI 2011). Sie fand ge-
meinsam mit der 16. Europdischen
Jahrestagung der Gesellschaft fiir
Medien in der Wissenschaft (GMW
2011) und der 14. Tagung Gemein-
schaften in Neuen Medien: Virtual
Enterprises, Communities & Social
Networks (GeNeMe 2011) vom 5. bis
8. September 2011 in Dresden unter
dem Tagungsdach ,,Wissensgemein-
schaften 2011 statt. Die gemeinsame
Tagung zog etwa 300 Teilnehmer an.

Als Best Paper der DeLFI 2011
wurde vom Programmkomitee der
Beitrag von Till Schitmmer und
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Martin Miihlpfordt von der Fern-
Universitdt in Hagen mit dem Titel
»PATONGO-Storm: Ein Ansatz

zur Unterstiitzung der synchro-
nen Vernetzung von Praxiswissen
ausgezeichnet. Dieser Beitrag wird
in erweiterter, aktualisierter Form
im Themenheft E-Learning der
Zeitschrift i-com, Ausgabe 1/2012
erscheinen. Fiir einen sehr gelunge-
nen Briickenschlag zu benachbarten
Disziplinen wurde zudem der Bei-
trag von Louisa Karbautzki und
Andreas Breiter (Universitit Bre-
men): ,,Organisationsliicken bei der
Implementierung von E-Learning in
Schulen® besonders hervorgehoben.
Dieser Beitrag wird fiir die Verof-
fentlichung in der Zeitschrift Login
vorgeschlagen.

Die 10. e-Learning Fachtagung
Informatik (DeLFI 2012) wird vom
24. bis 26. September 2012 an der
FernUniversitdt in Hagen stattfinden.
Weitere Informationen sind unter
http://www.delfi2o12.de zu finden.

Die Fachgruppe E-Learning kann
auch in diesem Jahr eine deutlich
steigende Mitgliederzahl verzeich-
nen. Sie beschiftigt sich mit allen
Informatik-Aspekten rechnergestiitz-
ter Lehr- und Lernformen in Schule,
Hochschule, Beruf und fiir das le-
benslange Lernen und ist den drei
Fachbereichen Mensch-Computer-
Interaktion (MCI), Informatik und
Ausbildung/Didaktik der Informatik
(IAD) sowie Wirtschaftsinformatik
(WI) zugeordnet.
http://www.e-learning.gi-ev.de/

Tagungsberichte

Girls go Informatik bei der

MINT-Akademie in Miinster
Am 1. und 2. September 2011 fand
im Miinsteraner Schloss die erste
MINT-Akademie der Westfili-
schen Wilhelms-Universitit (WWU)
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Abb. 1 Verleihung des Best Paper Awards der DeLFI 2011 an Dr. Till Schiimmer (FernUni Hagen,

Mitte) durch den Vorsitzenden des Programmkomitees Dr. Holger Rohland (TU Dresden) und die
Sprecherin der Gl-Fachgruppe E-Learning Prof. Ulrike Lucke (Uni Potsdam)

Miinster statt. Unter dem Motto ,,3D-
Welten“ war es Ziel der Veranstaltung,
Schiilerinnen der gymnasialen
Oberstufe bei der Berufswahl zu
unterstiitzen. Dazu konnten sich

die Teilnehmerinnen an den beiden
Tagen iiber Studien- und Berufs-
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Abb. 2 Girls go Informatik in Miinster
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Damit sich die angehenden
Studentinnen ein moglichst um-
fassendes Bild iiber die Angebote,
Chancen und Herausforderungen
der Berufsfelder und Studiengénge
bilden konnten, gab es ein hoch-
karitiges Angebot an Vortragen,
Laborbesichtigungen und Work-
shops. Dariiber hinaus wurde am
Donnerstag ein Markt der Moglichkei-
ten angeboten, auf dem verschiedene
Firmen Neuheiten aus dem Bereich
der 3-D-Visualisierung présentier-
ten und iiber Berufschancen in den
MINT-Berufen informierten.

Auch die Gesellschaft fiir In-
formatik beteiligte sich mit ihrer
Ausstellung ,,Girls go Informatik®
an diesem Markt der Moglichkei-
ten. Als Représentantinnen konnten
wissenschaftliche Mitarbeiterinnen
der WWU gewonnen werden, die ihre
personlichen Erfahrungen mit den
Maidchen teilten. Passend zum Stu-
dienangebot der WWU wurden die
Geoinformatik (Katharina Henne-
bohl), die Medizininformatik (Fleur
Fritz), die Rechtsinformatik (Julia
Seiler) und die Wirtschaftsinforma-
tik (Katrin Bergener) vorgestellt. An
den Stinden konnten sich die Schii-
lerinnen so aus erster Hand iiber
die Facetten der jeweiligen Informa-
tikbereiche sowie die individuellen
Anforderungen informieren. Insbe-
sondere diese authentischen Einblicke
und der persoénliche Kontakt zu
Frauen, die sich fiir einen MINT-
Beruf entschieden haben, wurden von
den teilnehmenden Schiilerinnen als
besonders wertvolle Erfahrung der
MINT-Akademie gewertet.

4, Workshop Entwicklung
zuverldssiger Software-
Systeme am 30. Juni 2011,
Stuttgart
Der 4. Workshop ,,Entwicklung
zuverldssiger Software-Systeme*
adressierte die Themenbereiche wie

Zuverldssigkeit bei mobilen Sys-
temen, Multi-Core-Architekturen,
Echtzeitsystemen, Sprachen versus
Bibliotheken, Prozessen, funk-
tionalen und nichtfunktionalen
Anforderungen, Normen und SIL,
Fehlertoleranz etc. Als eingelade-
ner Hauptreferent sprach Michael
Tiedemann, CEO Sysgo AG, iiber
das Thema ,,Virtualisierung in si-
cherheitskritischen Systemen®. Am
Vortag des Workshops fanden die
Sitzung des Arbeitskreises Begriffe
des GI Fachbereichs Sicherheit zu
einer neuen Sichtweise und einer
einheitlichen Darstellung in der
Betrachtung von Safety und Secu-
rity, die Mitgliederversammlung
der Fachgruppe Ada - Zuverldssige
Softwaresysteme in Kooperation
mit dem Fachausschuss 5.1 Em-
bedded Software der Gesellschaft
fiir Automatisierungstechnik im
VDI/VDE sowie die Mitgliederver-
sammlung des Forderverein Ada
Deutschland e.V. statt. Die Veran-
stalter konnten auf dem Workshop
fast 70 Teilnehmer aus drei Lindern,
aus Industrie, Hochschule, Forschung
und Wissenschaft willkommen hei-

Ben. Die begleitende Ausstellung
zeigte innovative Werkzeuge zur
Softwareentwicklung. Der Workshop
wurde freundlicherweise unterstiitzt
von der Firma ETAS GmbH sowie der
Firma AdaCore. Die Vortrage sind
unter www.ada-deutschland.de im
Internet verfiigbar.

Aus den Schwester-
gesellschaften

VDE

SolarMobil Deutschland -

Finale auf dem Flughafen

Tempelhof

Schiiler schicken ihre selbst-

gebauten Solarmodelifahr-

zeuge ins Rennen
Ausgangspunkt ist eine kleine So-
larzelle. Diese miissen Schiilerinnen
und Schiiler in einem Solarmodell-

fahrzeug clever und kreativ einsetzen,
um als Sieger aus dem Wettbewerb
»JolarMobil Deutschland® hervor-
zugehen. Am 30. September 2011
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schickten Jugendliche im Alter von
12 bis 18 Jahren ihre selbstgebauten
Solarmodellfahrzeuge auf dem Ge-
linde des ehemaligen Flughafens
Berlin-Tempelhof ins Rennen. Zum
zweiten Mal veranstalteten der VDE
und das Bundesministerium fiir Bil-
dung und Forschung (BMBF) das
Finale ,,SolarMobil Deutschland“. In
diesem Jahr fand das Rennen im Rah-
men der Messe fiir Umwelttechnolo-
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gien und Nachhaltigkeit, Clean Tech
World, statt — quasi zwischen Rollfeld
und Hangar. ,,Ziel des Wettbewerbs
ist es, Schiilerinnen und Schiiler mit
dem Themenkomplex ,,Regenerative
Energien und zukunftsweisende Mo-

bilitdtskonzepte® vertraut zu machen.

Indem sie selbst aktiv werden, hof-
fen wir, dass sie so den Spaf an der
Technik entdecken®, erkldrt VDE-
Vorstandsvorsitzender Dr.-Ing. Hans

MITTEILUNGEN DER GESELLSCHAFT FUR INFORMATIK / 212. FOLGE (FORTSETZUNG)

Heinz Zimmer. Der Wettbewerb war
in zwei Kategorien aufgeteilt: In der
Kreativklasse bewertete die Jury vor
allem die Originalitdt der Fahrzeuge.
In der Ultraleicht-Klasse traten die
schuhkastengroflen Fahrzeuge auf
einer zehn Meter langen Strecke in
Konkurrenz, und zwar in den Klas-
senstufen vier bis acht und neun bis
13. Die dlteren Starter mussten eine
Tunneldurchfahrt bewiltigen.
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