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Ein Buch ist stets das Ergebnis gemeinsamer Arbeit.
Mitgeholfen haben meine Frau Christine durch viel
Versténdnis und Herr Prof. Dr. Siegfried Pilz mit Hin-
weisen. Allen danke ich.

Gerhard Saeltzer

Das ist Tom. Er besucht die Arbeitsgemeinschaft CC
(wie Computer-Club). Er kennt sich schon ganz gut
aus in der Welt des Computers und wird dich auf wich-
tige Dinge hinweisen.
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Lieber Leser!

Dieses Buch mit seinen vielen Bildern handelt von einer
der wichtigsten, groflartigsten und folgenreichsten Er-
findungen des Menschen —dem Computer oder Rechen-
automaten. Manchmal werden grofie Computer auch
als Datenverarbeitungsanlagen bezeichnet.

Computer sind schon heute unentbehrliche und lei-
stungsfihige Helfer des Menschen auf allen wichtigen
Gebieten. Ihre Anwendung prdgt in der Zukunft noch
mehr als bisher die Wissenschaft, die Technik, die
Arbeit, die Freizeit — unser Leben insgesamt. Immer
mehr Menschen werden tiglich mit Computern Um-
gang haben. :

In diesem Buch lernst Du viel Interessantes kennen.
Auf die Fragen ,

Wie sehen die verschiedenen Computertypen aus?

Was kénnen Computer, und was konnen sie nicht?

Machen Computer auch Dummbheiten oder Spdfie?

Wie wird ein Computer angewandt?

Was passiert im Innern eines Computers?

Welche Auswirkungen hat ihr Gebrauch?

Welche Berufe haben mit Computern zu tun?

Was konnen kiinftige Computer und Roboter?
sowie auf viele andere Fragen wird es Dir eine Antwort
geben. Du erhaltst auch Gelegenheit, erworbene Kennt-
nisse im Wissenstest zu tiberpriifen. Zum Basteln und
Knobeln hiilt es viele Tips fiir Dich bereit.

Am Schiuf3 des Buches erwartet Dich noch eine Uber-
raschung. Falls Du keinen Computer hast, kannst Du
Dir einen Computer aus Karton basteln, mit diesem
Modell spielen und interessante Versuche anstellen.

Viel Spaf3 beim Eindringen in die erstaunliche Welt
des Computers, in dieses Gebiet mit grofler Zukunft,
wiinscht Dir

Gerhard Saeltzer



1. Eine unterhaltsame Spielerei

Einem Computer kann man im Alltag in
vielerlei Gestalt begegnen. Vielleicht auch
bei einem Spielchen...




Wieder ist Fruhlingsfest!

Kinder, Jugendliche und Erwachsene strémen zu dem
vergniiglichen Rummel. Sie lassen sich in Karussells, in
Berg-und-Tal-Bahnen herumwirbeln, erleben die auf-
regende Fahrt mit dem Riesenrad, versuchen ihr Ge-
schick und ihr Gliick in Spiel- und Losbuden. Laute
Musik und der Duft von Bratwiirsten ziehen iiber den
Platz....

Immer dicht umlagert ist der Wagen, auf dem in
flackernder Lampenschrift steht: Spielautomaten. Wir




miissen warten und uns langstrecken, wenn wir etwas
sehen wollen. Wer noch klein ist, hat es schwer.

Endlich gibt unser Vordermann den Blick frei. Da
steht er nun vor uns, der Automat. Oben ein eingebau-
tes Farbfernsehgerit, vorn ein Lenkrad wie in einem
Auto. Uber den Bildschirm huschen ,,lebende‘ Bilder.

Ein neues Spiel beginnt. Wir werfen eine Miinze ein.
Auf dem Bildschirm erscheint das farbige Titelbild des
Spiels:

Jetzt sehen wir den Wagen. Er schaut aus wie eine
Weltraumrakete auf Radern.

Dann wird der Gang angezeigt: erster, zweiter, drit-
ter..., bis wir das Lenkrad bewegen. Wir fahren mit
Gang acht.

Die erste Tour ist eine Ubungsfahrt. Das Raketen-
auto startet, seine Geschwindigkeit nimmt sténdig zu,
bis es gleichmBig schnell die Strae entlangsaust. Der
Motor heult. Bewegen wir das Lenkrad, so folgt der
Wagen in die gewiinschte Richtung. Es ist ein Simula-
tor genanntes Gerit, das alle von uns verursachten
Fahrsituationen im Bild nachahmt.

Plotzlich tauchen Hindernisse auf. Die Strafe wird
schmaler. Bdume, Héuser, ein parkendes Auto, ein
miider Radfahrer, ein langsam dahinrollender Last-
zug. Alles kommt auf uns zu. Wir miissen vorbeisteu-
ern. Gelingt es nicht, gibt es einen ZusammenstoB3: Es

ertont ein lauter Knall, auf dem Bildschirm blitzt und
funkt es. Dann erscheint ein Reparaturménnchen und
repariert am Straenrand unseren defekten Renn-

wagen.
Nach dieser Unterbrechung geht die Jagd weiter —

durch Rechtskurven, Linkskurven, S-Kurven, weiter

iiber Briicken, durch Tunnel. Dann die Zielgerade.



Die Wertungstafel fiir die Ubungstour erscheint am
Bildschirm:

Wir wissen Bescheid. Nun beginnt die ,,heiBe‘ Wer-
tungsfahrt...

Wer erzeugt die bewegten Bilder einer Autofahrt in
der Spielmaschine? Wer ist der unsichtbare Spielpart-
ner auch in anderen Spielautomaten, zum Beispiel
dem Schachautomaten? Wer oder was ermoglicht sol-
che unterhaltsamen Spiele?

Vor Jahrhunderten gab es auch schon interessante
Spielmaschinen. Aber in manch einer saf} versteckt ein
Mensch. Heute ist der Spielpartner ein kleines techni-
sches Wunderwerk: der Computer.

Spielautomaten sind eine spezielle Anwendung des
Computers. Weitere Anwendungen des Computers
werden wir jetzt kennenlernen.



2. Zwanzig Begegnungen
mit Computern

Computer sind vielfaltig einsetzbar. Sie
wurden dem Menschen auf vielen Gebie-
ten unentbehrliche Helfer. Zweimal zehn
Beispiele zeigen das.

na
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Computer im Alltag

In der Schule und bei den Mathe-Hausaufgaben
konnen wir schwierige Berechnungen rasch und genau
mit dem Taschenrechner ausfiihren. Er ist der Zwerg
unter den Computern.

In groBen Kaufhallen

berechnet an der Kasse lautlos ein Computer, was wir
zu bezahlen haben und welches Wechselgeld wir zu-
riickerhalten.

Bei internationalen Sportwettkampfen

sind auch Computer dabei. Sie werten die Ergebnisse
aus und zeigen sie uns geordnet an groBen Leucht-
tafeln oder in der Fernsehsendung.

In der GroBstadt

werden Ampelanlagen an wichtigen StraBenkreuzun-
gen von Computern gesteuert, die unteréinander ver-
bunden sind. Motorrdder, PKW, Omnibusse, LKW
kommen schneller durch das StraBennetz ans Ziel. Die
Computer erzeugen eine ,,griine Welle“.

Auf den Bahnhdofen

groBer Stddte rechnet uns der Fahrkartenautomat
rasch den Preis fiir die gewiinschte Fahrkarte aus, und
wenn wir die Bedienungsanleitung beachten und aus-
reichend Miinzen zur Hand haben, kOnnen wir ihm
eine giiltige Fahrkarte entnehmen.

Im Flugbiiro

gibt ein Computer Auskunft, ob in der néchsten Ma-
schine nach Moskau oder Budapest noch Platze frei
sind.

In einigen Krankenhdusern

werden Frischoperierte und Schwerverletzte, die ohne
BewuBtsein sind, sehr genau von MeBgerédten und
einem Computer iiberwacht. Weichen zum Beispiel



der Herzschlag oder die Korpertemperatur von den
Normalwerten ab, alarmiert der Computer die Schwe-
ster oder den Arzt.

Beim Fotografieren | |
muB die Kamera richtig eingestellt werden, wenn klare "
Bilder entstehen sollen. In einem elektronischen Foto-
apparat erledigt das automatisch ein winziger Com-
puter fiir uns.

Beim Backen

in einem elektronischen Kiichenherd sorgt ein Com-
puter dafiir, daB der Kuchen in einer bestimmten Zeit
gut geraten ist.

Als Hobby

wird hier eine Computeranwendung gebaut, die piinkt-
lich weckt, rechtzeitig das Radio und das Licht an- oder
ausschaltet und die Fische im Aquarium fiittert. Diese
Anlage kann auch die Signale und Weichen der elek-
trischen Modelleisenbahn steuern, Spielpartner beim
Knobeln und Rétselraten sein und an Eink&ufe und
Geburtstage erinnern.

Sind das nicht erstaunliche Fahigkeiten, iiber die ein
Computer verfiigen kann?

Setzen wir unsere kurze Reise durch die Welt der
Computeranwendungen fort!

Weitere Begegnungen mit dem
Computer

In modernen Industriebetrieben

verrichten Maschinen schwere, geféhrliche und ein-
tonige Arbeiten. Man nennt sie Industrieroboter. Die
exakten Bewegungen ihrer Arme und Greifer werden
von eingebauten Computern berechnet und bestimmt.
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Um Hiuser und Industriehallen

bauen zu konnen, miissen viele komplizierte Berech-
nungen vorgenommen und Zeichnungen angefertigt
werden. Spezielle Computer iibernehmen immer wie-
derkehrende Arbeiten.

In Biiros und Zeitungsredaktionen

werden Computer zum Schreiben von Briefen, Berich-
ten und Artikeln benutzt. Mit ihrer Hilfe kann man
den Text auch #ndern, aufbewahren, in eine ge-
wiinschte Form bringen und drucken.

In Rechenzentren

stehen groBe Computeranlagen. Sie fiihren fiir Be-
triebe und Verwaltungen umfangreiche Berechnungen
aus, drucken Stapel von Unterlagen und leiten Ergeb-
nisse schnell an Rechenzentren in anderen Stadten

weiter.

In Forschungslabors

werden mit Hilfe von Computern komplizierte Ver-
suchsreihen ausgewertet. Computer berechnen mathe-
matische Formeln und sagen kiinftige Entwicklungen
voraus, zum Beispiel, wie lange die Kohlevorkommen
ausreichen oder wie sich die Verunreinigung der Luft
verdndern wird.

Die Wasserstinde und die Sauberkeit des Wassers
einiger wichtiger Fliisse und Talsperren lassen sich von
vielen kleinen, untereinander verbundenen Compu-
tern iiberwachen. Gefidhrliche Situationen fiir Mensch
und Umwelt konnen so friihzeitig erkannt und Sché-
den vermieden werden.

Der Start und die Flugbahn von Triigerraketen und
Raumschiffen
werden mit Computern exakt vorausberechnet. Com-




puter an Bord und im Flugleitzentrum gewahrleisten,
daB die Flugkorper trotz ihrer enorm hohen Geschwin-
digkeiten das Ziel genau erreichen. Sie reagieren sehr
viel schneller als ein Mensch.

Neue schone und mehrfarbige Strickmuster

lassen sich mit einem Computer entwerfen. Die Ergeb-
nisse werden Strickautomaten iibermittelt, die das zu-
vor entworfene Muster von allein stricken.

Beim Boxtraining

kann ein Roboter der unermiidliche Boxpartner
sein. Er erteilt stundenlang unterschiedliche Schlége.
Schlagart und -stdrke werden aus der Ferne vom Trai-
ner reguliert. Alle Bewegungen der Boxmaschine be-
stimmt ein eingebauter Computer.

Schiiler, Studenten, Arbeiter und Fachleute
lernen am und mit dem Rechner. Der Computer er-
klart neuen Lehrstoff und stellt dazu Aufgaben. Er

priift die Antworten und merkt sich auf Wunsch die
Ergebnisse; auch Zensuren kann er erteilen.

Vielféltig werden Computer benutzt, um dem Men-
schen die Arbeit zu erleichtern. Auf immer mehr Ge-
bieten werden sie eingesetzt. Computer multiplizieren
die Fahigkeit des Menschen, die Welt zu erkennen, die
Umwelt nach seinen Wiinschen zu verédndern und das
Leben angenehmer und interessanter zu gestalten.
Computer vermogen verwirrend viel. Doch sie sind
keine unverstandlichen Wunderwerke, sondern Werk-
zeuge des Menschen. Wichtige Eigenschaften der
Computer werden wir in diesem Buch kennenlernen.

Wir merken uns:

Computer sind sehr vielseitig verwendbar.

Computer vervielfachen die Fiahigkeit des Menschen,
denken, rechnen und sich erinnern zu konnen. Sie
werden ein immer wichtigeres Werkzeug.
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Tips und Tests fir Pfiffige

2.1.

2.2.

2:3.

2.4.

2=

2.0

2.7.

Ermittle weitere Anwendungen des Computers!
Sammle Zeitungsartikel iiber Computeranwen-
dungen! Welche Arbeiten verrichtet der Com-
puter?

Bilde Gruppen von Anwendungen des Compu-
ters (zum Beispiel Wissenschaft, Technik, Ler-
nen)!

Was geschihe bei einer dir bekannten Anwen-
dung, wenn es keine Computer mehr gébe?
Kennst du Anwendungen des Computers, wo es
auf Sekunden oder den Bruchteil einer Sekunde
ankommt?

Nenne Anwendungen des Computers, wo es nur
auf Stunden oder Tage ankommt!

Sind die Anwendungsmoglichkeiten des Compu-
ters zu zdhlen?

Der Bleistift ist ein Werkzeug zum Schreiben.
Der Computer ist ein Werkzeug zum ...?

Die Losungen zu ausgewahlten Aufgaben aus ,,Tips
und Tests fiir Pfiffige findest du im Teil A des An-
hangs.
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3. Was Computer alles konnen

Wir lernen wichtige Eigenschaften des
Computers kennen und erfahren, was
Daten sind.

1
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Erforschen, was er verarbeitet

In einen Geldwechselautomaten stecken wir Miinzen,
und selbsttitig gibt er uns das Wechselgeld richtig zu-
riick. Ein Softeisautomat verarbeitet selbsténdig
Milch, Zucker und andere Zutaten zu Softeis. Was
aber verarbeitet der Automat Computer? Wir wollen
diese Frage beantworten, indem wir ein Beispiel ge-
nauer untersuchen.

Wir rechnen 12 X 23 mit dem Taschenrechner. Da-
zu miissen wir die Zahlen 12 und 23 eingeben, aber
auch die Tasten fiir X (mal) und = (ist gleich) driicken.
Daraus errechnet der Taschenrechner das Ergebnis
276 und zeigt es uns an. Der Computer hat also die
Zahlen 12 und 23 sowie die Zeichen X und = in das
Ergebnis 276 umgewandelt, er hat die Ziffern und
anderen Zeichen verarbeitet.

Liebe Susi

Buchstaben und Text Zahlen und Text ;

Computer haben viel mehr Tasten als ein Taschen-
rechner, mit denen unterschiedliche Zeichen einge-
tippt, eingegeben werden konnen, zum Beispiel alle
Buchstaben des Alphabets, Satzzeichen, wie Punkt,
Komma, Strich, und andere Zeichen. Computer kon-
nen also weit mehr, als nur mit Zahlen rechnen! Beim
Computerspiel verarbeiten sie unsere Spielziige zu
ihrem Gegenzug.

Diese Daten kann man nicht anfassen wie einen
Bleistift, ein Buch, ein Messer, einen Stuhl oder ein
Fahrrad — doch man kann sie sehen beziehungsweise
lesen, eingeben oder aufschreiben.

Wir merken uns:

Zeichen aller Art werden Daten genannt.

Daten konnen in den Computer eingegeben, von ihm
verarbeitet und ausgegeben werden.

Computer konnen Daten verarbeiten.

Im Jahr 2000
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Computer zur automatischen Verarbeitung von Da-
ten werden auch Datenverarbeitungsmaschinen ge-
nannt. GroB8e Computer heien Datenverarbeitungs-
anlagen.

Die Fiahigkeit, Daten verarbeiten zu konnen, ist eine
Grundlage fiir die vielseitige Verwendbarkeit von
Computern.

Wie schnell arbeiten Computer?

Die Antwort auf diese Frage hingt vom Typ des Com-
puters ab. Es gibt heute Computer in FingergréBe, die
in einer Sekunde 50000 Zahlen addieren. Mancher
moderne Computer, der groB ist wie ein Reisekoffer,
addiert in einer Sekunde Millionen von Zahlen fehler-
frei.

Das sind erstaunliche Leistungen! Probieren wir
einmal aus, wieviel Zeit wir brauchen, um mit Papier
und Bleistift die Zahlen 12345 und 6789 zu addieren.
10 Sekunden? Wenn das so ist, benotigen wir 100000
Sekunden, um 20000 Zahlen zu addieren. Das sind

rund 28 Stunden oder mehr als 3 Arbeitstage. Und
gewiB wiirden uns beim Rechnen einige Fehler unter-
laufen. Der Computer in FingergroBe erledigt diese
langweilige und miihsame Rechenarbeit fehlerfrei im
Bruchteil einer Sekunde.

Mit dem Computer im Schnell- und Genaurechnen
wetteifern sollten wir daher nicht, sondern diese
Arbeit ihm iibertragen.

Wir merken uns:
Computer arbeiten sehr schnell und sehr genau.

Auch solche Sachen passieren

Wenn Computerleute ins Plaudern kommen, werden
spaBige und lehrreiche Geschichten iiber ihren ,,Kolle-
gen‘ Computer erzdhlt. Hier einige Beispiele:

Ein leistungsfihiger Computer hatte 2 Stunden ge-
arbeitet, in dieser Zeit 7200000000 Zahlen addiert.
Die Summe war 0!

Es stellte sich heraus, daB er 7200000000 Nullen
addiert hatte.

Oma Klara, die idlteste Oma der ganzen Gegend,
bekam eines Tages Post von einem Computer. Oma
Klara feierte gerade ihren 106. Geburtstag. Sie las den
Brief und traute weder ihren Augen noch ihrer Brille,
so Seltsames stand da geschrieben. Thre Enkel muBten
vorlesen.

Der Brief war an das 6jahrige Médchen Klara ge-
richtet, das den Kindergarten besuchte und zur Ein-
schulung herzlich eingeladen wurde. Oma Klara war
aber schon vor 100 Jahren eingeschult worden...

Was war passiert? Es lag ein Fehler in der Compu-
teranwendung vor. Der Computer hatte das Alter nur
mit 2 Ziffern, mit 06 gerechnet, statt mit den 3 Ziffern
106.
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Eine Frau war in einem Monat mit 20 Arbeitstagen
einen Tag krank. Der Computer berechnete ihr ein
negatives, ein Minusgehalt, weil sie 81 Arbeitstage ge-
fehlt habe.

Dieser drgerliche Fehler war schwierig zu finden.
Beim Eingeben der Krankheitstage war versehentlich
statt der Taste 1 die darunterliegende Taste fiir den
Buchstaben Q gedriickt worden. Wenn du Kapitel 12
gelesen hast, wirst du verstehen, wie ein solch falsches
Ergebnis zustande kommt.

Wir merken uns:

Computer fiihren exakt unsere Auftrage aus, die wir

ihnen iibertragen. Als Datenve 1aschinen

verstehen sie nichts von dem, was sie machen.

Was uns am Computer gefallt

Computer

— verarbeiten Daten sehr schnell und genau

leisten viel fiir wenig Geld

sind anspruchslos und arbeitswillig

arbeiten tagelang ohne Pause, ohne Urlaub oder
Ferien

sind ruhig und unaufdringlich

konnen sich mit anderen, weit entfernten Compu-
tern ,,unterhalten‘ und Daten untereinander aus-
tauschen

— sind (fast) immer einsatzbereit.

Natiirlich konnen Computer — wie alle technischen
Geridte — kaputtgehen. Sie machen dann verriickte
Sachen oder arbeiten iiberhaupt nicht mehr. Dann
wird es Zeit, sie zu reparieren. Das ist bei modernen
Computern jedoch selten erforderlich.

Insgesamt ist der Computer ein brauchbarer Diener
und fleiBiger Helfer beim Verarbeiten von Daten. Oft
arbeitet er am besten, wenn er rund um die Uhr be-
schaftigt wird.
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Tips und Tests fur Pfiffige

3.1. Was sind Daten — a Buchstaben, b Ziffern und
Zahlen, ¢ Satzzeichen und Sonderzeichen (wie , ;
“?18), d Strichmarkierungen (zum Beispiel zur

Warenauszeichnung)?
82030 "

4 "008535"082

3.2. Was konnen Computer?
3.3. Erkundige dich, wie schnell verschiedene Com-
puter arbeiten konnen!

- 3.4. Sammle Mitteilungen in der Presse iiber Fehler,

die bei Computeranwendungen passiert sind!

3.5. Was gefillt uns am Computer?

3.6. Was drgert uns manchmal am Computer?

3.7. Nenne eine mogliche Ursache, warum ein Com-
puter nicht arbeitet!

3.8. Wieviel Ferien oder Urlaub benétigt ein Com-
puter im Jahr?



4. Wir bauen ein Modell
und benutzen es

Die Welt des Computers und seiner An-
wendungen ist sehr vielfaltig und dadurch
verwirrend. Wir wollen in sie eindringen
und schaffen uns deshalb einfache, iiber-
sichtliche Modelle. Dann benutzen wir sie,
um die Computerwelt besser zu verstehen.

1B
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Die Entdeckung von EvA

Wir beobachten jetzt die Anwendung eines Computers
und versuchen, dafiir ein einfaches Modell zu finden.
Benutzt werden ein kinderleichtes Rechenbeispiel und
der uns vertraute Taschenrechner —der Winzling unter
den Computern. Tom wird uns helfen.

Das ist die Aufgabe: 12345 + 6789 = ?
Sie soll von Tom mit einem Taschenrechner gelost
werden. Fiir den Taschenrechner ist die Aufgabe eine
Folge von Daten, die er verarbeiten soll.

Wir zeichnen den Vorgang ,verarbeiten® in ein
Kistchen.

Das Eingeben der Aufgabe mit ihren Daten in den
Taschenrechner stellen wir durch einen Pfeil dar.

Die Bildteile ,,Daten‘ und ,,verarbeiten‘‘ setzen wir
nebeneinander, um zu zeigen, daB die Daten auch ver-
arbeitet werden sollen.

Hat Tom mit dem Taschenrechner die Aufgabe ausge-
rechnet, so erhalten wir das Ergebnis — eine Zahl.

Das Ergebnis sind wiederum Daten. Auch sie stellen
wir in Form eines Datenpfeils dar.

Diesen Datenpfeil setzen wir rechts an das Késtchen
,,verarbeiten®.

Es ist giinstig, die Daten, die in das Késtchen ,,ver-
arbeiten‘ hineinfiihren, von denen zu unterscheiden,
die aus ihm herausfiihren. Wir verwenden daher die
Bezeichnungen ,,Eingabedaten und ,,Ausgabedaten®.

Damit haben wir uns ein kleines Modell geschaffen.
Wir bezeichnen es kurz mit den Anfangsbuchstaben:
EvA.
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