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Computer fiir alle

Beatrice Tobler

Zum Apple iPhone existieren auf Facebook (iber
500 Gruppen und {iber 200 Fanseiten mit teil-
weise mehreren Hunderttausend Fans.! In mobi-
len Geraten wie dem iPhone, in denen leistungs-
féhige Computer stecken, kristallisiert sich

die Erfolgsgeschichte der Computerentwicklung
der letzten 40 Jahre. Der Computer hat sich

von der raumflillenden Maschine - bedient von
wenigen Eingewelhten = zum handlichen und
omnipriasenten Kommunikationsmittel fiir alle

gemausert.

Der Schweizer Schriftsteller Emil Zopfi, der seit
den 1960er Jahren Computergeschichte haut-
nah erlebt hat, sagt Gber die Grossrechner

der 1960er Jahre: «Nur wenige Male kam ich zur
Ehre, shands on: einen der Grosscomputer

zu bedienan, die sonst im Rechenzentrum von
Operators «losed shops gefahren wurden,
Datenverarbeitung war in der Computer-Frihzeit
als industrieller Fertigungsprozess organisiert:
Lochkarten mit Auftragsformular am Schalter
abliefern, Stunden oder Tage spater den Output
abholen.»2

Computer fir Tiftler und Bastler Bis in

die 1970er Jahre waren Computer erst vereinzelt
an Hochschulen, in Verwaltungen, nationalen
Institutionen, Banken und Versicherungen sowie
in der Forschung und Produktion von grosseren
Firmen im Einsatz. Mitte der 1970er Jahre
kamen die ersten Homecomputer auf den Markt.
Wie das Wort sagt, waren sie fir den indivi-
duellen Gebrauch zu Hause gedacht, mussten
allerdings zuerst zusammengebaut werden.

Die Kaufer waren dementsprechend Hobby-
Elektronikbastler, Der Apple-1 von 1975 bestand
aus einer Platine ohne Gehduse. Verkauft wurde
reine Technik, Design spielte noch keine Rolle.
Dennoch wurde bereits mit dem Apple-1 gleich-
zeitig eine Emotion mitgeliefert: die Freude
dariiber, etwas so Exklusives wie einen Compu-
ter bei sich zu Hause zu haben. Diese Freude
teilten damals erst ein paar Computerfreaks,
die librige Welt wusste noch nicht, dass sie bald
nicht mehr ohne Computer auskommen wilrde.
Mach den ersten Homecomputern fiir Elektronik-

bastler kamen aber bald schon fertig montierte
Maodelle auf den Markt. Mit dem giinstigen Preis
und der Méglichkeit, sie fiir Computerspiele

zu nutzen, konnten vor allem mannliche Jugend-
liche als neue Zielgruppe fir Computer gewonnen
werden.

Statussymbol fiir Geschiftsleute Durch

diese Entwicklung gerieten die Hersteller,

die den Businessbereich abdeckten, unter
Druck, ebenfalls glinstige Computer anzubieten.
IBM brachte 1981 den IBM 5150 Personal Com-
puter fiir den Einsatz in Bliros auf den Markt,
der zum Industriestandard wurde. Der Computer
filr eine einzelne Person erhielt nun ein seridses
Image. Die Firma Microsoft konnte sich die
Rechte fiir das Betriebssystem des IBM Personal
Computers sichern und legte damit den Grund-
stein fiir ihr bis heute bestehendes Quasi-
Monopol auf Betriebssysteme. Die Globalisie-
rung und Monopolisierung des Computermarkts
nahm ihren Lauf. Ebenfalls um 1980 kam das
Thema Maohbilitat als neuer Wert ins Spiel. Erste
tragbare Computer wurden als unverzichtbares
Statussymbol fiir Geschéftsleute beworben.

Sie wogen zwar noch Ober 10 Kilogramm, pass-
ten aber unter den Flugzeugsitz. Der erste
Computer im heutigen Laptopdesign mit auf-
klappbarem Flachbildschirm war 1982 der Grid
Systems Compass. Er wurde von der NASA

in Space-Shuttle-Missionen eingesetzt und ist
damit geradezu ein Sinnbild fiir Mobilitét.

Bedienbar dank Fenstern und Mausen

Fiir breitere Benutzerkreise waren Computer
immer noch zu schwierlg zu bedienen. Zwar
wurde die grafische Benutzeroberfliche bereits
in den 1970er Jahren von der Firma Xerox in
Kalifornien erfunden, der erste kommerziell
erhéltliche Computer mit Schreibtisch, Fenstern
und Maus - die Apple Lisa - liess aber bis 1983
auf sich warten. Mit der grafischen Benutzer-
oberfliche passte sich der Computer endlich
dem Menschen an. Dieser musste nun nicht
mehr die Sprache des Computers lernen, sondern
der Computer bildete die analoge Welt mit
Dokumenten, Ordnern und Papierkorb digital

nach. Alles war nur noch ein paar Klicks entfernt.

Breit durchgesetzt hat sich die grafische
Benutzeroberfliache jedoch erst Mitte der 1990er
Jahre mit dem Betriebssysterm Windows 95

von Microsoft, Dieser Durchbruch fand gleich-
zeitig mit dem grossten Popularisierungsschub
des Internets statt, welches mit dem World

Wide Web in den 1990er Jahren ebenfalls eine
Art grafische Benutzeroberfliche erhalten hatte.

Vom Gerit zum Designobjekt 1998 kam der
erste farbige iMac von Apple heraus und setzte
neue Designstandards. Der Computer erhielt

mit Asthetik und Individualitit neue Werte und
fand seinen Weg in die Wohnzimmer. Nach 1998
erfubr auch die Maobiltelefonie ihren grossten
Zuwachs. Das neue Jahrtausend bescherte uns
mit dem iPod, dem Web 2.0 und dem iPhone
neua Formen der Maohilitat und Partizipation im
digitalen Zeitalter. Damit sind alle notigen Kom-
ponenten fir den Computer des 21. Jahrhunderts
beisammen: Erschwinglichkeit, Mobilitat/
Omniprisenz, Benutzerfreundlichkeit, Vernetzung,
Design und Partizipation.

One Laptop Per Child Auf diesem Rezept
basiert auch der Laptop X0-1 der Initiative «One
Laptop Per Childs (OLPC), der von Yves Béhar/
fuseproject entworfen wurde. Hinter der Idee,
dass jedes Kind in Schwellen- und Entwick-
lungslandern ginen vernetzten Laptop und damit
Zugang zu Bildung erhalten soll, steckt viel
westliches Sendungsbewusstsein. Es wird ange-
noemmen, dass das westliche Erfolgsrezept auch
in Landern funktioniert, in denen der Zugang

zu Trinkwasser oder Schulbiichern nicht gewghr-
leistet ist.

Derzeit sind rund eine Million OLPG-Laptops in
etwa 25 Landern im Einsatz. Kinder in den
Schwellen- und Entwicklungsléndern kommen
iedoch noch haufiger anderweitig in Kontakt

mit Computertechnologie: als Kinderarbeiter in
c]ar Produktion von Computern und beim Recye-
ling von Computerschrott. Sie stehen also am
Anfang und am Ende eines Produkts, dessen
schine Seiten vor allem die westliche Welt kon-

FRODUKTION

sumieren kann. Das Projekt «One Laptop Per
Child= ist aber auch ein Hoffnungstrager, denn
es ist mehr als gut designte Hardware. Seine
Software basiert auf der Lernmethode des von
dem Erziehunagswissenschaftler Seymour Papert
definierten Konstruktionismus, bei dem das
Erschaffen von Lerninhalten statt des blossen
Aneignens von Wissen im Zentrum steht, Die
Lernprogramme sind darauf ausgelegt, Inhalte
zu kreieren und diese mit anderen zu teilen.
Diese |dee birgt das Potenzial, dass die Men-
schen in den Schwellen- und Entwickiungs-
landern die Informationstechnologie dereinst
flr ihre eigenen spezifischen Bedirfnisse nutzen
kdnnen, statt sie bloss fir die westliche Welt
herzustellen und zu entsorgen,
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