
Computer altern gut  - mit Open Source

Die letzten 50 Jahre haben viele verschiedene 

Computerarchitekturen und -designs hervorgebracht.

Der größte Teil davon ist heute nicht mehr erhältlich. Sind 

diese Rechner und alle Programme dafür bald für immer 

verloren? 

Am Beispiel älterer Spielekonsolen soll gezeigt 

werden, wie der Erhalt möglich ist und wie wichtig 

offene Soft- und Hardware für die Konservierung ist.
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1. Erhalten, aber warum?

2. Erhalten, aber wie?

3. Einsetzen, aber wo?

4. Erneuern, aber womit?

5. Ergebnis

Computer altern gut  - mit Open Source



github.com/RobertPeip



Erhaltenswert?



Erhaltenswert?



Technik vs. Recht



Software



Gerät



Interne Schaltung



Funktionsweise



Emulation

“Als Emulator wird in der Computertechnik ein System 

bezeichnet, das ein anderes in bestimmten Teilaspekten 

nachbildet.”  
Wikipedia



Software Emulator

Implementierung der Funktionsweise aller 

Einzelkomponenten in Programmcode

Pseudoparallele Ausführung aller Einzelkomponenten

Für ausgeführte Software nicht unterscheidbar von der 

Ausführung auf dem ursprünglichem Gerät

Für den Nutzer nicht unterscheidbar von der 

Ausführung auf dem ursprünglichem Gerät



Hardware Emulator

Implementierung der Funktionsweise oder der Schaltung

aller Einzelkomponenten in Hardwarebeschreibungssprache

Parallele Ausführung aller Einzelkomponenten

Für ausgeführte Software nicht unterscheidbar von der 

Ausführung auf dem ursprünglichem Gerät

Für den Nutzer nicht unterscheidbar von der 

Ausführung auf dem ursprünglichem Gerät



FPGA

Field Programmable Gate Array

- 1.000 – 5.000.000 Look up Tables

- können jede digitale Funktion nachbilden

- Berechnung erfolgt parallel

- beliebig verschaltbar

- RAM basiert: beliebig oft neu verdrahtbar



Warum überhaupt in Hardware?

Original läuft auch in Hardware

Parallel Ausführung – keine Kompromisse nötig

Geringe Latenzen (Ein- und Ausgabe)

Geringe Stromaufnahme



Komponenten

- Prozessor (CPU)

- Grafik (PPU)

- Sound

- Arbeitsspeicher (RAM)

- Wechselmedien

- Bildschirm

- Eingabe



CPU in Software

Interpreter Recompiler

(dynamisch)

Nachbau jeder Instruktion

durch Software 

Beschreibung 

Übersetzung jeder 

Quell-Instruktion 

in eine oder mehrere 

Ziel-Instruktionen



CPU in Hardware

Verhalten Schaltung

menschenlesbar

leichter wartbar

Netzliste

an Architektur angepasst



Quellen - Hersteller



Quellen – Offene Dokumentation



Quellen - Hardware



Quellen – Testprogramme



Quellen – Emulatoren



Quellen – Source Code



Erhalten

Quellcodes unter passender Lizenz stellen, z.b. GPL-3.0

Veröffentlichen des Quellcodes, allgemein verfügbar

Versionsverwaltung benutzen

Alle Abhängigkeiten mindestens angeben, 

wenn möglich auch zur Verfügung stellen

Buildanleitung erstellen



Als Software überall einsetzbar



In Hardware etwas eingeschränkter



Open Source zur Konservierung

Eine Möglichkeit nicht auf Wohlwollen und Existenz des

Herstellers angewiesen zu sein

Möglichkeit auf neue Techniken reagieren zu können

Großteil Hobbyprojekte: 

Basis für Nachfolger und Nachahmer schaffen

Kommerzielle Nutzung nicht ausgeschlossen

Beispiel:

PlayStation Classic nutzt OpenSource PCSX Emulator  


