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* Ein Hype 
* Eine spannende (Informatik-)Herausforderung 
* Eine Chance 
* Aber auch: Eine permanente Verletzung der Werte unseres Rechtsraumes, 
hervorgerufen durch eine paranoide Sammelwut 
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Remarkably, the map doesn’t include any of the usual features you find in a 
normal map eg ocean-land borders. Yet it’s still possible to see these through 
the structures built from human relationships.  
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http://blog.fefe.de/?ts=aa1cfcad  
 
- Versicherung 
- Software-Update 

14 



Facebook (incl. Backend) : 60 Mio LOC 
Premium Car: 120 Mio LOC 
http://www.informationisbeautiful.net/visualizations/million-lines-of-code/ 
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„Manhole Brighton“ von Les Chatfield from Brighton, England - Manhole. 
Lizenziert unter CC BY 2.0 über Wikimedia Commons - http://
commons.wikimedia.org/wiki/File:Manhole_Brighton.jpg#/media/
File:Manhole_Brighton.jpg 
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Für 40 Millionen Dollar wurde in New York das sogenannte Domain 
Awareness System installiert, eine gigantische Überwachungszentrale. 3.000 
Videokameras in Manhattan liefern ihr Bilder. Zusammen mit 
Strahlungsdetektoren, Nummernschildscannern und Verknüpfungen zu 
diversen Datenbanken sollen sie helfen, Verbrechen aufzuklären. 



1,5 Msqf ~ 139350 qm  = ca. 14 x LRZ Fläche 
Stromverbrauch: ca. 9 Mal LRZ 
Speicher: ca. 10^24 Bytes: ca. 5 Millionen Mal LRZ 
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„Hubble ultra deep field“ von NASA and the European Space Agency. - http://
hubblesite.org/newscenter/archive/releases/2004/07/image/a/warn/. 
Lizenziert unter Gemeinfrei über Wikimedia Commons - http://
commons.wikimedia.org/wiki/File:Hubble_ultra_deep_field.jpg#/media/
File:Hubble_ultra_deep_field.jpg 
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“Big Data is less about data that is big than it is about a capacity to search, 
aggregate, and cross-reference large data sets.” (Boyd/Crawford, 2012) 
 
Früher bezog sich der Ausdruck Big Data auf Datenmengen die nur mit 
einem Supercomputer analysiert werden konnten. Heute mit Desktop und 
Standard-Software möglich. 
 
Volume: Laut IDC ist die weltweite Datenmenge zwischen 2005 und 2010 um 
den Faktor fünf gewachsen. Bereits 2010 durchbrach die weltweit in einem 
Jahr erzeugte Gesamtmenge an Informationen die Zettabyte 
Schallmauer (Zahl mit 21 Nullen). Auf Facebook werden täglich im 20-
Minuten-Rhythmus 2,7 Millionen Bilder eingestellt. Im Jahr 2010 wurden 
insgesamt 700 Milliarden Videos auf YouTube abgespielt.  
 
Variety: Als Regel lässt sich sagen, dass heute lediglich 15% der Daten 
strukturiert sind, ca. 85% der Daten sind unstrukturiert. Zentrale 
Herausforderung ist die rasant wachsende Komplexität, die aufgrund der 
mangelnden Struktur entsteht. 
 

Velocity: Die Daten verlieren u.U. schnell ihren Wert  
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SuperMUC – 155.000 Cores, 3,2 Petaflop Peak Performance  
Ca. 3.200.000.000.000.000 Gleitkommaoperationen / Sekunde 
 
iPhone 4s: 2 cores, ca. 120 Mflop/s = 120. 
SuperMUC => 26 Millionen Mal schneller als iPhone 4s 
 
Hauptspeicher: 340 Tbyte 
Stromverbrauch: bis zu 3 Mwatt  
 
Stromverbrauch SuperMUC 2012 Durchschnitt: ~2 MW/h: 17.520.000 kWh/a 
~ 2825 Einwohner 
Stromverbrauch pro Einwohner 2011 im EU-Durchschnitt: 6.201 kWh/a  
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Ludwig-Maximilians-Universität München 
Suche 
 
Links und Funktionen 
www.lmu.de 
LMU-Portal 
Sitemap 
RSS-Feeds 
Sprachumschaltung 
International Visitors 
Navigationspfad 
Startseite Informationen für: Presse Presseinformationen 2014 Rechenrekord 
auf dem SuperMUC 
Hauptnavigation 
AKTUELLES 
ÜBER DIE LMU 
EINRICHTUNGEN 
STUDIUM 
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Datenstrom ca. 300 GB/s – Filterung auf interessante Ereignisse – Roh 
Daten: 300 MB/s => 10 PB/Jahr 
10.000.000.000.000.000 = 10^16 Bytes 
 
iPhone 4s: 16 GB = 16.000.000.000 = 16*10^9 
9,3 mm Dicke 
=> 591.300 iPhones = 5499.090 m = 5,5 km Stapel 
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Oder: http://godwincaruana.me/artificial-intelligence-bests-humans-at-classic-
arcade-games-science-magazine/  
 
 
http://de.wikipedia.org/wiki/Breakout_%28Computerspiel%29 
 
Leitender Entwickler: Steve Wozniak 
 
Das erste Breakout-Spiel war, wie viele frühe Videospiele, noch kein echtes 
Computerspiel, da es sich nicht um einen Computer mit einem darauf 
ablaufenden Programm handelte, sondern um einen das Spielprinzip direkt 
umsetzenden elektronischen Schaltkreis. Diese Spielelektronik wurde von 
Steve Wozniak entworfen, während das Game-Design von Nolan Bushnell 
stammte. Nolan Bushnell zeichnete das Spielprinzip auf eine Tafel auf. Steve 
Jobs, der damals bei Atari arbeitete, überredete seinen Freund Steve 
Wozniak (damals bei HP), dieses Spiel zu konstruieren. Steve Jobs bekam 
für das Spiel Breakout von Nolan Bushnell 5.000 Dollar bezahlt. Er gab 
seinem Freund Steve Wozniak, der das eigentliche Spiel konstruiert hat, nur 
350 Dollar. Steve Wozniak benötigte nur 45 TTL-Bauteile, um das Spiel 
Breakout zu konstruieren. Fast alle späteren Versionen waren dann normale  
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http://de.wikipedia.org/wiki/Technologische_Singularit%C3%A4t 
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„Isaac.Asimov01“ von Phillip Leonian [1] from New York World-Telegram & 
Sun.[2] - United States Library of Congress. New York World-Telegram and 
the Sun Newspaper Photograph Collection. Call number: NYWTS - BIOG--
Asimov, Isaac, Dr. <item> [P&P]. Reproduction number: LC-USZ62-115121. 
Lizenziert unter Gemeinfrei über Wikimedia Commons - http://
commons.wikimedia.org/wiki/File:Isaac.Asimov01.jpg#/media/
File:Isaac.Asimov01.jpg 
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„Hubble ultra deep field“ von NASA and the European Space Agency. - http://
hubblesite.org/newscenter/archive/releases/2004/07/image/a/warn/. 
Lizenziert unter Gemeinfrei über Wikimedia Commons - http://
commons.wikimedia.org/wiki/File:Hubble_ultra_deep_field.jpg#/media/
File:Hubble_ultra_deep_field.jpg 
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