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Vorwort

Kinder nutzen den Computer immer mehr. Dabei steht allerdings oft
das Spielen im Vordergrund. Bei padagogisch sinnvollen und alters-
gemdafien Spielen ist dagegen auch nichts einzuwenden. Leider sieht
die Realitdt oft anders aus - stundenlanges Konsumieren von High-
Tech-Produkten auf einer Spielkonsole ist vielleicht fiir die Kinder
reizvoll, fiihrt aber auf Dauer in eine Sackgasse. Deshalb spricht eini-
ges dafiir, den Computer auch einmal anders zu nutzen - und zwar,
um zu programmieren.

Dabei ist es aber nicht das primére Ziel, die Kinder zu reinen Program-
mierern auszubilden, sondern den Kindern vielmehr einen Zugang
zum Computer zu ermoglichen, der iber das reine Anwenden von
Software hinausgeht. Sind die grundlegenden Aspekte der Program-
mierung erst einmal verinnerlicht, so kénnen die Kinder spéter in
vielen Bereichen (auch auflerhalb der Informatik) davon profitieren.

Die Heranfiihrung von Kindern an das Programmieren scheitert aber
oft an den komplexen Entwicklungsumgebungen und den modernen
Programmiersprachen, die zwar fiir professionelle Programmierer
enorme Moglichkeiten bieten, aber ein Kind und deren Eltern (wenn
sie keine Erfahrung im Programmieren haben) hoffnungslos tiber-
fordern.

Aus diesen Griinden wird in diesem Buch die Programmiersprache
SMALL BASIC verwendet. Diese Sprache mit der dazugehorigen Ent-
wicklungsumgebung ist sehr gut geeignet, um sich schnell in die Welt
der Programmierung einzufinden. Das Buch ist selbstverstdndlich
auch fiir Erwachsene geeignet, die sich in die Welt der Programmie-
rung einarbeiten wollen.



Lur Benutzung des Buches

Das Buch ist so konzipiert, dass es zum selbststdndigen Lernen ani-
miert. Die Erlduterungen zu den einzelnen Befehlen sind anschau-
lich und mit vielen Beispielen hinterlegt. Jedes Kapitel schlief3t mit
Ubungsaufgaben. Der Schwierigkeitsgrad erhéht sich dabei von Kapi-
tel zu Kapitel und bei den letzten Ubungsaufgaben wird es dann auch
relativ kompliziert. In manchen Kapiteln sind nach schwierigen The-
men zusitzliche Verstindnisiibungen eingebaut. Zu allen Ubungsauf-
gaben werden Hinweise und Tipps gegeben.

Neben dem selbststdndigen Lernen wiére es auch vorstellbar, dass ein
Elternteil gemeinsam mit dem Kind die Grundziige der Programmie-
rung mithilfe dieses Buches erarbeitet. Ebenso moglich wére aber
auch, dass dieses Buch im Rahmen des Computer-Schnupperunter-
richts in der Grundschule als Unterrichtsmaterial genutzt wird. Von
Vorteil ist auf jeden Fall die kostenfreie Entwicklungsumgebung, die
im Internet downloadbar ist. Nach Einschdtzung des Autors konn-
te dieses Buch fiir Kinder ab der vierten Grundschulklasse geeig-
net sein, einige fortgeschrittene Themen aber eher fiir Kinder ab der
7. Klasse. Sicheres Lesen und solide Grundkenntnisse im Rechnen
sind schon notig, sonst sind die Kinder zu schnell iiberfordert. An-
sonsten bleibt nur noch, den Lesern des Buches viel Erfolg und viel
Spaf bei der Erlernung einer Programmiersprache zu wiinschen.
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Kapitel 1
Computer und Programme

1.1 Was ist eigentlich Programmieren?

Diese Frage ist natiirlich mehr als berechtigt. Deshalb ist es auch sinn-
voll, sich mit dieser Frage ein wenig zu beschéftigen. Programmieren
heifit eigentlich ganz einfach: Programme fiir den Computer schrei-
ben. Damit sind wir bereits bei der ndchsten Frage: Was ist ein Pro-
gramm? Diese Frage beantwortet uns nun ein kleiner Helfer namens
Rob_X. Er wird sich immer dann zu Wort melden, wenn wichtige Fra-
gen zu kldren sind.

Hallo, mein Name ist Rob_X
und ich werde dich in diesem

Buch begleiten!

Ein Programm ist eine Reihe von Befehlen, die wir dem Compu- Wy

ter mitteilen. Meistens werden die Befehle hintereinander auf-
geschrieben und in einer Datei gespeichert. Das Speichern in
einer Datei hat den Vorteil, dass die Befehle nicht immer neu
eingegeben werden miissen, sondern bei Bedarf einfach aus der Datei
geladen werden kdnnen.

Wy
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1 Computer und Programme

ROB_X hat sich die Arbeit gemacht und ein Beispielprogramm aufge-
schrieben:

KEKKKKKKKKKK KKK KK KKK KKK KK KR KKK KR KKK KR KKK KKK KKXKKRX

Befehl Nr. 1: SCHREIBE AUF BILDSCHIRM: Hallo, ich rechne nun. ..
Befehl Nr. 2: BERECHNE: 20 + 10 + 3*&
Befehl Nr. 3: SCHREIBE ERGEBNIS AUF BILDSCHIRM

KKK KKK KK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KK KK KKK KKK KK KK KKK KKK

Das Beispiel zeigt schon wichtige Punkte, die bei einem Programm be-
achtet werden miissen. Die Befehle stehen untereinander und sollen
natiirlich auch in dieser Reihenfolge befolgt werden. Es wiirde natiir-
lich keinen Sinn machen, das Ergebnis der Berechnung auszugeben,
bevor eine Berechnung durchgefiihrt wurde.

Was sollen diese Befehle nun bewirken?

Der Computer bekommt die Anweisung, einen Text auf den Bild-
schirm zu schreiben und zwar ,Hallo, ich rechne nun ...”. Dann soll
eine Berechnung durchgefiihrt werden und danach soll das Ergebnis
auf dem Bildschirm angezeigt werden. Der Computer arbeitet sozu-
sagen als Taschenrechner, weil er so programmiert wurde. Der Com-
puter startet das Programm und fiihrt die Befehle aus.

Das Ergebnis konnte dann so aussehen:

Hallo, ich rechne nun..
Das Ergebnis ist: 54

1.2 Aufbau eines Programms

Das erste kleine Beispiel-Programm zeigt schon wichtige Merkmale
eines Programms. Die wichtigsten Merkmale werden nun aufge-
schrieben.



1.3 Programmiersprachen und Befehle

Die Merkmale eines Programms:
» Das Programm besteht aus Befehlen an den Computer.
» DieBefehle werden hintereinandervom Computer bearbeitet.

1.3 Programmiersprachen und Befehle

Welche Befehle es gibt und wie sie genau benutzt werden, hdngt da-
von ab, welche Programmiersprache benutzt wird. Eine Programmier-
sprache ist eine Sammlung von Befehlen, die der Computer versteht.
Heutzutage gibt es sehr viele verschiedene Programmiersprachen.
Wenn man aber einmal eine Programmiersprache gelernt hat, dann
ist es aber zum Gliick so, dass man sehr schnell auch eine andere ler-
nen kann. Ganz genau genommen versteht der Computer die Befehle
einer Programmiersprache noch nicht. Sie miissen erst von einem spe-
ziellen Ubersetzungsprogramm in die echte Sprache des Computers
ibersetzt werden - und zwar in die Maschinensprache. Diese Spra-
che versteht der Computer sofort. Ein Programm, das in Maschinen-
sprache geschrieben ist, kann direkt gestartet werden. Bildlich kann
man sich das so vorstellen:

Ein Mensch schreibt

Befehle in einer Befehl 1

@ Programmiersprache Befehl 2
b

- Befehl 3

Befehl 4

£

Ein Ubersetzungs-
programm iibersetzt
die Befehle in
Maschinensprache

Hallo, ich

rechne nun.. 1010101
0101010
1010101
0101101

Das Programm kann nun gestartet werden

15
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1 Computer und Programme

Was ist eigentlich diese Maschinensprache? Wy

Die Maschinensprache besteht nur aus den Ziffern Null und
Eins. Das ist tatsachlich die einzige Sprache, die der Computer
direkt versteht. Wenn du dieses Buch in Maschinensprache auf-
schreiben wolltest, dann miisstest du ungefahr 4 Millionen Nullen und
Einsen aufschreiben. Das kdnnte natiirlich kein Mensch lesen, aber du
bekommst eine Vorstellung davon, mit wie vielen Nullen und Einsen ein
Computer umgehen muss.

Wy

1.4 Das Ubersetzungsprogramm

Das Ubersetzungsprogramm, welches die Befehle einer Programmier-
sprache in die Maschinensprache tibersetzt, ist enorm wichtig fiir das
Schreiben von Programmen. Ohne ein solches Programm miisste man
dem Computer die Befehle direkt in Maschinensprache mitteilen. Und
das ware sehr unangenehm, denn der Mensch ist es nicht gewohnt,
sich nur mit den Ziffern Null und Eins zu verstandigen. Alleine den
eigenen Namen in Maschinensprache zu tibersetzen, ist schon ziem-
lich miihsam und man braucht auch noch einiges Wissen tiber unse-
re Zahlensysteme - das bedeutet, dass man iiber den Aufbau unserer
Zahlen genau Bescheid wissen muss. Rob_X hat seinen Namen ein-
mal in Maschinensprache tibersetzt. Das sieht schon recht gewoh-
nungsbediirftig aus:

010100100110111101100010

Rob X =
- 010111110101100000001010

Keine Angst, so etwas ist fiir das Erlernen einer Programmierspra-
che nicht nétig. Dafiir gibt es ja das Ubersetzungsprogramm, welches
uns diese Arbeit abnimmt. Das Ubersetzungsprogramm heifit in der
Computerfachsprache Compiler. Das ist ein englisches Wort und wird
,Kompeiler* ausgesprochen. Es bedeutet so viel wie Ubersetzer. Fiir
das Lernen mit diesem Buch wird ein einfaches Ubersetzungspro-
gramm genutzt, das im Internet kostenfrei herunterladbar ist (SMALL



1.5 Aufgaben

BASIC). Damit soll ab dem nédchsten Kapitel dann auch richtig pro-
grammiert werden. Vorher sollten aber noch einige kleine Aufgaben
ohne den Computer erledigt werden.

Warum versteht der Computer eigentlich nur Nullen und Einsen?

Das liegt an dem Rechenwerk des Computers. Das Rechenwerk

des Computers ist sozusagen das Gehirn des Computers, in dem

alles verarbeitet wird. Damit dieses Gehirn funktionieren kann,

muss elektrischer Strom flieBen. Die Nullen und Einsen bedeu-

ten nun ganz einfach, dass Strom flie3t (Eins) oder nicht fliet (Null).
Das ist natiirlich etwas einfacher dargestellt, als es wirklich ist, aber um
eine Vorstellung zu bekommen, vollig ausreichend.

1.5 Aufgaben

1.5.1 Aufgabe 1: Fehler im Programm

Rob_X hat ein Programm aufgeschrieben, das man gut im Mathema-
tikunterricht der Schule gebrauchen kénnte. Das Programm rechnet
eine Ldnge in verschiedene Mafle um. Leider funktioniert das Pro-
gramm nicht ganz richtig. Kannst du die Anzahl der Fehler angeben?

KEKKKK KKK KKK KK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KRR KKK KKK KKK KRR KKK KKK KRR KKK

Befehl Nr. 1:

Befehl Nr. 2:

Befehl Nr. 3:

Befehl Nr. 4-:

Befehl Nr. 5:

Befehl Nr. 7:

Befehl Nr. 6:

SCHREIBE AUF BILDSCHIRM:  Das Programm von Rob_X

SCHREIBE AUF BILDSCHIRM:  Die Lédnge 3,51 m soll in cm umgerechnet
werden

BERECHNE: 5,13 * 100
SCHREIBE ERGEBNIS AUF BILDSCHIRM

SCHREIBE AUF BILDSCHIRM:  Die Lédnge 3,51 m soll in dm umgerechnet
werden

SCHREIBE ERGEBNIS AUF BILDSCHIRM

BERECHNE: 3,51 *10

KEKKKKKKK KKK KK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KKK KK KKK KKK KKK KKK KL KK KKK KKK KK KR KK KRR KKK KKK

17
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1 Computer und Programme

1.5.2 Aufgabe 2: Mathematik-Hausaufgaben

Die Hausaufgaben in Mathematik sind wieder sehr aufwendig. Mit
der Zahl 50 sollen hintereinander einige Berechnungen durchgefiihrt
werden. Zuerst soll durch 5 geteilt werden und dann das Ergebnis zu
der Zahl 20 addiert werden. Zum Schluss soll dieses Ergebnis dann
noch durch 2 geteilt werden. Kannst du die richtigen Befehle auf-
schreiben, sodass ein Computer dir die Arbeit der Hausaufgaben ab-
nehmen kénnte? Beachte dabei die Reihenfolge der Befehle.

1.6 Zusammenfassung

Nach jedem Kapitel fasst Rob_X noch einmal die wichtigen Dinge fiir
dich zusammen. Ab dem zweiten Kapitel kommen noch Tipps zur
Fehlersuche hinzu. Das hilft dir auch bei der Suche nach Fehlern in
deinen eigenen Programmen.

Hier sind die
wichtigen Dinge!

» Ein Programm besteht aus einer Reihe von Befehlen, die wir dem
Computer mitteilen. Die Befehle werden dabei hintereinander auf-
geschrieben.

» Der Computer versteht eigentlich nur die Maschinensprache. Der
Mensch versteht aber eine Programmiersprache besser. Mithilfe eines
bestimmten Computerprogramms, dem Ubersetzungsprogramm, wird
die Programmiersprache in die Maschinensprache iibersetzt. In der
Computerfachsprache heift das Ubersetzungsprogramm Compiler (eng-
lisch fiir ,Zusammenbauer).
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Kapitel 2
Das erste Programm schreiben

2.1 Das Programm SMALL BASIC

Bevor mit der Programmierung gestartet werden kann, muss natiir-
lich noch das nétige Programm SMALL BASIC vorgestellt werden,
welches von der Internet-Seite von Microsoft heruntergeladen wer-
den kann. Nach der Installation von SMALL BASIC kann die Anwen-
dung gestartet werden. Es erscheint dann das folgende Fenster auf
dem Computermonitor:

B Srnall Basic — O x

2 B g;:;:; o spmdl i

Heu Gffnen Spelchen Speichem Unber E Ausiliren (F5) L
L Ie Zwischenablags Programm

Unbenannt
q

Hier wird das Programm geschrieben

Das Programm SMALL BASIC hat einige Knépfe, die fiir das Pro-
grammieren wichtig sind. Diese Knépfe werden nun kurz vorgestellt:

B Small Basic

=]~ L ] S| Py %

Verfffertichen adartgie

New Offran S-Hl“:hlﬂi Speichemn Urber E' ] Alshihren (FE] g
Web Twischenablage Programm

Mithilfe der Befehle ,Neu*, ,,Offnen*, Der Befehl
»Speichern®“ und ,,Speichern unter* werden Ausfiihren® iibersetzt
die selbstgeschriebenen Computerprogramme das Programm in
verwaltet. Maschinensprache

und startet es.
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Alternativ kann SMALL BASIC auch online im Browser program-
miert werden. Dann muss das Programm nicht installiert werden:

'EH'*”& [ Basic Online-Variante
im Browser (leider

|E| B E '|—ﬂ i] ‘ °§' |J;__~| % (' nurin Englisch
Herw Earm Open mport Publish Can Copy Paste Undo Redo

verfiigbar).

2.2 Das erste Programm

Nun geht es endlich los. Das erste Programm wird geschrieben und
gestartet. Offne zuerst das Ubersetzungsprogramm SMALL BASIC.
Schreibe danach den folgenden Text in den Schreibbereich (Editor):

TextWindow.WritelLine("Das erste Programm")

Anschlieend driickst du auf den ,Ausfiihren“-Knopf. Nun werden
die Befehle iibersetzt und das Programm wird gestartet. Wenn du alles
richtiggemacht hast, dann erscheint ein neues Fenster. Dieses Fenster
ist das gestartete Programm, also die Ubersetzung und Ausfiihrung
deiner Befehle an den Computer. So sollte es nun nach dem Starten
auf deinem Bildschirm aussehen:

B Srall Basic = o %

Ir ,/E B o o

Offren Spls-:htrn Speichern Unter

Unbenannt ™
‘ 1 TextWindow.Writeline("Das erste Programm”)

Das erste Programm
Press any key to continue..
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Ist das Fenster so erschienen? Dann herzlichen Gliickwunsch, du
hast soeben dein erstes Programm geschrieben und gestartet. Falls
das Fenster nicht erscheint, dann musst du alle Schritte, die oben be-
schrieben wurden, noch einmal iberpriifen. In dem Fenster steht zu-
sdtzlich die Aufforderung, eine Taste zu driicken (in Englisch: Press
any Rey to continue..). Diese Aufforderung wird bei jedem Pro-
gramm erscheinen, denn erst nachdem du eine Taste gedriickt hast,
wird das Fenster wieder geschlossen und das Programm ist zu Ende.

Die Programmier-Befehle in SMALL BASIC sind in englischer Spra-
che. Das ist erst einmal gew6hnungsbediirftig, aber nach kurzer Zeit
sollte das kein Problem sein. Die Befehle werden auch alle tibersetzt
und erklart.

2.3 Der Befehl TextWindow.WriteLine

Nachdem das erste Programm nun erfolgreich umgesetzt wurde,
muss der Befehl TextWindow.WritelLine nun nédher betrachtet wer-
den, denn er war ja sehr wichtig fiir das erste Programm. Mit diesem
Befehl wird eine Ausgabe von Text auf dem Bildschirm erméglicht.

TextWindow.WritelLine

WriteLine heif3t ibersetzt
»Schreibe eine Zeile“. Damit
wird ein Text in das Text-Fenster
geschrieben.

TextWindow heift Uibersetzt ,Text-

Fenster“. Damit wird verdeutlicht,

dass der folgende Befehl in einem
Text-Fenster arbeiten soll.

Der auszugebende Text muss allerdings in Anfiihrungsstrichen und in
Klammern stehen, sonst kann der Befehl nicht richtig tibersetzt wer-
den. Der Befehl zeigt schon den grundsétzlichen Aufbau von Befeh-
len in SMALL BASIC. Der Befehl enthilt zwei Angaben, die durch
einen Punkt getrennt werden. Die erste Angabe steht fiir die Stelle,
an welcher der Befehl wirken soll (in diesem Fall in dem Text-Fens-
ter) und die zweite Angabe istder konkrete Befehl (hier die Ausgabe
eines Textes).
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Was ist eigentlich genau ein Text? Rob_X erklért es dir:

Alle Zeichen, die auf der Tastatur
zu finden sind, konnen als Text
ausgegeben werden. Meistens werden
g Jjedoch Buchstaben, Worte oder Stze
ausgegeben.

Spéter werden wir sehen, dass der Befehl auch noch fiir andere Dinge
benutzt werden kann, und zwar fiir die Ausgabe von Platzhalter-Inhal-
ten. Dazu aber dann mehr, wenn die Platzhalter vorgestellt werden.
Das folgende Beispiel zeigt, wie der Befehl benutzt werden kann.

TextWindow.WritelLine("Text: abc HI 12 $%&")
TextWindow.WriteLine("")
TextWindow.WritelLine("Das war eine Leerzeile")

TextWindow.WriteLine("")

In diesem Beispiel werden verschiedene Moglichkeiten der Ausgabe
gezeigt. Zuerst werden einige Buchstaben, Ziffern und Zeichen aus-
gegeben. Danach wird der Befehl ohne einen Text angegeben. Das hat
zur Folge, dass eine Leerzeile ausgegeben wird. Nach dem Ausfiihren
sieht es dann so aus:

Text: abc HI 12 $%&

Das war eine Leerzeile

Press any key to continue..

03
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2.4 Fehler im Programm

Genauso wie im richtigen Leben kann man auch beim Programmie-
ren Fehler machen. Beispielsweise schreibt man aus Versehen falsche
Befehle oder vergisst die Anfiihrungsstriche bei der Textausgabe. Das
ist iberhaupt nicht schlimm und gehdrt zum Programmieren einfach
dazu. Die meisten Programmierer verbringen viele Stunden damit,
Fehler im Programm zu suchen. Das folgende Programm wiirde ei-
nen Fehler verursachen, denn der Ausgabe-Befehl wurde versehent-
lich zweimal hintereinandergeschrieben:

TextWindow.WritelLine("Achtung, jetzt kommt ein Fehler™)
TextWindow.WriteLine("") TextWindow.WriteLine("")

Nach dem Ausfithren wiirde das Ubersetzungsprogramm den Fehler
erkennen. Es erscheint dann automatisch ein Fenster mit dem Hin-
weis, dass ein Fehler aufgetreten ist. Zuséatzlich zeigt die Meldung
auch an, in welcher Zeile (hier 2) und Spalte (hier 26) der Fehler auf-
getreten ist.

BB Small Basic

d e B 300 ol L] B

Verditfentiichen
Meu Offnen  Speichern Speichem Unter E !
Diated Web Tweschenablage

Unbenannt * |

1 TextWindow.WriteLine("Achtung, jetzt kommt ein Fehler™)
ﬁ TextWindow.WriteLine(" ") TextWindow.WriteLine(™")

‘men- Schliefen
2,26: Das Token TextWindow wird an dieser Stelle nicht erwartet.

Nun kannst du den Fehler einfach beseitigen und das Programm er-
neut ausfithren. Dann sollte alles in Ordnung sein. Es kann aber auch
sein, dass noch mehr Fehler in einem Programm sind. Dann miis-
sen alle Zeilen tberpriift und gedndert werden. So werden Schritt
fiir Schritt alle Fehler im Programm korrigiert und das Programm
kann erneut gestartet werden. Falls nach dem Starten erneut Fehler
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auftauchen, werden sie natiirlich wieder angezeigt. Das geht so lan-
ge, bis das Programm fehlerfrei ist und das schwarze Fenster mit der
Ausfiihrung des Programmes beginnt.

Denk bitte daran:
Jeder Befehl muss in einer eigenen
Zeile stehen, sonst erscheint ein Fehler
bei der Ubersetzung.

Welche Arten von Fehlern gibt es eigentlich?

Es kdnnen grundsétzlich zwei Arten von Fehlern unterschieden .} 11,
werden. Auf der einen Seite die sogenannten formalen Fehler. - =

Das sind Fehler wie in dem obigen Beispiel — ein Befehl wird

falsch geschrieben oder doppelt verwendet oder bei dem Text

werden Anfithrungsstriche vergessen. Diese Fehler kann das Uberset-
zungsprogramm sehr gut finden. Auf der anderen Seite gibt es die soge-
nannten logischen Fehler. Bei diesen Fehlern ist es so, dass das Programm
tbersetzt und gestartet werden kann, aber trotzdem nicht das macht, was
der Programmierer will. Dann stimmt etwas mit der Programmlogik nicht.
Diese Begriffe sind wahrscheinlich neu fiir dich und etwas schwer zu ver-
stehen. Stell dir einfach vor, du schreibst einen Aufsatz fiir den Deutschun-
terricht. Die Rechtschreibfehler bei dem Aufsatz sind eher formale Fehler.
Wenn der Inhalt des Aufsatzes nicht so richtig passt, dann ist es eher ein
logischer Fehler.

2.5 Ein Programm speichern

Ein Programm fiir den Computer zu schreiben ist eine tolle Sache.
Wenn es fehlerfrei startet und genau das macht, was man mochte,
dann kann man als Programmierer zufrieden sein. Aber was passiert

25
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mit dem Programm, wenn das Ubersetzungsprogramm beendet und
der Computer ausgeschaltet wird? Es ist fiir immer verschwunden.
Beim nédchsten Mal miisste der Programmierer das Programm erneut
schreiben. Das wére unheimlich miihsam. Deshalb gibt es die Mog-
lichkeit, das Programm in einer Datei zu speichern. Das bedeutet, dass
das Programm auch nach dem Ausschalten des Computers noch vor-
handen ist - und zwar als Datei auf der Festplatte des Computers. Das
kann man gut damit vergleichen, dass man sich eine tolle Geschichte
ausdenkt. Einige Tage spéter kann man sich nicht mehr so richtig an
die Geschichte erinnern und man muss sich (fast) alles neu ausden-
ken. Deshalb wire es sinnvoll, die Geschichte sofort aufzuschreiben.
Dann kann man sie jederzeit lesen und vergisst keine Details. So dhn-
lich ist es mit den Dateien auf der Festplatte des Computers. Der Be-
nutzer eines Computers speichert seine Geschichten (also Programme
oder Texte) in Form von Dateien auf dem Computer. Das Programm
SMALL BASIC bietet deshalb die Mdglichkeit, die Programme in Da-
teien zu speichern. Wie das funktioniert, wird an dem folgenden Bei-
spiel Schritt fiir Schritt gezeigt.

Schritt 1: Ein Programm schreiben

b Small Basic

I#Immﬂm I S «Rﬁﬂghgrg machen
|

Meu Od'tnm Spelcrem Spelchem Unter

Web Fwischerahiage

Unbenannt
| 1 TextWindow.WriteLine(“Ein Beispielprogramm”)
2 TextWindow.WriteLine("soll in einer”)

3 TextWindow.WriteLine("Datei gespeichert werden")
4

Schritt 2: Den Speichern-Knopf driicken

B Small Basic

Nach dem Driicken dieses Steuer-

Knopfes offnet sich ein neues
Fenster. In diesem Fenster kann der
Speicherort (hier Festplatte C: und
3y Ordner ,,Programmieren lernen ganz
Neu gpeichemn Unter

einfach®) und anschlieBend der
Dateiname gewahlt werden:
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B Speichem unter #
= el » Dieser PC » Windows (C) » Programmieren lemen ganz einfach v |l Pregrammigren l2men ganz .. O
Organisieren ~ Mewer Ordner s - (7]

Programme x> Hame - Anderungedaturn Tvp G
Programime (<36}

Ez wurden keine Suchergebnizze gefunden.
Pragrammieren lemen gan: einfach

senvice

temp Sk ¥
Dateigarne: | Beispie) Hier einen =
Dsteityp: SmallBasic-Dateien . Dateinamen angeben !

~ Ordner ausblenden Abbrechen

Schritt 3: Noch einmal einen Speichern-Knopf driicken

Nachdem ein Dateiname angegeben wurde, muss jetzt nur noch der
Speichern-Knopf des ,Speichern unter“-Fensters gedriickt werden.
Danach ist das Programm gespeichert und man kénnte den Compu-
ter ruhigen Gewissens ausschalten.

. . (1]} \ l ’
Noch eine Information fiir Computerexperten: S~
Die Programmier-Dateien werden in einem einfachen Format ge- - >

speichert (Small-Basic-Datei *.sb). Eine solche Datei kann auch
mit einer Textverarbeitung wie Word fiir Windows oder Windows-Editor
bearbeitet werden.

2.6 Ein Programm offnen

£ Small Basic

Nachdem nun klar ist, wie ein Programm in einer Datei gespeichert werden kann, geht es
nun darum, wie ein Programm aus einer Datei gelesen bzw. gedffnet werden kann. Das geht
ebenfalls sehr einfach. Zuerst muss der Steuer-Knopf fiir das Offnen gedriickt werden.
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AnschlieBend 6ffnet sich ein ,Offnen“Fenster, welches eigentlich fast
genauso wie das ,Speichern unter“Fenster aussieht.

B Offnen 4
€« LB ] » DieserPC » Windows {C:) » Programmieren lemen ganz einfach - B Programmieren lemen genz .. 2
Organisieren ~ Meuer Ordner E~ O ®
Perdlegs 4! MName . Anderungsdatum Typ g
Fragramive _] Beispiclsb 02.00.2020 0240 58-Datel
Programme {x86)

Programmieren lemen ganz einfach
senvice

temp
L - -

Dateinarne: | Beispielsb ] S.mall .E.a:'u:-.lfﬂau:i.en {*.uhalli:-u |

Nun kann einfach eine Datei ausgewédhlt werden, indem mit der Maus
auf den Dateinamen geklickt wird. Automatisch erscheint der Datei-
name in dem unteren Feld Dateiname. Zum Schluss muss nur der
Offnen-Knopf gedriickt werden und die Programm-Datei wird gela-
den. Das Programm erscheint vollstindig im Eingabebereich von
SMALL BASIC.

2.7 Aufgaben

Nun wird es wirklich Zeit fiir einige praktische Aufgaben, damit du
die vielen Informationen aus diesem Kapitel auch richtig verarbeiten
und verstehen kannst.

2.71 Aufgabe 1: deine Adresse ausgeben

Schreibe ein Programm, das den folgenden Text auf dem Bildschirm
ausgibt. Ersetze dabei den Namen von Max Mustermann durch deinen
Namen und die Adresse von Max Mustermann durch deine Adresse.
Achte auch auf die Trennzeilen.
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3k 3k 3k >k 3k >k 5k >k 5k >k 5k 3k 5k 3k >k 5k >k 5k %k 5k %k 5k %k >k %k >k >k k >k

Mein Vorname: Max

Mein Name: Mustermann

3K 3k 3k 3k 3k 5k 5k 3k 5k 3k 3k 5k >k 5k 5k >k 5k 5k >k 5k >k 3k 5k >k %k 5k %k %k k
Strasse: Apfelstr. 1
Ort: Koln

3 3k 3k 5k >k 5k 5k 3k 5k 5k 3k 5k >k 5k 5k >k 5k 5k >k 5k >k %k 5k >k %k 5k %k k k

Telefon: 123456

3k 3k 3k >k 3k >k 5k >k 5k >k 5k 3k 5k 3k >k 3k >k 5k >k 5k %k 5k %k >k %k >k >k %k >k

Press any key to continue..

2.7.2 Aufgabe 2: Speichern und Laden

Speichere das Programm aus Aufgabe 1 unter dem Dateinamen ,Vi-
sitenkarte® auf der Festplatte des Computers. Beende dann das Uber-
setzungsprogramm SMALL BASIC und starte es anschlieBend neu.
Offne nun die gespeicherte Datei erneut. Im Eingabebereich von
SMALL BASIC sollte nun dein Visitenkarten-Programm erscheinen.

2.7.3 Aufgabe 3: Fehler heseitigen

Das folgende Programm enthélt einige Fehler. Markiere alle Fehler

handschriftlich.

TextWindow.WritelLine("Das ist ein Text!)
TextWindow.WritelLine(TextWindow.WriteLine(""))
TextWindows.WriteLine("Noch ein Text!")
TextWindow.WritelLine("ENDE")
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2.8 Lusammenfassung

Hier sind die
wichtigen Dinge!

» Das Programm SMALL BASIC iibersetzt die Befehle in die Maschinen-
sprache und fiihrt das libersetzte Programm aus.

» Mit dem TextWindow.WritelLine-Befehl konnen Buchstaben, Zahlen
und andere Zeichen auf den Bildschirm geschrieben werden.

» Das Ubersetzungsprogramm erkennt Fehler und zeigt alle fehlerhaften
Zeilen an.

» Ein fertiges Programm sollte in einer Datei gespeichert werden, damit
esauch nochvorhanden ist, wenn das Programm SMALL BASIC beendet
oderder Computer ausgeschaltet wird.

» Gespeicherte Programme kdnnen immerwieder geladen werden.
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