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Programmierer werden

Programmierer schreiben die Programme, die alles
ausfuhren, was wir auf einem Computer sehen und tun.
Lerne eine Programmiersprache und probiere es aus.

DIE GRUNDLAGEN

Programmiersprachen

Es gibt viele verschiedene Programmiersprachen und jede lasst
sich fur bestimmte Aufgaben verwenden. Hier sind einige der

SIEHE AUCH

Was ist 22-23)
Scratch?

Was ist 86-87 )
Python?

beliebtesten Sprachen und ihre Einsatzgebiete:

c Diese umfangreiche Sprache dient
oft flir Computer-Betriebssysteme.

Ada Zur Steuerung von Flugzeugen,
Satelliten und Raumfahrzeugen.
java Funktioniert auf Computern,
Handys und Tablet-Computern.
Eine Bildersprache, die sich
Scratch

Diese Sprache wird hierim =
Buch zuerst beschrieben.

Was ist Scratch?

MATLAB
Ruby

Javascript

ideal zum Lernen eignet. CRE ! Python

Ideal fiir Programme, die viele
Berechnungen ausfiihren sollen.

Verwandelt viele Informationen
automatisch in Internet-Webseiten.

Mit dieser Sprache werden oft
interaktive Websiten erstellt.

Eine Textsprache, mit der man
alle moéglichen Dinge machen
kann. Sie wird hier als zweite Pro-
grammiersprache beschrieben.

Mit Scratch kannst du ganz leicht
deine ersten Programme erstel-
len. Du musst den Text nicht
selbst schreiben, sondern kombi-
nierst einfach fertige Programm-
blocke. Dabei lernst du nebenbei

die wichtigsten Grundprinzipien,

die du fiir andere Programmier-
sprachen brauchst.

Skripte T Kostiime T Klange )
1l Aussehen Steuerun 9
[ Klang [ Fahlen 12
1 malstift Operatoren ¥:se
Daten | Weitere Block -
[0 e —
[ r@en 2
CEEETEER 00 ... oind
[CocEoromm] =
Q=@
v
[ Cager / ]

Das Programm erscheint auf
dieser Bildschirmseite.

Das Programm entsteht, wenn die /
farbigen Blécke kombiniert werden.
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Was ist Python? IDLE File Edit Shell Debug Window Help
Uberall auf der Welt werden mit Spukende Geister
Python Spiele, Hilfsprogramme 2 chost Gare

und Webseiten erstellt. Diese
Sprache ist sehr nitzlich, weil
man mit ihr unterschiedlichste Pro- | Print(*Spukende Geister’)
gramme schreiben kann. Python feeling _brave = True
besteht aus einer Mischung aus
Zeichen und Wortern, sodass man
alles gut lesen und verstehen
kann. Die Grundlage ist Englisch. ghost_door = randint(1l, 3)

print(‘Drei Tlren weiter...’)

from random import randint

score = 0
while feeling brave:

Ein Programm in der Sprache Python "

Es geht los!

Es wird Zeit, dass wir anfangen. Du brauchst
nur einen Computer mit Verbindung zum
Internet, sonst nichts. In diesem Buch
beginnen wir mit Scratch, denn diese Spra-
che bringt dich auf den besten Weg zum
Meisterprogrammierer. Bist du startklar?
Jetzt betrittst du die aufregende Welt der
Computerprogrammierung.

'.:.' EXPERTENTIPP

Als Programmierer solltest du
maoglichst viel mit eigenen Pro-
grammen experimentieren. Du
lernst am besten, wenn du ein-
fach herumspielst, immer wieder
Programmteile veranderst und
abwartest, was dann passiert. Beim
Ausprobieren ergeben sich neue
Methoden, und so lernst du immer
mehr dazu und das Programmie-
ren macht immer mehr Spal.
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PROGRAMME IN PYTHON

1 SIEHE AUCH
Schleifen unterbrechen e
Falls ein Programm in einer Schleife hangen bleibt, kannst (124125 lcvr::lt:on
du diese mit,break” unterbrechen. Damit kann man jede Schleifen

Schleife verlassen (auch endlose). Mit ,continue” springt
das Programm zum Beginn der nachsten Schleife.

Einen ,break” einfligen sahl = 7

Flgst du in eine Schleife einen
Lbreak” (Abbruch) ein, springt
das Programm sofort heraus,
auch wenn die Bedingung erfllt
ist. Alle Schleifenbefehle hinter
dem ,break” werden nicht mehr
beachtet.

[—\ Die Variable, i” wird von
o 1 bis 12 zahlen.
for i in range(1l, 13):

print(‘Was ist’, i, ‘x’, zahl, ‘?’)

antwort = 1nput()hk\\‘
4" ist die Schleifenvariable.

richtig = i * zahl
if int(antwort) == richtig:

. ‘p s S ol Die Variable ,richtig”
print ("Richti & ) enthalt die richtige
else:

1 Schreibe ein einfaches Programm Antwort auf die Frage.
Dieses Programm priift den Benut-

zer im Siebener-Einmaleins. Es fuhrt die

Schleife aus, bis alle zwdlf Fragen beant-

wortet wurden. Schreibe es im Code-

Fenster, weil es spater bearbeitet wird.

print(‘Nein, es ist’, richtig)
print(‘Fertig’)

2 Filige einen , break” ein B
Ein,break” (Abbruch) dient dem zahl =7
Abbruch der Schleife. Das Programm for i in range(1,13):

rechts fluhrt einen ,break” aus, wenn der
Benutzer ,stopp” eingibt.

Wenn ,antwort” gleich ,stopp”
ist, wird der Rest der Schleife
libersprungen und die Meldung
,Fertig” wird eingeblendet.

-

‘ ’

print(‘Was ist‘, i, ‘x’, zahl, “?7)
antwort = input()
if antwort == ‘stopp’:
break
richtig = i * zahl
if int(antwort) == richtig:
print(‘Richtig!’)
else:
print(‘Nein, es ist’, richtig)
print(‘Fertig’)
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SCHLEIFEN UNTERBRECHEN

3 So funktioniert es

Wenn der Benutzer nach der dritten
Frage nicht mehr weitermachen will und
,Sstopp” eingibt, wird der Befehl,break”

>>>

Was ist 1 x 7 ?
In der ersten Schleife

1 ist,i* gleich . = ausgefiihrt und das Programm verlasst
o o | . .
Nein, es ist 7 ¥ die Schleife.
"y
Was ist 2 x 7 ?
14 In der nachsten Schleife andert

sich der Wert von ,i” auf 2.

Richtig!
Was ist 3 x 7 ?

Stopp<————_ Beidieser Eingabe wird der Befehl
. Lbreak” ausgefiihrt und das Pro-
Fertig

gramm beendet die Schleife.

%

b
i

Uberspringen

Mit dem Befehl,,continue” (fortsetzen) kannst du eine Frage Uberspringen, ohne
die Schleife ganz zu verlassen. Das Programm ignoriert dann den Rest des Codes
in der Schleife und springt zum Anfang der folgenden Schleife.

4 Den Befehl ,continue” einfiigen
Du brauchst eine neue ,if"-Aussage

in der Schleife, damit gepriift wird, ob der
Benutzer,springe” eingibt. Das Programm
zeigt dann die Meldung,Sprung” und
fihrt den Befehl,continue” aus, um zur
nachsten Schleife zu springen.

5 Es geschieht Folgendes

Will der Benutzer eine Frage nicht

beantworten, gibt er,springe” ein und

zahl = 7
for i in range(1,13):
print(‘Was ist’, i, ‘x’, zahl, “?7)
antwort = input() FragtsWasiist 1 721
if antwort == ‘stopp’: der ersten Schleife.
break
if antwort == ‘springe’:

print(‘Sprung’)
Springt sofort zur

continueg;__,////nxmmn&mam

fahrt mit der nachsten Frage fort.

>>>

richtig = i * zahl Was ist 1 x 7 ?
if int(antwort) == richtig: : Wenn du,springe”
( ) & SIS k/eingibst, folgt die

print(‘Richtig!’) Sprung nichste Frage.
else: Was ist 2 x 7 ?
rint(‘Nein, es ist’, richti
) P ) ( g) 14 Wenn die Antwort
print(‘Fertig’) Richtig! ¢(//—ﬁdMgMJwﬂdm
) Schleife normal weiter.

Was ist 3 x 7 ?
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Berihmte Programmierer [

{18-19 Programmieren
Jeden Tag trell?en Mll!lonen von Programrrverern alff der Computer. 204-205
ganzen Welt die Entwicklung voran, aber hin und wieder

spiele
schafft ein Einzelner einen Riesensprung. Hier werden
einige sehr beriihmte Programmierer vorgestelit.
Alan Tyri
Ada Lovelace = Turing
sangehiirigkeit: Britisch
srigkeit: Britisch
Staatsangehorigkeit: Lebensdate
N: 19121954
Lebensdaten: 181 5-1852 leistung: Der Math
. . Alan Turing mine , cMatiker
Is die urin
Leistung: Ada Lovelace O B8 T+ e Informatike I?r”itsta onater der ol
erste Computerprogfamte Ur seine wichgi 2 bierdem
1843 brachte sie das ers der Entschygs eiqe Arbeit pej
programm fir die Ana- deutscher Geheiun
lytische Maschine von S codes wahreng dm~
Charles Babbage heral:j Zweiten Weltkri o
(ein frither Computer, Get 'egs

eka
nur als Modell existierte). nnt.
Sie schlug auch Methoden Vy?;'n
wie Zeichen in Form Yon Zahle
dargestellt werden konnten.

Bill Gates und Paul Allen
Grace Hopper

Staatsangehorigkeit: US-amerikanisch

Staatsangehérigkeit: US-amerikanisch Lebensdaten: Gates, geb. 1955, Allen, geb. 1953

Lebensdaten: 1906-1992 Leistung: Bill Gates

und Paul Allen r-h
Leistung: Grace Hopper entwi- griindeten 1975

ckelte den ersten Compiler fiir

.lI.I._ die Firma Micro- n H
ProgrammierSprachen (der lesbare soft. Sie entwickel-

Programme in Maschinencode | ten einige der am -

tbersetzt). Sie war Informatikerin weitesten verbrei-

und gleichzeitig teten Programme,

Konteradmiralin darunter Microsoft

in der US- | i I Wwindows und Office. ﬂ nn
Marine!

N B B



BERUHMTE PROGRAMMIERER

Gunpei Yokoi und Shigeru Miyamoto

Staatsangehiirigkeit: Japanisch

Lebensdaten: Yokoj 1941-1997, Miyamoto, geb
, geb. 1952
N N B I. -H.
-
L
R+ -
Larry Page und Sergei Brin

rikanisch

’l\./T.istung: Yokoi und

lyamoto arbei

fu.r die Spieleﬁrntw(jaten
Nintendo. Yokoi
erfand den Game Boy
Miyamoto entwickelté
dagegen erfolgreiche
Spiele wie Super Mario

Staatsangehiirigkeit: US-ame

nsdaten: Beide geb. 1973

A

Lebe

Leistung: Page und

Brin arbeiteten ab
1996 an der Such-
maschine, die heute
Google heift. lhre
wirkungsvo\\en
Suchmethoden
revo\ut'\onierten
das Internet.
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Tim Berners-Lee

Staatsangehiirigkeit: Britisch

Lebensdaten: geb. 1955

Leistung: Wahrend seiner Tatigkeit
am CERN (Forschungsinstitut in
der Schweiz) erfand Berners-Lee
das World Wide Web und

machte es fur alle Men-

schen zuganglich. Er

wurde daftir 2004

in den Adelsstand

erhoben.

i

Mark Zuckerberg

Staatsangehdrigkeit: US-amerikanisch

.H Lebensdaten: geb. 1984

Leistung: Zuckerberg rief
§004, noch als Student
acebook ins Leben. Heute

]
:js; Facebook mehrere Milliar-
X n I?ollar wert und Zucker-
€rg ist einer der reichsten
Menschen der Welt.

Open-Source-Bewegung

staatsangehorigkeit: Alle
Lebensdaten: Seit den spaten 1970er-Jahren

Leistung: Die Open-Source-Bewegung vereint Programmierer
aus der ganzen Welt, die der Meinung sind, dass Software fur
alle Menschen frei verfligbar sein sollte. Sie hat viele wichtige
Programme hervorgebracht, darunter das Betriebssystem GNU/
Linux und Wikipedia, die groBe Online-Enzyklopadie.
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