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Vorwort

Es sind schon wahre Wunderwerke, die Computer! Man trifft diese Dinger
liberall, sie kdnnen allerhand Sachen, man kann damit Texte schreiben,
Bilder malen und spielen.

In Wirklichkeit aber sind sie strohdumm. Denn sie machen nur das, was
ihnen ein Programm sagt. Ist das ein Grafik-Programm, dann lassen sich
mit dem Computer Bilder bearbeiten. Ist das ein Actionspiel, dann l3sst
sich der Computer mit einem Joystick oder den Tasten steuern und
bewegt irgendwelche Objekte liber den Bildschirm.

Programme werden von Leuten erstellt, die sich in einer Programmier-
sprache auskennen, sich Nachte um die Ohren schlagen und nur in der
Nadhe ihres Computers schlafen. So sagt man. Aber das muss ja nicht
stimmen.

Was heiBt denn Programmieren?

Wenn du aufschreibst, was ein Computer tun soll, nennt man das Pro-
grammieren. Das Tolle daran ist, dass du selbst bestimmen kannst, was
getan werden soll. Lasst du dein Programm laufen, macht der Computer
die Dinge, die du ausgeheckt hast. Natiirlich wird er dann nicht dein Zim-
mer aufrdumen und dir auch keine Pizza servieren. Aber kannst du erst
mal programmieren, kannst du den Computer sozusagen nach deiner
Pfeife tanzen lassen.




Vorwort

Allerdings passiert es gerade beim Programmieren, dass der Computer
nicht so will, wie du es gerne hattest. Meistens ist das ein Fehler im Pro-
gramm. Der Fehler kann aber auch irgendwo anders im Computer oder im
Betriebssystem liegen. Das Dumme bei Fehlern ist, dass sie sich gern so
gut verstecken, dass die Suche danach schon manchen Programmierer
zur Verzweiflung gebracht hat.

Vielleicht hast du nun trotzdem Lust bekommen. Dann brauchst du ja nur
noch eine passende Entwicklungsumgebung und schon kann's losgehen.

Was ist eine Entwicklungsumgebung?

Um ein Programm zu erstellen, musst du erst mal etwas eintippen. Das ist
wie bei einem Brief oder einer Geschichte, die man schreibt. Das Textpro-
gramm kann hier sehr einfach sein, weil es ja nicht auf eine besondere
Schrift oder Darstellung ankommen muss. So etwas wird Editor genannt.

Ist der Programmtext eingetippt, kann ihn der Computer nicht einfach
lesen und ausfiihren. Jetzt muss alles so lbersetzt werden, dass der PC
versteht, was du von ihm willst. Weil er aber eine ganz andere Sprache
spricht als du, muss ein Dolmetscher her.

Du programmierst in einer Sprache, die du verstehst, und der Dolmet-
scher lbersetzt es so, dass es dem Computer verstandlich wird. So etwas
heiBt dann Compiler (ausgesprochen: Kompailer).

SchlieBlich miissen Programme {iberarbeitet, verbessert, wieder getestet
und weiter entwickelt werden. Dazu gibt es noch einige zusatzliche Hil-
fen. Daraus wird dann ein ganzes System, die Entwicklungsumgebung.

In welcher Sprache wird
programmiert?

Leider kannst du nicht so programmieren, wie dir der Schnabel gewach-
sen ist. Eine Programmiersprache muss so aufgebaut sein, dass moglichst
viele Menschen in moglichst vielen Ldndern einheitlich damit umgehen
konnen.

Weil in der ganzen Welt Leute zu finden sind, die wenigstens ein paar
Brocken Englisch kdnnen, besteht auch fast jede Programmiersprache
aus englischen Wortern. Es gab auch immer mal Versuche, z.B. in



In welcher Sprache wird programmiert?

\
Deutsch zu programmieren, aber meistens klingen die Worter dort so
kiinstlich, dass man lieber wieder aufs Englische zuriickgreift.

In diesem Buch hast du es mit der Programmiersprache Basic zu tun. Sie
ist weit verbreitet und leicht zu erlernen. Daneben gibt es noch einige
andere Sprachen wie z.B. Java, C++/C# und Delphi (und auch dazu pas-
sende Kids-Biicher).

In den verfiigbaren Basic-Systemen habe ich nach einem gesucht, das
sich moglichst einfach handhaben lasst. Auch kann es nicht schaden,
wenn sich damit zumindest einfache Spiele ohne allzu groBen Aufwand
programmieren lassen.

& Small Basic - | X
D . & rﬁ@ Importieren % Iﬂ . « Riickgéngig machen ' By
R\Ierbﬁentl'\chen f) Wiederholen h E
eu Offnen  Speichern Speichern Unter Ausschneiden Kopieren Einflgen Ausfihren (F5) Umwandeln
Datei Web Zwischenablage Programm

Ballsb - D:\Ball.sb
6 X = 300

7y =220
8 xDiff = 15
9 yDiff = 18

10 While 1 =1

1 ‘Rand links und rechts kontrollieren
12 If (x < 5) Or (x > 588) Then

13 xDiff = -xDiff

14 EndIf

15 ‘Rand oben und unten kontrollieren
16 If (y < 5) Or (y > 420) Then

17 yDiff = -yDiff

18 EndIf

19 ‘Ball bewegen

20 X = X + xDiff

21y =y + yDiff

22 Shapes.Move(Ball, x,y)

23 Program.Delay(38)

24 EndWhile
25

Da begegnete mir in Small Basic eine kleine, aber feine Entwicklungsum-
gebung, die das Wesentliche zu bieten hat, was man so zum Program-
mieren gebrauchen kann. Und weil sie auch noch SpaB machen kann, lag
es nahe, sich mit diesem Basic-Dialekt ndher zu beschaftigen.

Dieses Programmiersystem wird kostenlos von Microsoft zur Verfligung
gestellt, die neueste Version kannst du dir unter http://smallbasic.com
herunterladen.
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B Microsoft Small Basic X+ (n] x
(_ —) O ﬁ smallbasic.com ﬁ' = @ g
i
By Microsoft i Download
Small Basic

Welcome B tome
Blog

Curriculum

Need Help?
Pngrammlng Tutorial (PDF)

Retference Documentation

Featured programs Wiki

Aller Anfang ist schwer

Ich wiirde liigen, wenn ich behaupte, dass Programmieren einfach ist.
Immerhin musst du eine neue Sprache lernen, die nicht nur aus ein paar
englischen Wértern besteht. So manches wirst du erst nach einiger
Ubung verstehen. Nicht selten kann es vorkommen, dass du die Lust ver-
lierst, weil einfach gar nichts klappen will. Das Programm tut etwas ganz
anderes, du kannst den Fehler nicht finden, und du fragst dich: Wozu soll
ich eigentlich programmieren lernen, wo es doch schon genug Pro-
gramme gibt?

Trotzdem meine ich: Es ist nicht nur einen Versuch wert, es lohnt sich, es
immer wieder zu versuchen. Hast du erst mal »Blut geleckt, dann l3sst es
dich so schnell nicht wieder los ...



Einleitung

Wie arbeite ich mit diesem Buch?

Grundsatzlich besteht dieses Buch aus viel, viel Text und einer Menge
Abbildungen dazwischen. Natiirlich habe ich mich bemiiht, alles so zuzu-
bereiten, dass daraus lauter gut verdauliche Happen werden. Damit das
Ganze noch genieBbarer wird, gibt es zusadtzlich noch einige Symbole, die
ich dir hier gern vorstellen mochte:

Arbeitsschritte

> Wenn du dieses Zeichen siehst, heiBt das: Es gibt etwas zu tun.
Damit kommen wir beim Programmieren Schritt fiir Schritt einem
neuen Ziel immer niher.

Grundsatzlich lernt man besser, wenn man einen Programmtext selbst
eintippt oder dndert. Aber nicht immer hat man groBe Lust dazu. Weil du
alle Programme im Buch auch auf der Verlags-Website findest, ist hinter
einem Programmierschritt auch der jeweilige Dateiname (z.B. GRA-
FIK1.SB) angegeben. Wenn du also den Programmtext nicht abtippen
willst, kannst du stattdessen die zugehorige Datei laden. Folge einfach
diesem Link:

http://www.mitp.de/322
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Fragen und Aufgaben

Am Ende eines Kapitels wirst du jeweils einige Fragen und Aufgaben ent-
decken. Diese Ubungen sind nicht immer ganz einfach, aber sie helfen dir,
noch besser zu programmieren. Losungen zu den Fragen und Aufgaben
findest du ebenfalls dort auf der Website des Verlages, wo auch die Bei-
spielprogramme liegen. Du kannst sie dir im Editor von Windows oder
auch in deinem Textverarbeitungsprogramm anschauen. Oder du l3sst sie
dir ausdrucken und hast sie dann schwarz auf weil, um sie neben den PC
zu legen.

Wenn eine aktuelle Aufgabe die Anderung eines Projekts betrifft,
steht direkt dahinter in Klammern mit einem Pfeil (—) versehen der
Name der Datei, in der das gednderte Programmprojekt zu finden ist
(— FIGUR1.SB).

Notfille

Manchmal hast du eine falsche Taste gedriickt oder etwas vergessen.
Oder es wird gerade ganz knifflig. Dann fragst du dich, was du nun
tun sollst. Bei diesem Symbol findest du eine Lésungsmdoglichkeit.
Notfalls kannst du aber auch ganz hinten im Anhang B nachschauen,
wo eine Reihe von haufigen Programmierpannen aufgefiihrt ist.

Wichtige Stellen im Buch

Hin und wieder findest du ein solch dickes Ausrufezeichen im Buch.
Dann ist das eine Stelle, an der etwas besonders Wichtiges steht.

Wenn es um eine ausfiihrlichere Erlauterung geht, tritt Buffi in
Erscheinung und schnuppert in seiner Kiste mit Tipps & Tricks.



Was brauchst du fiir dieses Buch?

Was brauchst du fiir dieses Buch?

Betriebssystem

Das Betriebssystem sorgt dafiir, dass der Betrieb deines Computers mog-
lichst reibungslos ablaufen kann. Es Gbernimmt u.a. die Verwaltung des
Arbeitsspeichers und der Gerate, die mit dem Computer verbunden sind:
von Monitor und Tastatur bis zu Festplatten und anderen Laufwerken.

Fast jeder Computer arbeitet heute mit dem Betriebssystem Windows.
Das gibt es in mehreren Versionen. Small Basic funktioniert unter allen
Windows-Versionen bis 10.

Speichermedien

Auf jeden Fall ist ein USB-Stick sinnvoll, auch wenn du deine Programme
auf der Festplatte unterbringen willst. Denn auf diesem Speicher-Stick
sind deine Projekte zusatzlich sicher aufgehoben.

Gegebenenfalls bitte deine Eltern oder Lehrer um Hilfe: Sie sollen den
Anhang A lesen. Dann kdnnen sie dir bei den ersten Schritten besser hel-
fen.

Wie gut kennst du deinen PC?

Du musst dich mit deinem PC nicht perfekt auskennen, um mit Small
Basic zu programmieren. Es ist aber gut zu wissen, wie man Small Basic
startet und beendet. Das erfahrst du gleich im ersten Kapitel.

Wenn du noch Schwierigkeiten mit dem PC hast, ist es besser, sich
erst mal ein grundlegendes Buch dariiber anzuschauen, beispiels-
weise Computer fiir Kids.

Kennst du dich aber schon gut mit dem Computer und mit Windows
aus, dann lass uns beginnen!







Das erste Programm

Hier geht es gleich ans »Eingemachte«. Nachdem wir Small Basic instal-
liert und gestartet haben, machen wir einen kleinen Spaziergang durch
unsere Programmierumgebung, und dabei entsteht dann auch dein erstes
Programm.

In diesem Kapitel lernst du

© wie man Small Basic installiert

© wie man Small Basic startet

© wo welche besonderen Tasten zu finden sind

© wie man ein Programm eingibt und startet

© Methoden fiir die Eingabe und Ausgabe von Text kennen

© wie man Small Basic beendet

Small Basic holen und installieren

Die Installation von Small Basic sollte fiir dich auch als Anfanger kein
Problem sein. Das Programm, das wir dazu bendtigen, heiBt SMALL-
BASIC.MSI.
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Das erste Programm

Zuerst musst du diese Datei herunterladen. Das geht am besten direkt
tiber die passende Seite von Microsoft. Aktuell ist diese Adresse:

http://smallbasic.com

Hier findest du gleich rechts oben die Schaltfldche fiir den Download.
Ein anderer Weg flihrt iber den Link
http://www.microsoft.com/downloads/de-de

(Hier kannst du als Suchwort »Small Basic« eingeben.)

Ansonsten findest du tiber eine der Suchmaschinen weitere Stellen
mit Mdglichkeiten zum Download von Small Basic. (Legst du Wert auf
deutsche Meniieintrdge, dann achte darauf, dass du die deutsche
Version erwischst.)

> Und nun doppelklicke mit der Maus in dem Ordner, in den du das Pro-
gramm heruntergeladen hast, auf das entsprechende Symbol.

“’

SmallBasic.
msi

> Einen Moment spater begriit dich ein Dialogfeld. Dort klickst du ein-
fach auf NExT.

& Microsoft Small Basic Setup - e

Welcome to the Microsoft Small Basic
Setup Wizard

The Setup Wizard will install Microsoft Small Basic on your
computer. Click Next to continue or Cancel to exit the Setup
Wizard.




Small Basic holen und installieren

Im nachsten Fenster findest du die Lizenzbedingungen. Wenn du willst,
kannst du sie dir durchlesen.

> Auf jeden Fall musst du am Ende zustimmen, also »l accept the terms
in the Licence Agreement« anklicken, damit davor ein Hakchen steht.
Dann klicke auch hier auf die Schaltflache NEXT.

i@ Microsoft Small Basic Setup = X

End-User License Agreement
Please read the following license agreement carefully

NOTICE: The program(s) that you import or publish to the ~»
www.smallbasic.com website are for use by academic
institutions for student and trainer learning use and

personal training use only.

Please back-up your programs that you store on the service
as Microsoft may cancel the service at any time.

MICROSOFT SOFTWARE LICENSE TERMS

I accept the terms in the License Agreement

Print Back Next Cancel

> Auch wenn es nun so aussieht, als gdbe es hier eine Wahl: Klicke ein-
fach nur auf NEXT.

& Microsoft Small Basic Setup — X

Custom Setup
Select the way you want features to be installed.

Click the icons in the tree below to change the way features will be installed.

Includes all core files and language
neutral resources (English resources
on English Operating System)

This feature requires 10MB on your
hard drive. It has 0 of 20 subfeatures
selected. The subfeatures require 0KB
on your hard drive.

Browse...

Reset Disk Usage Back Cancel
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-

> Und auch im folgenden Fenster geht es weiter mit einem einfachen

Mausklick, diesmal auf INSTALL.

1 Microsoft Small Basic Setup

Ready to install Microsoft Small Basic

settings. Click Cancel to exit the wizard.

- x

50

Click Install to begin the installation. Click Back to review or change any of your installation

Back Install . Cancel

Im ndchsten Dialogfeld wird nun der Fortschritt der Installation

zeigt.

18 Microsoft Small Basic Setup

Installing Microsoft Small Basic

Please wait while the Setup Wizard installs Microsoft Small Basic-

Status:

— X

o

Back

Next

ange-

> Zum Schluss erscheint ein letztes Dialogfeld und mit einem Klick auf
FINISH bringst du die ganze Installation zu Ende.



Small Basic starten

i@ Microsoft Small Basic Setup = X

Completed the Microsoft Small Basic
Setup Wizard

Click the Finish button to exit the Setup Wizard.

Small Basic starten

Und wie kriegt man das neue Programm jetzt zum Laufen? Eine Mdglich-
keit, Small Basic zu starten, ist diese:

> (Offne den Ordner, in den Small Basic installiert wurde, er heiBt:
C:\PROGRAMME\ MICROSOFT\SMALL BASIC.

| % = | Microsoft - o X
Start Freigeben Ansicht ~ o

« = +« 1 <« Programme.. > Microsoft ~ O "Microsoft” durchsuchen 2@
Small Basic
1 Element 1 Element ausgewahlt e

> Hier suchst du unter den vielen Symbolen eines derjenigen heraus, die
aussehen wie eine gekippte Lila-8, und zwar das mit dem Namen SB.EXE.
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\ 9 = | Small Basic - O X
Start Freigeben Ansicht v
« -« P <« Microsoft > Small Basic > ~ 0 "Small Basic" d.. R
-~
| POF N
Lib Samples Component Introducing LanguageS
Modeldil SmallBasic. ervice.dll
pdf . .
Hierher kopieren
w : I . Hierher verschieben
Verkntipfungen hier erstellen
SB.exe SB.exe.confi SmallBasic " n
e ——— smaIIBaS|cL smaIIEa5|cL Abbrechen
9 prier ibrary.arxm ibrary.cs.xm
e I |
50 Elemente 1 Element ausgewahlt (905 KB) ==

> Nun kannst du das Programm mit einem Doppelklick auf das Symbol
starten:

Du kannst den Eintrag mit gedriickter rechter Maustaste auch direkt auf
den Desktop ziehen. Im Kontextmenii wihist du VERKNUPFUNG. Dann
hast du dort ein Symbol fiir den direkten Start von Small Basic. (Das Sym-
bol solltest du in SMALL BASIC umbenennen.)

Nach einer kurzen Aufwarmphase macht sich das Fenster von Small Basic
auf dem Desktop breit.

B Small Basic - a b
JeE % 3 >
LJ |
Mew  Offnen  Speichem Speichem Unter L’d“"’"’"“m
Wt

Einfigen Ausfihren (F5)

Unbenannt
1




Tasten suchen und finden

Ganz oben findest du eine Leiste mit Symbolen, die man mit der Maus
anklicken kann. Das Wichtigste dazu fasse ich mal kurz zusammen:

< Uber die DATEI-Gruppe lassen sich deine Programme 6ffnen und spei-
chern.

< Du kannst im WEB veroffentlichte Programme importieren (und selber
welche verdffentlichen).

< Zum Bearbeiten von Programmteilen diirfen natiirlich die Werkzeuge
fiir die ZWISCHENABLAGE nicht fehlen.

< Damit du testen kannst, ob der PC auch das tut, was du im PROGRAMM
vorgegeben hast, musst du es ausfiihren. (Und falls du spater einmal
auf die Profi-Umgebung Visual Basic umsteigen willst, kannst du deine
Small-Basic-Projekte dafiir umwandeln.)

5% Small Basic
D B a> e Importieren %% @ . Q\ Riickgingig machen
m Verdffentlichen f-/ Wiederholen
eu Offnen  Speichern Speichern Unter Ausschneiden Kopieren Einfiigen
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Ausfihren (F5) Umwandeln

Die groBe linke Fldche unter der Meniileiste ist der Editor. Dort gibst du
deinen Programmtext ein. Ein anderer Name flir Programmtext ist Quell-
text oder Quellcode.

Tasten suchen und finden

Beim Eintippen eines Programmtextes wirst du feststellen, dass es
bestimmte Tasten gibt, die man zwar wieder und wieder braucht, aber
nicht immer gleich findet. Deshalb schauen wir uns jetzt mal gemeinsam
die Tasten an, auf denen besondere Zeichen stehen oder die eine beson-
dere Bedeutung haben.

Du kannst das Spiel dann selbst noch mal beliebig oft wiederholen. Das
erspart dir einiges an Zeit, wenn du dich spater voll auf ein Programm
konzentrieren kannst und nicht stdndig nach einer Taste suchen musst.

Als Erstes verschaffen wir uns noch mal einen Uberblick tiber die Tasten
zur Steuerung der Bearbeitung:
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Das erste Programm

Rucktaste Eingabetaste
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Pfeiltasten

Umschalttasten

Die liblichen Anflihrungsstriche kriegst du mit [«] und auf den Bild-
schirm. Die einfachen mit [«] und [#].

Anfuhrungsstriche
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Immer wieder nétig sind in Small Basic Klammern, und zwar zwei Sorten.
Die runden findest du mit [«] und oder [9]. Und die eckigen mit
und oder [9].

Klammern
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Auch das Gleichheitszeichen taucht haufig in Programmen auf. Das
erhaltst du mit (] und [o].



Ein Programm eingeben und starten

Gleich
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Eine Menge Verwechslungen gibt es bei Punkt und Komma, Doppelpunkt
und Semikolon - vor allem fiir Brillentrdger, weil diese Zeichen so winzig
sind. Da solltest du lieber zweimal hinschauen oder dir die Stellen genau
merken, wo die Tasten sitzen.
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Komma — Punkt
Semikolon Doppelpunkt

Ein Programm eingeben und starten

Du méchtest jetzt endlich richtig loslegen? Genligend Platz fiir die Ein-
gabe von Programmtext hast du ja.

Hier wartet der Editor schon auf ein neues Programm. Ansonsten
geniigt ein Klick auf NEU, um ein neues und leeres Editorfenster zu
offnen.
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Eine weitere Moglichkeit ist die Tastenkombination [N].




