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Fiir Lotte und Jan



»Wir glauben, dass wir das System zu unserem eigenen Nutzen
erstellen. Wir glauben, dass wir es nach unserem eigenen Bilde
erschaffen. [...] Aber der Computer ist nicht wie wir. Er ist eine
Projektion eines sehr kleinen Teils von uns: des Teils, der Logik,
Ordnung, Regeln und Klarheit zugetan ist.«

— Ellen Ullman, Close to the Machine: Technophilia and its
Discontents (auf Deutsch erschienen als Close to the Machine:
Mein Leben mit dem Computer)




Einleitung

In diesem Buch geht es darum, Computern Anweisungen zu geben. Computer sind
heutzutage so alltiglich geworden wie Schraubenzieher, allerdings deutlich kom-
plizierter. Deshalb ist es nicht immer einfach, sie auch wirklich das tun zu lassen,
was man will.

Wenn Sie Thren Computer fiir eine tibliche und klar umrissene Aufgabe einset-
zen mochten, z.B. um E-Mails anzuzeigen oder Berechnungen wie mit einem Ta-
schenrechner durchzufiihren, konnen Sie einfach die entsprechende Anwendung
offnen und loslegen. Fiir besondere Aufgaben gibt es dagegen moglicherweise noch
keine Anwendung.

An dieser Stelle kommt die Programmierung ins Spiel. Dabei handelt es sich
um den Vorgang, ein Programm zu erstellen, also eine Folge genauer Anweisungen,
die dem Computer sagen, was er tun soll. Da Computer stumpfsinning und pe-
dantisch sind, ist Programmierung im Grunde zunachst mithselig und frustrierend.

Wenn Sie jedoch dariiber hinwegkommen und vielleicht sogar Freude an einer
Denkweise in strengen Bahnen finden, die auch eine stumpfe Maschine versteht,
kann Programmierung lohnenswert sein. Denn damit lassen sich in Sekunden
Dinge erledigen, die sonst ewig dauern wiirden. Sie bietet eine Moglichkeit, Thr
Werkzeug, den Computer, Aufgaben ausfuhren zu lassen, die er zuvor nicht be-
herrschte. Und auferdem ist es eine hervorragende Ubung fiir abstraktes Denken.

Programmierung erfolgt mithilfe einer Programmiersprache. Dabei handelt es
sich um eine kuinstliche Sprache, die dazu dient, Computern Anweisungen zu er-
teilen. Es ist schon bemerkenswert, dass sich die effektivste Moglichkeit zur Kom-
munikation mit Computern, die wir erfunden haben, so stark an die Art und Weise
anlehnt, wie wir miteinander kommunizieren. Ebenso wie in menschlichen Spra-
chen konnen auch in Computersprachen Worter und Ausdriicke kombiniert wer-
den, um Ideen auszudriicken.

Textschnittstellen wie die BASIC- und DOS-Eingabeaufforderungen der 80er
und 90er bildeten einst die Hauptmethode fiir die Kommunikation mit Compu-
tern. Mittlerweile wurden sie grofStenteils durch grafische Schnittstellen ersetzt,



