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PROGRAMMIER-GENIE
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Wie man ein Programm entwickelt

- Die Bedienungsanleitung -

Um ein Programm zu schreiben, braucht man eine Programmiersprache. Es gibt ganz viele
unterschiedliche - bekannte Sprachen sind z.B. JavaScript oder C++.

Erfinde eine Programmiersprache ¢

Eine Programmiersprache zu lernen, dauert sehr lange. Erfinde darum mit Deinem Partner
zusammen fiir diese Aktion eine eigene. Denkt Euch Befehle aus und fiir jeden Befehl zu-
sdtzlich ein Symbol.

Wichtig ist: die Anweisungen miissen kurz und knapp sein!

Was soll Euer Roboter noch alles kannen? Vielleicht auf einem Bein hiipfen oder eine Re-
chenaufgabe l6sen?

Macht fiir jeden Befehl ein eigenes Schild. Manche Befehle braucht man hdufiger als an-
dere, z.B. wenn der Roboter ein Feld vor oder zuriickgehen soll. Fiir diese Befehle miisst
Thr mehrere Schilder machen

So konnte Eure Sprache aussehen: se—— 4Ju, sl M:JH\
.. .. . Vot nach Links iw Krels
Thr konnt Euch natiirlich auch etwas ganz Anderes
ausdenken. X
SN
ache lout Slart Shop

Erst wenn Eure Sprache fertig ist, kann es weitergehen.
Legt jetzt fest, wer in der ersten Runde der Roboter ist und wer der Programmierer.



Der Plan

Nun geht es an die Programmierung. Auf dem Raster, dass Thr vorher auf die Erde gemalt
habt, soll der Roboter vom Start zum Ziel gelangen.

Ein guter Programmierer schickt den Roboter aber jetzt nicht etwa einfach los. Er macht
sich einen Plan!

Welchen Weg soll der Roboter gehen? Soll er nur gehen oder auch noch etwas Anderes
tun? Muss der Weg lang oder kurz sein?

Sortiere alle Befehle in der richtigen Reihenfolge

?f T T O und so weiter ...
deeh, dich
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Wenn das Programm fertig ist, liberlegt noch, ob Thr Regeln vereinbaren wollt (z.B. das der
Roboter nicht reden darf, wenn das Programm lauft).

Das Programm
Nun kann der Roboter starten. Der Programmierer gibt ihm einen Befehl nach dem anderen
und hdlt das passende Schild hoch.

Tut der Roboter immer, was der Programmierer sich vorstellt?

Wenn nicht, miissen die Befehle vielleicht genauer sein (z.B. nicht .dreh Dich im Kreis",
sondern .dreh Dich im Kreis nach rechts"), damit der Roboter sie besser versteht und feh-
lerfrei ausfiihren kann.

Macht Euer Programm schwieriger, indem z.B. der Programmierer auch nicht mehr reden
darf, sondern nur die Schilder hochhdlt. Vielleicht macht Thr auch das Spielfeld groBer,
oder baut Hindernisse ein (z.B. schwarze Felder, die nicht betreten werden diirfen).

Wenn/Dann - Regeln

Noch schwieriger wird es, wenn es eine ,Wenn/Dann -Regel” gibt, denn die muss der Robo-
ter sich merken.

Der Programmierer erkldrt sie seinem Roboter vor dem Start (z.B. .Wenn ich .griin" sage,
dann musst du riickwdrts weitergehen, bis ich .blau" sage")



