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Die Kleinen
sind die GrofBiten




Mikrorechnern begegnen wir heute schon
fast téglich auf Bahnhéfen bei der Fahrkarten-
ausgabe, in der Post oder in Sparkassen. Auch
in Schulen und Pionierh&usern konnt ihr sie in-
zwischen finden. Kein Wunder, denn solch ein
Computer ist ein geduldiger Lehrer, den nichts
aus der Ruhe bringen kann. Im Fernsehen
oder in Zeitungen habt ihr sicher schon eine
Menge iiber Computer gesehen oder gelesen
und bestimmt schon mal iiberlegt, ob nicht am
besten ein Computer die verflixten Mathema-
tikaufgaben gleich fiir die gesamte Klasse
16sen sollte. Eigentlich wire das kein Problem.
Es fragt sich nur, wer den Computer unterrich-
tet. Wer erkléart ihm, wonach in den Textauf-
gaben gefragt ist? Und wer kontrolliert, ob die
Ergebnisse richtig sind? Thr habt es erraten.
Ihr werdet das natiirlich alles selbst tun. Aber
der Computer kann euch dabei sehr gut helfen.

Beim Lesen dieses Buches werdet ihr fest-
stellen, dafl ein Computer nicht nur Mathe-
matikaufgaben 16sen kann. Wenn ihr gelernt
habt, mit einem Computer umzugehen, wird
er vielleicht zu eurem liebsten Spielzeug. Es
dauert bestimmt nicht lange, und ihr werdet
echte Computerfreaks (sprich frik; freak — be-
geisterter Mensch; eigentlich: Verriickter).
Viele Worter, die mit den Computern in Ver-
bindung stehen, kommen aus dem Amerika-
nischen oder aus dem Englischen. Auf dem
zum Buch gehorenden Lesezeichen findet ihr
fiir solche Worter Hinweise auf die richtige
Aussprache. '

Die kleinen Wunderkisten konnen natiirlich
noch viel mehr als nur rechnen oder spielen.
Aus den Konstruktionsbiiros der Betriebe
oder den Forschungsinstituten der Universitéi-
ten und Akademien sind die Mikrocomputer
schon lange nicht mehr wegzudenken. Kom-
plizierte Berechnungen kénnen in sehr kurzer
Zeit durchgefiihrt werden.

Auf dem Bildschirm kann man Werkstiicke
konstruieren, Hauser oder Muster fiir Pull-
over entwerfen. Das alles kann man sich dann
auf Knopfdruck aus verschiedenen Blickwin-

keln ansehen. AuBerdem lassen sich die Bilder
noch vergréBern oder verkleinern. Der Kon-
strukteur wihlt unter den vielen verschiede-
nen Entwiirfen den besten aus und 148t den
Computer gleich noch die Zeichnungen anfer-
tigen. Dann kann im Betrieb mit der Produk-
tion des neuen Gerites begonnen werden. So
hilft der Computer, viele Wochen Arbeitszeit
einzusparen. Die Abkiirzung CAD fiir diese
Artdes Konstruierens habtihr bestimmtschon
gehort (Computer Aided Design — computer-
gestiitzte Konstruktion).

Inden groBen Betrieben wird der Computer
nicht nur zur Konstruktion neuer Radios,
Autos und Maschinen verwendet (CAD), son-
dern auch zur Herstellung dieser Produkte.
Wird nach Anweisungen des Computers und
unter seiner Steuerung produziert, dann be-
nutzen wir die Abkiirzung CAM (Computer
Aided Manufacturing — computergestiitzte




Produktion). In manchen Betrieben werden
die Computer durchgéngig von der Konstruk-
tion bis zur Produktion eines Erzeugnisses ein-
gesetzt. Damit konnen in sehr kurzer Zeit viele
neue Dinge preiswert hergestellt werden.

Seit einiger Zeit gibt es sogar Computer, mit
denen man sprechen kann. Sie verstehen un-
sere Sprache und verarbeiten die von uns er-
teilten Anweisungen. Die ermittelten Ergeb-
nisse stellen sie auf dem Bildschirm dar oder
teilen sie uns iiber einen Lautsprecher mit.
Diese Artder Verstindigung mit dem Compu-
ter kann fiir kranke Menschen eine gro3e Hilfe
sein.

Auch beim Umgang mit sehr kleinen oder
sehr groBen Gegenstianden, z. B. bei Arbeiten
unterm Mikroskop oder an einem Hochofen
im Stahlwerk, werden oft beide Héande be-
notigt. Dann ist ein Computer, der unsere
Sprache versteht, sehr niitzlich.

Solche Computer wiren aber auch fiir die
Ubersetzung unserer gesprochenen Worte in
eine andere Sprache geeignet. Vielleicht ha-

ben wir in nicht allzu ferner Zukunft bei Ur-
laubsreisen zu unseren Freunden ins Ausland
einen kleinen Ubersetzer im Ohr.

Unser Computer 148t sich auch als Schreib-
maschine mit einem Riesengedichtnis ver-
wenden. Viele eng beschriebene Textseiten
lassen sich im Computer abspeichern. Der
Computer sucht auf unseren Befehl hin jeden
beliebigen Satz oder jedes beliebige Wort her-
aus. Er verschiebt ganze Kapitel, Abschnitte
und Sétze an eine von uns gewdhlte Stelle. Er
ersetzt aber auch einzelne Worter oder Satze
durch andere. Das alles kann von uns auf dem
Bildschirm kontrolliert werden, ohne daB ein
Wort gedruckt oder neu geschrieben werden
muB. Auf diese Weise lassen sich Biicher sehr
effektiv schreiben. Auch das Manuskript zu
diesem Buch wurde mit einem Computer ge-
schrieben.

Wir haben hier nur einige Beispiele fiir den
Einsatz der Mikrocomputer aufgefiihrt. Fragt
doch einmal eure Eltern, wozu in ihren Betrie-
ben die Computer verwendet werden.







Was gehort zu
einem Computer?

Was den Computer zum Computer macht, ist
nicht auf den ersten Blick zu erkennen. Zuerst
féllt uns der Bildschirm auf, der wie ein Fern-
sehgerit aussieht. Dann die Tastatur, die an
eine Schreibmaschine erinnert, aber viel mehr
Tasten besitzt.

Die Tastatur brauchen wir, um dem Com-
puter mitzuteilen, was er tun soll. Auf dem
Bildschirm sehen wir dann, ob er uns verstan-
den hat. Alle Zahlen, Buchstaben oder Wor-
ter, die wir eingetippt haben, werden auf ihm
angezeigt. Aber nicht nur das. Auch die Er-
gebnisse, die aus dem Computer kommen,
sind dort zu sehen. Das kénnen Zahlen, Wor-
ter, Striche und sogar Bilder sein.

Bei den meisten Computern kdnnen diese
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Ergebnisse auBerdem noch auf einem Drucker
ausgegeben werden. Auf diese Weise haben
wir sie immer zur Hand, und der Computer
muB sie nicht jedesmal, wenn wir sie bendti-
gen, neu auf dem Bildschirm anzeigen. -

Wo aber steckt nun der Computer? Meist ist
er im Inneren des Gehéauses mit der Tastatur
untergebracht und besteht aus vielen elektro-
nischen Bausteinen. Der wichtigste Baustein
ist die «zentrale ProzeBeinheit» CPU (Central
Processing Unit — Zentrale Verarbeitungsein-
heit), der Mikroprozessor. Zu ihm gelangt,
was wir iiber die Tastatur eingeben. Hier wird
gerechnetund verglichen. Er steuert die Funk-
tionen aller Bausteine und bestimmt auch, was
auf dem Bildschirm erscheinen soll.



MAGNETBANDKASSETTE

TASTATUR

DISKETTE

Damit die CPU richtig funktionieren kann,
muB sie Anweisungen oder Befehle erhalten,
z. B.: addiere, multipliziere, lies ein Wort,
ziehe auf dem Bildschirm einen blauen Strich.
Werden solche Befehle in einer bestimmten
Reihenfolge angeordnet, sprechen wir von
einem PROGRAMM. Wenn wir das Pro-
gramm iiber die Tastatur eingetippt haben,
wird es fiir den Mikroprozessor im ARBEITS-
SPEICHER aufbewahrt. Es kann nun jeder-
zeit von der CPU abgearbeitet werden. Dieser
Speicher kann aber auch Zahlen oder Buch-
staben (DATEN) aufnehmen und aufbewah-
ren. Haben wir viele verschiedene Programme
und Daten, dann ist es sehr miihsam, wenn
man diese immer wieder iiber die Tastatur ein-
tippen muB. Aus diesem Grund gibt es fiir den

Computer zusitzliche Speicher — Magnet-
bandkassetten oder kleine, wie biegsame
Schallplatten  aussehende = DISKETTEN
(Floppy disk — biegsame Scheibe), auf denen
man sie, sind sie einmal geschrieben, abspei-
chern, also sichern kann.

An manche Computer kann man einen
normalen Kassettenrecorder anschlieBen.
Programme oder Daten werden. dann vom
Computer auf eine Kassette iibertragen. Bei
anderen Computern sind spezielle Disketten-
laufwerke oft gleich im Gehéuse der Tastatur
oder unter dem Bildschirm untergebracht. Das
Ubertragen der Programme oder Daten auf
die Diskette oder von der Diskette in den
Computer geht hier viel schneller als beim
Kassettenrecorder.



So funktioniert
der Computer

’ 0 o

“Computer, Bildschirm, Kassettenrecorder
oder Diskettenlaufwerk sind eingeschaltet.
Wir sitzen vor der Tastatur, es kann losgehen.
Driicken wir nun auf irgendwelche Tasten,
passiert entweder gar nichts, oder es tauchen
auf dem Bildschirm Zeichen auf, mit denen
wir nichts anfangen konnen. Das ist nicht ver-
wunderlich. Stellt euch vor, ihr driickt bei
einer Schreibmaschine wahllos auf die Tasten.
Da wiirde ein schoner Buchstabensalat ent-
stehen. Aber auch wenn wir Worte schreiben
wie: Der Ecke um sprang die Hund, ergeben
sie erst einen Sinn, wenn sie in der richtigen
Reihenfolge stehen, also: Der Hund sprang
um die Ecke. Genauso verhilt es sich beim
Computer. Wenn wir wollen, daB er richtig
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arbeitet, miissen wir ihm Schritt um Schritt
mitteilen, was er tun soll.

Schauen wir uns ein kleines Beispiel an. Der
Computer soll fiir uns die durchschnittliche
Geschwindigkeit eines D-Zuges ausrechnen.
Dazu miissen wir wissen, welche Zeit der Zug
fiir eine bestimmte Strecke (Weg) braucht.
Wir befehlen dem Computer:

10 LIES ZEIT

20 LIES WEG

30 RECHNE GESCHWINDIGKEIT =
WEG/ZEIT

40 DRUCKE GESCHWINDIGKEIT

50 BEGINNE VON VORN

Das sind insgesamt 5 Befehle. Wir numerieren
sie in Zehnerschritten, damit bei Bedarf neue
Befehle eingefiigt werden kdnnen, ohne daBl
man das Programm #&ndern muf3.. Nehmen wir
an, daB der Zug fiir eine Strecke von 240 km
eine Fahrzeit von 2 Stunden benétigt, dann
rechnet uns der Computer eine Geschwindig-
keit von 120 km pro Stunde (km/h) aus. Das
Zeichen / in Zeile 30 benutzt der Computer
fiir «geteilt durch». Wenn er das Ergebnis aus-
gedruckt hat, beginnt er von vorn und wartet
auf neue Daten (Weg, Zeit). Die Ziffern am
Beginn jeder Zeile bestimmen die Reihen-
folge der Befehle. Eine so geordnete Folge
von Befehlen ist ein PROGRAMM.

Es ist iiblich, den Computern die Befehle

" nicht in deutscher Sprache zu erteilen. Wir be-

nutzen eine speziell fiir den Umgang mit Com-
putern entwickelte Sprache. Sie heiffit BASIC.
Da diese Programmiersprache recht leicht zu
erlernen und weit verbreitet ist, werden wir
uns nur mit ihr befassen. Es gibt aber auch
noch andere Programmiersprachen, z. B.
FORTRAN, COBOL, PL1 oder PASCAL.

Die Basic-Befehle kommen aus dem Ame-
rikanischen oder Englischen. Auf dem beilie-
genden Lesezeichen findet ihr fiir jeden Befehl
einen Hinweis, wie man ihn richtig ausspricht.
Unser kleines Programm wiirde in Basic fol-
gendermaBen lauten:

10 INPUT ZEIT

20 INPUT WEG

30 LET GESCHWINDIGKEIT =
WEG/ZEIT

40 PRINT GESCHWINDIGKEIT

50 GOTO 10

Nachdem wir es eingetippt haben, konnen wir
es auf der Diskette abspeichern. Damit wir es
spiater rasch wiederfinden, geben wir ihm
einen Namen. Wie wire es mit ZUG? Mit
Hilfe des Kommandos SAVE (save — sichern)
wird das Programm aus dem Arbeitsspeicher
des Computers auf die Diskette iibertragen.
Die Diskette konnen wir aus dem DISKET-
TENLAUFWERK herausnehmen und aufbe-
wahren oder zu einem anderen Computer tra-
gen. Unser Programm ist genauso wie ein Lied
auf einer Magnetbandkassette sicher aufbe-
wahrt. Das vollstindige Kommando lautet:
SAVE «ZUGn».

Wollen wir am néachsten Tag unser Pro-
gramm ZUG benutzen, brauchen wir es nicht
erneut einzutippen. Mit Hilfe des Kommandos
LOAD (load — laden) kénnen wir es in den
Arbeitsspeicher des Computers laden: LOAD
«ZUG>». Wie bei der Magnetbandkassette das
Lied geht auch hier das Programm bei der
Wiedergabe nicht verloren. Der Computer
liest auf der Diskette wie in einem Buch und
fertigt sich eine vollig identische Kopie des
Programms an. Dieses befindet sich zwar nach
dem Laden im Arbeitsspeicher, aber der Com-
puter arbeitet es noch nicht ab. Er wartet dar-
auf, daB wir ihm das Kommando RUN zum
«Loslaufen» geben. Dann iibertrédgt der Com-
puter jeden Befehl unseres Programms erst
einmal in seine eigene Maschinensprache und
filhrt ihn aus. Die Ubersetzung der Befehle
aus der Basic-Sprache in die Maschinen-
sprache fiihrt der Mikroprozessor aus. Dazu
benotigt er natiirlich auch wieder ein Pro-
gramm.

Bei vielen Computern wird es bereits vom
Hersteller in einen Teil des Speichers geladen,
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der besonders geschiitzt ist. Dorthin kdnnen
keine anderen Daten oder Programme mehr
abgelegt werden. Alles, was hier steht, kann
nur gelesen werden. Deshalb bezeichnet man
diesen Teil des Arbeitsspeichers als ROM
(Read Only Memory; read only — nur zum
Lesen, memory — Speicher). Der ROM ist mit
einem Buch vergleichbar. Auch ein Buch kann
immer wieder gelesen werden, ohne daB sich
der Inhalt dndert, und ist nicht dafiir gedacht,
daBl man etwas dazuschreibt. Ebenso ist es
beim ROM. Denn neben dem Basic-Inter-
preter, so heiBt das Ubersetzungsprogramm,
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gibt es im ROM noch viele kurze Programme
fiir den Mikroprozessor. Mit diesen Program-
men sorgt er dafiir, daB} alle Teile des Compu-
ters richtig zusammenarbeiten. Das eine hilft
dem Mikroprozessor z. B., die eingetippten
Befehle zu verstehen, ein anderes bewirkt, da
Buchstaben auf dem Bildschirm erscheinen.
Alle diese kleinen, aber fiir den Betrieb des
Computers sehr wichtigen Programme im
ROM sind das BETRIEBSSYSTEM des
Computers.

Damit dieses Betriebssystem weder absicht-
lich noch aus Versehen gedndert werden kann,
























































































































