Programmieren

Der erste frei
programmierbare
Rechner hiell Z1; er
bestand noch aus einer
riesigen Zahl von
elektrischen Schaltern.
Wegen mechanischer
Probleme funktionierte
er nur sehr unzuverldssig.
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Hier geht es um die Multipli- o -
kation von zwei ganzen Zahlen. 04 00 2B 00 ®

Heutzutage sind die
Computerbefehle leichter zu
verstehen. Von diesem
Programm wird eine
geometrische Figur gezeichnet.
Kannst du herausfinden, um
welche Figur es sich handelt?

i.vw(50);
1 .dreh (120);

i.vw(50) 7
i.dreh(IZO);

i.vw (50) 7

In den nédchsten Kapiteln lernst
du, wie man Programme erstellt
und austestet.




