HANS-GEORG SCHUMANN

PROGRAMMIEREN LERNEN
OHNE VORKENNTNISSE

mitp



Hinweis des Verlages zum Urheberrecht und Digitalen
Rechtemanagement (DRM)

Liebe Leserinnen und Leser,

dieses E-Book, einschlieRlich aller seiner Teile, ist
urheberrechtlich geschiitzt. Mit dem Kauf raumen wir
lhnen das Recht ein, die Inhalte im Rahmen des
geltenden Urheberrechts zu nutzen. Jede Verwertung
auBerhalb dieser Grenzen ist ohne unsere Zustimmung
unzuldssig und strafbar. Das gilt besonders fir
Vervielféltigungen, Ubersetzungen sowie
Einspeicherung und Verarbeitung in elektronischen
Systemen.

Je nachdem wo Sie |hr E-Book gekauft haben, kann
dieser Shop das E-Book vor Missbrauch durch ein
digitales Rechtemanagement schiitzen. Haufig erfolgt
dies in Form eines nicht sichtbaren digitalen
Wasserzeichens, das dann individuell pro Nutzer
signiert ist. Angaben zu diesem DRM finden Sie auf den
Seiten der jeweiligen Anbieter.

Beim Kauf des E-Books in unserem Verlagsshop ist lhr
E-Book DRM-frei.

Viele GriiRe und viel Spal beim Lesen, ‘

Ohr mitp-Verlagsteam mitp




Hans-Georg Schumann

C# FUR KIDS

PROGRAMMIEREN LERNEN OHNE VORKENNTNISSE

mitp



Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek
Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen Nationalbibliografie;
detaillierte bibliografische Daten sind im Internet liber <http://dnb.d-nb.de> abrufbar.

Bei der Herstellung des Werkes haben wir uns zukunftsbewusst fiir umweltvertréagliche und
wiederverwertbare Materialien entschieden.
Der Inhalt ist auf elementar chlorfreiem Papier gedruckt.

ISBN 978-3-7475-0587-8
1. Auflage 2022

www.mitp.de

E-Mail: mitp-verlag@sigloch.de
Telefon: +49 7953 [ 7189 - 079
Telefax: +49 7953/ 7189 - 082

© 2022 mitp Verlags GmbH & Co. KG, Frechen

Dieses Werk, einschlieBlich aller seiner Teile, ist urheberrechtlich geschiitzt. Jede Verwertung auBer-
halb der engen Grenzen des Urheberrechtsgesetzes ist ohne Zustimmung des Verlages unzuldssig und
strafbar. Dies gilt insbesondere fiir Vervielfaltigungen, Ubersetzungen, Mikroverfilmungen und die
Einspeicherung und Verarbeitung in elektronischen Systemen.

Die Wiedergabe von Gebrauchsnamen, Handelsnamen, Warenbezeichnungen usw. in diesem Werk
berechtigt auch ohne besondere Kennzeichnung nicht zu der Annahme, dass solche Namen im Sinne
der Warenzeichen- und Markenschutz-Gesetzgebung als frei zu betrachten wéren und daher von
jedermann benutzt werden diirften.

Lektorat: Katja Volpel

Sprachkorrektorat: Petra Heubach-Erdmann
Covergestaltung: Christian Kalkert

Satz: Satz: lll-satz, Kiel, www.drei-satz.de



INHALT

EINLEITUNG . . ... . ...

Was heiB3t eigentlich Programmieren? ..........................
Was ist eine Entwicklungsumgebung? ..........................

Warum gerade C#?

Visual Studio, die Entwicklungsumgebung zum Buch ..............
Wie arbeitest du mit diesem Buch? ......... ... .. . ...
Was brauchst du fiir dieses Buch? ......... ... ... ...

Hinweise fiir Lehrer

ERSTESCHRITTEMITCH . ... ... .. ... .. . ... i,

Visual Studio starten . ...t e

Das erste Programm
Der Quelltext .. ...
Write und Read . ..

Visual Studio beenden ...t

Zusammenfassung
Ein paar Fragen ... .

... aber noch keine Aufgabe ......... ... . ... i

WENN, DANN, SONST: KONTROLLE UND AUSWAHL .. . ...............

Ein Blick zuriick ..
Gut oder schlecht?
Die if-Struktur . ...

Strings oder Zahlen? . ... ...

Plus oder minus, ma
Die if-else-Struktur
Zusammenfassung

Ein paar Fragen ... .
... und eine Aufgabe

loderdurch ...... ..ot

10
10
10
11
12
13
14

17

18
20
23
29
33
35
35
36

37

38
40
43
46
50
52
54
55
55



INHALT

ZENSUREN UND ZAHLENRATEN: BEDINGUNGEN . . . . ................. 57
Vonintzufloat ... ..o 58
Die Sache mit tryundcatch ....... ... ... .. L 60
VoNn 1 DIS 6 oo 63
VonFall zu Fall . ..o o 65
Punkt flir Punkt ... ... 67
Und und Oder, 0der? . ...ttt e 69
Ein kleines Game ... ... o i 71
Die while-Struktur ... ... 73
ZusammentassuNg . ..ot e 74
Einpaar Fragen ... ... 76
..und ein paar Aufgaben ........ ... ... 76

GELD-SPIELEREIEN: SCHLEIFEN UND FEIDER . . . . ................... 77
Dein PCzahltmit ... 78
Abbruch bei Unlust? ... ... i 79
Auf dem Weg zum Milliondr ....... ... i 81
Schleifenvariationen .......... . . i 83
Zahlen mitfor ... . 84
Variablenfelder ... ... .. 87
Lottoziehung ... ..o e 90
Feldsortierung ... e 92
ZuSammeENTassUNg ... .vun et 94
Einpaar Fragen ... ... 95
..und ein paar Aufgaben ....... ... 95

DO IT YOURSELF: FUNKTIONEN UND KIASSEN . . . . .................. 97
C#istlernfahig . ... 98
Funktionen fiirs Ratespiel ......... ... i, 100
Lokal oder global? ...... ... ... 102
Parameter und Riickgabe ........ ... ... ... i, 104
Ein neues Baby? ... ... 106
Konstruktor . ... oo 107
Eineneue Datei ........ .. i 110
Laufen lernen ... ... o 112
Kapselung und Vererbung .......... .o 114
Erbschafts-Probleme? .. ... ... . i 117
Zusammentassung ... ... 120
Einpaar Fragen ... ... 120

..und ein paar Aufgaben ........ . ... 121



INHALT

NICHT NUR WAS FiiRS AUGE: JETZT WIRD'S WISUELL . ..............

Erst mal ein Fenster
Von der Konsole zum
Hallo, wie geht es? .
Gut oder schlecht? .
Es passiert etwas ..
Antwort nach MaB .
Zusammenfassung .
Ein paar Fragen ... ..
... und eine Aufgabe

Formular ... ..

ALLES UNTER KONTROLLE: KOMPONENTENSAMMLUNG . . . . ........ ..

Kleine Knopfparade

Alles in einer Liste .
Du hast die Wahl ..
Optionen .........

Von Pilinktchen und Hakchen ......... .. ... . it
Korper, Geistund Seele ........ ...

Der letzte Schliff . . .
Zusammenfassung .
Ein paar Fragen ... ..

.. aber nur eine Aufgabe ...... ... ..

WER WEISS WAS? QUIZ-PROJEKT TEILT . .........................

Erst der Plan,dannderBau .............. ..

Frage und Antworten
Richtig oder falsch .

Die passende Textdatei........ooouiiinin e

Datensammlung ...
Datentransfer .....

Aufsammeln und einordnen ...t e

Zusammenfassung .
Ein paar Fragen ... ..

... aber keine Aufgaben . ... ... ..

SPIELEN UND LERNEN: QUIZ-PROJEKTTEIL2 .. . ....................

Eine oder viele? .. ..
Losungs-Zahler .. ..
Aufgabenkontrolle .
Antwort als Optionen

123

123
125
128
131
134
138
139
140
140

141
141
144
147
150
154
156
159
160
161
161

163

163
166
168
170
173
176
178
181
182
182

183

183
186
189
192



INHALT

Vokabeln lernen? ... . . 194
Mehrfachauswahl ... . . 198
ZusammeNntassUNg ... .vuu e 203
Einpaar Fragen ... ... 203
...aberkeine Aufgaben ....... ... 203
JETZT WIRD'S BUNT: GRAFIKINCH . . . ........................... 205
Von Punkten und Koordinaten .............. ... ... il 206
Daserste Bild ... ..o 208
Linienflhrung . ... ..o e 211
Jetzt wird'sbunt ... .. 212
Eckigundrund ... ... 214
Mit Text gehtauch ... ... . 216
Farbtupfer ... 218
Selbst zeichnen? ... . .. 220
ZusammENTassUNg .. ..ottt e e 224
Einpaar Fragen ... ... 225
..und ein paar Aufgaben ........ ... 225
BILDER LERNEN LAUFEN: ANIMATIONEN . . . ........................ 227
Erstmal ein Kreis .. ... 227
Und es bewegtsichwas ...........oo i 230
PictureBox ... .. oo 232
Endlich ein (richtiges) Bild .............. ... oo, 234
Bildersammlung ... 237
Da JaUTt Was ..o 239
Drehen, verschwinden, auftauchen ............ .. ... 241
Movie komplett ... ... 243
Zusammentassung ... ... 245
Keine Fragen ... ... e 245
.. doch ein paar Aufgaben ....... ... ... 245
BUNTES DUO: EIN PAAR SPIELE . . . ............................... 247
Komponenten zusammenbauen ............ ... ... i, 247
Wie viele Augen? . ... e 250
Anzeigen und QuSWErteN ... ... .. 254
Schere — Stein = Papier . ... 257
Qualder Wahl ... .. 260
Komponenten-Arrays . . ...t 262
ZusammeENtassUNg ... .ouutt e 265

Keine Fragen ... ... e 266



INHALT

... aber zwei Aufgaben

KLEINER KRABBELKURS: TASTEN- UND MAUSSTEUERUNG . . . . .. ... ...

Eine Spinne am Start
Tastensteuerung . ...
Richtungswechsel . ..

Kein Spiel ohne Grenzen ......... ... . ... i i

Maussteuerung .. ...

Die Sache mitdem Timer ... ..ot

Zusammenfassung ..
Keine Fragen ... .....
... und keine Aufgaben

ANHANGA .. .........

Visual Studio installieren . .........co i i

Einsatz der Buch-Date

ANHANGB . ..........
Kleine Checkliste . . ..

1]

Dem Fehler auf der Spur .. ... .

STICHWORTVERZEICHNIS

266

267

268
270
273
276
278
281
285
286
286

287

287
292

293

293
294

299



Fiir
Janne, Julia, Katrin und Daniel



EINLEITUNG

Computer und Smartphones sind schon wahre Wunder-Maschinen. Doch das sind
sie nur dadurch, dass es schlaue Programmierer gibt, die die passenden Anwendun-
gen und Spiele erstellen. Wenn du eines Tages zur Gilde der Programmierer zéhlen
willst, dann hast du hier die Mdglichkeit, bei null anzufangen - ohne irgendwelche
Programmierkenntnisse.

Aber warum selbst Programme erstellen, wo es doch zahlreiche Spiele und Apps
schon gibt? Wenn du ehrlich bist, wirst auch du zugeben miissen: Nicht immer
gefallt einem das Angebot, das es gibt, man hdtte schon gern das eine oder andere
anders gehabt. Oder gemacht. Und das kann man nur, wenn man programmieren
kann.

Programmiersprachen gibt es reichlich. Und da ist es fiir einen Einsteiger nicht
leicht, sich eine auszusuchen. Hier lernst du, in C# zu programmieren; das ist eine
sehr machtige und leistungsfahige Sprache, nicht kinderleicht zu erlernen, aber die
Miihe lohnt sich auf jeden Fall.



EINLEITUNG

10

WAS HEISST EIGENTLICH PROGRAMMIEREN?

Wenn du aufschreibst, was ein Computer tun soll, nennt man das Programmieren.
Das Tolle daran ist, dass du selbst bestimmen kannst, was getan werden soll. Lasst
du dein Programm laufen, macht der Computer die Sachen, die du ausgeheckt hast.
Natdirlich wird er dann nicht dein Zimmer aufraumen und dir auch keine Tasse
Kakao ans Bett bringen. Aber kannst du erst mal programmieren, kannst du den
Computer sozusagen nach deiner Pfeife tanzen lassen.

Allerdings passiert es gerade beim Programmieren, dass der Computer nicht so will,
wie du es gerne hdttest. Meistens sind das Fehler im Programm. Das Problem 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, das Programmieren zu erlernen.
Dann brauchst du ja nur noch eine passende Entwicklungsumgebung, und schon
kann's losgehen.

WAS IST EINE ENTWICKIUNGSUMGEBUNG?

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

Ist das Programm eingetippt, kann es der Computer nicht einfach so lesen und aus-
fiihren. Jetzt muss es so libersetzt 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 Dolmetscher {iber-
setzt es so, dass es dem Computer verstandlich wird. So etwas hei3t dann Compi-
ler. SchlieBlich miissen Programme getestet, Uberarbeitet, verbessert, wieder
getestet und weiterentwickelt werden. Dazu gibt es noch einige zusatzliche Hilfen.
Daraus wird dann ein ganzes System, die Entwicklungsumgebung.

WARUM GERADE C#?

Leider kannst du nicht so programmieren, wie dir der Mund gewachsen ist. Eine
Programmiersprache muss so aufgebaut sein, dass maglichst viele Menschen in
maglichst vielen Ldndern einheitlich damit umgehen kdnnen.



VISUAL STUDIO, DIE ENTWICKLUNGSUMGEBUNG ZUM BUCH

Weil in der ganzen Welt Leute zu finden sind, die wenigstens ein paar Brocken Eng-
lisch kdnnen, besteht auch fast jede Programmiersprache aus englischen Wortern.
Es gab auch immer mal Versuche, z.B. in Deutsch zu programmieren, aber meistens
klingen die Worter dort so kiinstlich, dass man lieber wieder aufs Englische zuriick-
greift.

Eigentlich ist es egal, welche Programmiersprache du benutzt. Am besten eine, die
maglichst leicht zu erlernen ist. Aber sie soll auch leistungsfahig sein. In diesem
Buch hast du es mit der Programmiersprache C# zu tun. Sie ist weit verbreitet, ist
nicht einfach, aber auch fiir Anfanger geeignet, die zum ersten Mal programmieren
lernen wollen. (Willst du mal in andere Sprachen hineinschnuppern, dann empfehle
ich dir z.B. eines der »... fiir Kids«-Blicher Giber C++, Java, JavaScript oder Python.)

Der Weg zum guten Programmierer kann ganz schon steinig sein. Nicht selten
kommt es vor, dass man die Lust verliert, weil einfach nichts klappen will. Das Pro-
gramm tut etwas ganz anderes, man kann den Fehler nicht finden und man fragt
sich: Wozu soll ich eigentlich programmieren lernen, wo es doch schon genug Pro-
gramme gibt? Und dann noch ausgerechnet in C#.

Immer wieder werden gute Programmierer dringend gesucht, und dieser Bedarf
wird weiter steigen. Wirklich gute Programmierer werden auch wirklich gut
bezahlt. Es ist also nicht nur einen Versuch wert, es kann sich durchaus lohnen, das
Programmieren in C# zu erlernen.

VISUAL STUDIO, DIE ENTWICKLUNGSUMGEBUNG
ZUM BUCH

Um den Kauf einer Entwicklungsumgebung fiir C# musst du dich nicht weiter kiim-
mern, denn die bekommst du kostenlos aus dem Internet. Mit einer kostenlosen
Version der Software Visual Studio von Microsoft hast du eine weitverbreitete Ent-
wicklungsumgebung und kannst damit unter allen Versionen von Windows pro-
grammieren.

Das komplette Paket findest du auf dieser Seite:

https.//visualstudio.microsoft.com/de/

UND WAS BIETET DIESES BUCH?

Uber eine ganze Reihe von Kapiteln verteilt lernst du
<> die Grundlagen von C# kennen

< mit Visual Studio unter Windows umzugehen


https://visualstudio.microsoft.com/de/
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< einiges ber die objektorientierte Programmierung (OOP)

< mit Komponenten zu arbeiten (das sind Bausteine, mit denen du dir viel Pro-
grammierarbeit sparen kannst)

<> die grafischen Mdglichkeiten von C# kennen
< eine Reihe von Spielen selbst zu programmieren

Im Anhang gibt es dann noch einiges an Informationen und Hilfen, u.a. liber Instal-
lationen und den Umgang mit Fehlern.

WIE ARBEITEST DU MIT DIESEM BUCH?

Grundsatzlich besteht dieses Buch aus einer Menge Text mit vielen Abbildungen
dazwischen. Natiirlich habe ich mich bemiiht, alles so zuzubereiten, dass daraus
lauter gut verdauliche Happen werden. Damit das Ganze noch genieBbarer wird,
gibt es zusatzlich noch einige Symbole, die ich dir hier gern erklaren mochte:

ARBEITSSCHRITTE

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

Grundsatzlich lernt man besser, wenn man einen Programmtext selbst eintippt oder
andert. Aber nicht immer hat man groBe Lust dazu. Deshalb gibt es alle Projekte im
Buch auch als Download:

https://www.mitp.de/0586

Und hinter einem Programmierschritt findest du auch den jeweiligen Namen des
Projekts oder einer Datei (z.B. PROJEKT1, GRAFIK1, GAME1). Wenn du also das Pro-
jekt nicht selbst erstellen willst, kannst du stattdessen diese Datei laden (zu finden
im Ordner PROJEKTE).

AUFGABEN

Am Ende eines Kapitels gibt es meist eine Reihe von Fragen und Aufgaben. Diese
Ubungen sind nicht immer ganz einfach, aber sie helfen dir, noch besser zu pro-
grammieren. Losungen zu den Aufgaben findest du in verschiedenen Formaten
ebenfalls bei den Download-Dateien. Du kannst sie dir alle im Editor von Windows
oder auch in deinem Textverarbeitungsprogramm anschauen. Oder du lasst sie dir
ausdrucken und hast sie dann schwarz auf weif3, um sie neben deinen PC zu legen.
(Auch die Programme zu den Aufgaben liegen im Ordner PROJEKTE.)


https://www.mitp.de/0586

WAS BRAUCHST DU FilR DIESES BUCH?

NOTFALLE UND DIREKTHILFE

Vielleicht hast du irgendetwas falsch gemacht oder etwas vergessen. Oder es
wird gerade knifflig. Dann fragst du dich, was du nun tun sollst. Bei diesem
Symbol findest du eine Losungsmaglichkeit. Es kann nicht schaden, auch mal
ganz hinten im Anhang B nachzuschauen, wo ein paar Hinweise zur Pannenhilfe
aufgefiihrt sind.

ACHTUNG

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

SPEZIALWISSEN

Wenn du ein solches "Wowau siehst, geht es um ausfiihrlichere Informationen zu
einem Thema.

WAS BRAUCHST DU FUR DIESES BUCH?

Du findest Visual Studio als komplette Entwicklungsumgebung zum Download auf
dieser Homepage:

https://www.visualstudio.com/de/downloads/

Visual Studio ist in der Community-Version kostenlos, und die reicht komplett aus,
um mit C# auch umfangreiche Programme zu erstellen. Nach dem Download wird
alles mit dem Setup-Programm in ein Verzeichnis deiner Wahl installiert, z.B.
c:\Programme\MICROSOFTVisual Studio.

Fiir deine C#-Projekte solltest du einen Extra-Ordner benutzen. Die Beispielpro-
gramme in diesem Buch gibt es alle als Download von der Homepage des Verlages,
falls du mal keine Lust zum Abtippen hast:

https://www.mitp.de/0586

Und auch die Lésungen zu den Fragen und Aufgaben sind dort untergebracht.

i :)VZ
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BETRIEBSSYSTEM

Die meisten Computer arbeiten heute mit dem Betriebssystem Windows. Davon
brauchst du eine der Versionen 7 bis 11.

SPEICHERMEDIEN

Auch wenn du deine Programme auf der Festplatte unterbringst, kann es nicht
schaden, sie zusatzlich z.B. auf einem USB-Stick als Backup zu speichern.

Gegebenenfalls bitte deine Eltern oder Lehrer um Hilfe.

HINWEISE FUR LEHRER

Dieses Buch versteht sich auch als Lernwerk fiir den Informatik-Unterricht in der
Schule. Dort setzt natiirlich jeder Lehrer seine eigenen Schwerpunkte. Benutzen Sie
an lhrer Schule bereits ein Werk aus einem Schulbuchverlag, so lasst sich dieses
Buch auch als Materialienband einsetzen - in Ergdnzung zu dem vorhandenen
Schulbuch. Weil dieses Buch sozusagen »von null« anfangt, ist ein direkter Einstieg
in C# moglich - ohne irgendwelche anderen Programmierkenntnisse.

Ein wichtiger Schwerpunkt in diesem Buch ist die objektorientierte Programmie-
rung (OOP). Auf die elementaren Eigenheiten (Kapselung, Vererbung und Polymor-
phie) wird ausflihrlich eingegangen.

In den Projekten werden alle wesentlichen Elemente des C#-Wortschatzes wie
auch die wichtigsten Grafik-Komponenten eingesetzt. Ein besonderer Schwerpunkt
liegt auf der Spieleprogrammierung.

In den Ldsungen zu den Aufgaben finden Sie weitere Vorschldge zur Programmie-
rung in C#.

UBUNGSMEDIEN

Fiir den Informatik-Unterricht sollte jeder Schiiler ein anderes externes Speicher-
medium haben, um darauf seine Programmierversuche zu sichern. So wird verhin-
dert, dass sich auf der Festplatte des Schulcomputers mit der Zeit allerlei
»Datenmiille ansammelt. AuBerdem dient der eigene Datentrdger dem Datenschutz:
Nur der betreffende Schiiler kann seine Daten manipulieren.



HINWEISE FiiR LEHRER

REGELMABIG SICHERN

Es kann nicht schaden, die Programmdateien, an denen gerade gearbeitet wird,
etwa alle zehn Minuten zu speichern. Denn Computer pflegen gern gerade dann
rabzustlirzens, wenn man seine Arbeit Idngere Zeit nicht gespeichert hat.

Das ist aber nur dann nétig, wenn man ein Programm ldngere Zeit nicht startet. In
der Regel fragt ndmlich Visual Studio bei jedem Programmstart nach, ob die Datei
gespeichert werden soll.

1]






1 ERSTE SCHRITTE

Am besten legen wir gleich los mit dem Programmieren. Nach dem Start des Com-
puters und dem Auftauchen von Windows kénnen wir uns schon dem ersten C#-
Projekt widmen. Es wird natiirlich noch kein Computerspiel sein, aber es gibt schon
einiges zum Herumspielen.

In diesem Kapitel lernst du

© wie man Visual Studio startet

© wie man ein Programm erstellt und ausfiihrt
© einiges tiber (mdgliche) Fehler

© was WriteLine() und ReadLine() bedeuten
© etwas iliber Variablen

© wie man ein Projekt speichert

© wie man Visual Studio beendet

/4



KAPITEL 1 ERSTE SCHRITTE MIT C#

VISUAL STUDIO STARTEN

Bevor wir mit dem Programmieren anfangen kdénnen, muss Visual Studio erst ins-
talliert werden. Die Installation Gibernimmt ein Programm namens SETUP. Genaues
erfahrst du im Anhang A. Hier musst du dir von jemandem helfen lassen, wenn du
dir die Installation nicht allein zutraust.

Eine Moglichkeit, Visual Studio zu starten, ist diese:

> Offne den Ordner, in dem du Visual Studio untergebracht hast (z.B. C:\PRO-
GRAMME\ MICROSOFT VISUAL STUDIO).

[ | l Microsoft Visual Studio = O
Start Freigeben Ansicht o
&« v « Programme > Microsoft Visual Studio +v O
Community
1 Element 1 Element ausgewahlt i= =

> Dort musst du nun weiter liber einige Unterordner wie COMMUNITY und COM-
MON7? in IDE wechseln:

Common? \ IDE

REn

Start Freigeben Ansicht Verwalten o

X3 ,\

-
devenvexe | devenvexe devenvisol  devenv.prf  devenv.wvis

.config ation.ini ualelement
smanifest.x
ml
devenv.win  devenvdes ELFBinCo EntityFram  EntityFram
prf cdll mposition. ework.dll ework.5qlS
dil erverdll

L]

294 Elemente 1 Element ausgewdhlt (973 KB) g==

> Hier suchst du unter den zahlreichen Symbolen eines derjenigen heraus, bei
denen etwas aussieht wie eine gekippte lila 8, und zwar das mit dem Namen
DEVENV.EXE. Das Symbol wird nicht so schnell zu finden sein.

18



VISUAL STUDIO STARTEN

> Doch dann kannst du das Programm mit einem Doppelklick auf das Symbol star-

ten:
al )
“ devenv.exe - E

OV XN Verknlpfung

Visual Studio

Ich empfehle dir, eine Verkniipfung auf dem Desktop anzulegen:

<> Dazu klickst du mit der rechten Maustaste auf das Symbol fiir Visual Studio
(DEVENV.EXE). Im Kontextmenii wahlst du KOPIEREN.

<> Dann klicke auf eine freie Stelle auf dem Desktop, ebenfalls mit der rechten
Maustaste. Im Kontextmenii wahlst du VERKNUPFUNG EINFUGEN.

< Es ist sinnvoll, fiir das neue Symbol auf dem Desktop den Text DEVENV.EXE -
VERKNUPFUNG durch VISUAL STUDIO zu ersetzen.

Von nun an kannst du auf das neue Symbol auf dem Desktop doppelklicken und
damit Visual Studio starten.

Je nach Computer kann es eine Weile dauern, bis Visual Studio geladen ist. Was
dich schlieBlich erwartet, kdnnte ungefdhr so aussehen:

Visual Studio 2022

Zuletzt verwendetes 6ffnen Los geht's

Wiahrend Sie Visual Studio verwenden, werden alle von lhnen geaffneten Projekte, Ordner AL "
oder Dateien hier angezeigt, damit Sie schnell darauf zugreifen kénnen. (=] Rep05|tory klongn )
Ruft Code aus einem Onlinerepository (z. B

Elemente, die Sie héufig 5ffnen, kénnen Sie anheften, damit sie immer am Anfang der Liste Sl Sdce Anicinon fob

aufgefiihrt werden

ﬁ.” Projekt oder Projektmappe
o6ffnen

Hiermit 8ffnen Sie ein lokales Visual Studio-
Projekt oder eine SLN-Datei

E}’ Lokalen Ordner 6ffnen
Navigieren und Bearbeiten von Code in
beliebigem Ordner

uﬁ] Neues Projekt erstellen

Wahlen Sie zu Beginn eine Projektvorlage mit
Codegertistbau.

Ohne Code fortfahren -

Wenn du hier auf NEUES PROJEKT ERSTELLEN klickst, beginnt dein erstes Projekt. Du
kannst also gleich loslegen, wenn du willst. Oder:

> Du klickst erst einmal auf OHNE CODE FORTFAHREN, um im Hauptfenster von Visual
Studio zu landen.
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Dort schauen wir uns jetzt ein bisschen um. Sieht ganz schon leer aus, doch uns soll
jetzt nur die Mendiileiste interessieren - ganz oben:

n Datei Bearbeiten Ansicht Git Debuggen Analysieren Extras Erweiterungen Fenster Hilfe |Suchen 2 | — O X
i - e - - P Anfigen..~ 03 Bl - |8 |2 LiveShare &

Links darunter befinden sich jede Menge Symbole, die man mit der Maus anklicken
kann. Zu einigen davon kommen wir im Laufe der folgenden Kapitel noch.

Diese Meniis von Visual Studio wirst du wahrscheinlich am meisten benutzen:

< Uber das DATEI-Menii kannst du Dateien speichern, laden (6ffnen), ausdrucken,
neu erstellen oder Visual Studio beenden.

<> Das BEARBEITEN-Menii hilft dir bei der Bearbeitung deines Programmtextes, aber
auch bei anderen Programmelementen. AuBBerdem kannst du dort bestimmte
Arbeitsschritte riickgdngig machen oder wiederherstellen.

<> Im ANSICHT-Menii hast du unter anderem die Mdglichkeit, zusdtzliche Hilfsfens-
ter und Boxen ein- oder auszublenden.

< Uber das DEBUGGEN-Menii sorgst du dafiir, dass dein Programmprojekt ausge-
fihrt wird.

<> Und das HiLFE-Menii bietet dir vielfaltige Hilfe-Informationen an.

Einige wichtige Meniieintrdge sind in einem sogenannten Popup-Meni zusam-
mengefasst. Das heiBt so, weil es dort aufklappt, wo du gerade mit der rechten
Maustaste hinklickst.

Ein Editorfenster, wie du es vielleicht von einem Editor oder Textverarbeitungspro-
gramm her kennst, ist gerade nicht in Sicht. Aber das lasst sich dndern: Ziel ist es
ja, ein neues Projekt — unser Erstlingswerk - zu erstellen. Also los!

DAS ERSTE PROGRAMM

> Esgibt nun diese zwei Wege. Entweder du schlieBt das Fenster von Visual Studio
(Klick auf das X rechts oben) und startest es neu - womit du in diesem Fenster
landest:



DAS ERSTE PROGRAMM

Visual Studio 2022

Zuletzt verwendetes 6ffnen

Wihrend Sie Visual Studio verwenden, werden alle von Ihnen ge&ffneten Projekte, Ordner

oder Dateien hier angezeigt, damit Sie schnell darauf zugreifen kénnen,

Elemente, die Sie hiufig 6ffnen, kénnen Sie anheften, damit sie immer am Anfang der Liste

aufgefiihrt werden.

> Dann klickst du auf NEUES PROJEKT ERSTELLEN.

Los geht's

é’ Repository klonen
Ruft Code aus einem Onlinerepository (z. B.
GitHub oder Azure DevOps) ab.

|j'f Projekt oder Projektmappe
6ffnen

Hiermit dffnen Sie ein lokales Visual Studio-
Projekt oder eine SLN-Datei.

E’}) Lokalen Ordner 6ffnen
Navigieren und Bearbeiten von Code in
beliebigem Ordner

'-15' Neues Projekt erstellen

Wihlen Sie zu Beginn eine Projektvorlage mit
Codegertistbau

Ohne Code fortfahren -

> 0der du hast dich entschieden, bei der Meniileiste von Visual Studio zu bleiben.
Dann klickst du dort auf DATEl und im sich 6ffnenden Menii auf NEU und dann

auf PROJEKT.

Datei | Bearbeiten Ansicht Git Debuggen Analysieren Extras Erweiterungen Eenster Hilfe | Suchen (Strg+Q) el

[ Neu Projekt.. Strg+UMSCHALT+N_|
Offnen Repository..

é. Repository klonen... Datei... Strg+N

51 Startfenster Projekt aus vorhandenem Code...
Schliefien

Projektmappe schlieBen

Live Share-Sitzung starten

Live Share-Sitzung beitreten...

Ausgewahlte Elemente speichern Strg+S

Ausgewahlte Elemente speichern unter...

Alles speichern Strg+UMSCHALT+S
Seite einrichten...
Drucken... Strg+P
Kontoeinstellungen...
Beenden Alt+F4

Es erscheint ein Dialogfeld, in dem es offenbar mehrere Mdglichkeiten gibt, wie du

dein Projekt erstellst:
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N eu es P roj e kt ‘ Nach Vorlagen suchen (ALT+S) Pl
e rSte | | e n Alle Sprachen - Alle Plattformen - Alle Projekttypen ~

. i mce 2
Zuletzt verwendete Projektvorlagen |i g Fonsclenaer
Ein Projekt zum Erstellen einer Befehlszeilenanwendung, die mit NET unter

Eine Liste der zuletzt verwendeten Vorlagen wird hier ceatecs i o) T arsgyR A rerlas [

angezeigt. C# Linux macOS  Windows Konsole

nic!" Klassenbibliothek
Ein Projekt zum Erstellen einer Klassenbibliothek fur .NET oder .NET Standard

C# Android Linux macOS Windows Bibliothek
E‘j MSTest-Testprojekt

Ein Projekt, das MSTest-Komponententests enthalt, kann in .NET Core unter
Windows, Linux und MacOS ausgefiihrt werden.

C# Linux macOS Windows Test
Konsolen-App

Ein Projekt zum Erstellen einer Befehlszeilenanwendung, die mit .NET unter
Windows, Linux und macOS ausgefiihrt werden kann

Visual Basic Linux macOS Windows Konsole

| Zuriick |I‘ Weiter ‘

> Wihle rechts oben die Option KONSOLEN-APP (dort findest du auch den Eintrag
C#). Dann klicke unten rechts auf WEITER.

Neues Projekt konfigurieren

KOnSQIen-App c# Linux macOS Windows Konsole

Projektname

ConsoleApp1 ‘

rt

(=]

Di\Projektey =

Name der Projektmappe @

‘ ConsoleApp1 ‘

Platzieren Sie die Projektmappe und das Projekt im selben Verzeichnis.

Zurlck | | Weiter




DER QUELLTEXT

> Gib dem Projekt einen Namen und sorge dafiir, dass hinter SPEICHERORT der Pfad
steht, wo du dein Projekt unterbringen willst. Dann klicke abschlieBend auf WEI-
TER.

Ich habe das Ganze einfallslos erst mal PROJEKTT genannt. Du kannst den vorge-
gebenen Speicherort libernehmen, ich empfehle dir aber, besser einen eigenen
Ordner zu erzeugen und den dort anzugeben. Bei mir ist das der Ordner PRO-
JEKTE auf Laufwerk D:.

- O X
Weitere Informationen
Konsolen-App ¢# tinw  mac0s  Windows  Konsole
Framework @
.NET 6.0 (Langfristige Unterstiitzung) H
Zurtick Erstellen

> Im néchsten Dialogfeld erzeugst du mit einem abschlieBenden Klick auf ERSTEL-
LEN dein erstes Mini-Projekt in C#.

DER QUELLTEXT

Wie du im linken groBen Fensterbereich sehen kannst, bietet Visual Studio schon
ein kleines Geriist-Programm, das du natiirlich auch starten kannst, allerdings pas-
siert noch nichts Aufregendes.
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n Datei Bearbeiten Ansicht Git Projekt Erstellen Debuggen Test Analysieren Extras Projekt! _ o X
Erweiterungen  Fenster  Hilfe
1O - ‘ﬁﬂ'g“‘)' "’Prcjekﬂ'b6v‘m|§=‘ﬁfﬁ"§%‘wH‘\; |2 Live Share &
Program.cs* & X o a >
[ Projekt1 - - MG Q‘g"ovz;gﬁ‘):
1 // See https://aka.ms/new-console-template for more information

24

- Projektmappen-Explorer durchsuchen ﬁl'

2 Console.WriteLine("Hello, World!™); = = X
3 3 Projektmappe "Projekt1" (1 von 1 Proje|
4 [ Projekt1
b &8 Abhingigkeiten
c# Program.cs
-

100% ~|§  ® Keine Probleme gefunden L ASK b Zeile:5 Zeichen:1 SPC  CRLF
Ausgabe
Ausgabe anzeigen yon: © ‘_ ‘ == ‘ = ‘ fa]

Ausgabe < »
[ Bere

> Probiere ruhig mal aus, was sich tut, wenn du in der Meniileiste auf DEBUGGEN
und STARTEN OHNE DEBUGGEN klickst. (Alternativ kannst du auch die Tastenkombi-
nation [Strg]+[F5] driicken.)

Debuggen | Test Analysieren Extras Erweiterungen

Fenster
P Debuggen starten F5
| [> Starten ohne Debuggen Strg+F5
Codeidnderungen tibernehmen  Alt+F10
%3 Leistungs-Profiler... Alt+F2
%3 Leistungs-Profiler neu starten
%z An den Prozess anhéngen... Strg+Alt+P
Andere Debugziele 4
Y Einzelschritt F11
& Prozedurschritt F10
Haltepunkt umschalten F9
Neuer Haltepunkt 4
Alle Haltepunkte léschen Strg+UMSCHALT +F9
& Optionen...
& Projekt1: Debugeigenschaften

Und nach dem Start des Programms tut sich tatsachlich etwas: Unten im Ausgabe-
fenster steht einiges an Meldungen, die du jetzt einfach ignorieren solltest. Wich-
tiger ist das neue Fenster mit schwarzem Hintergrund, das sich 6ffnet und sich vor
Visual Studio schiebt. Das ist das Konsolenfenster. Und in dem steht zum einen ein
kurzer GruB3, darunter dann etwas momentan vielleicht fiir dich unverstandliches



DER QUELLTEXT

Kauderwelsch. Wichtig ist der letzte Satz, die Aufforderung, eine beliebige Taste zu
driicken.

¢+ Microsoft Visual Studio-Debugging-Konsole

ktl.exe wurde mit Code "@" beendet.
Fenster zu schliefen.

> Folge dieser Aufforderung (oder Bitte), um das Fenster wieder zu schlieBen.

Na ja, liberwdltigend war deine erste Begegnung mit einem C#-Programm nicht,
aber es liegt an dir, daraus mehr zu machen. Zuerst aber schauen wir uns jetzt das
naher an, was da links oben im Editorfenster steht:

// See https://aka.ms/new-console-template for more information
Console.WriteLine("Hello, World!");

Das, was du da siehst, wird Quelltext genannt. Die erste Zeile mit den beiden
Schrégstrichen (//) am Anfang ist ein Kommentar. Der weist in diesem Falle darauf
hin, dass du mehr unter der angezeigten Internet-Adresse erfahren kannst.

Als Kommentar kdnnte man aber auch so etwas hinschreiben:

// Mein erstes Projekt

Oder man lasst diesen Kommentar einfach ganz weg. Fiir ein funktionierendes Pro-
gramm ist nur diese Zeile notig:

Console . WriteLine("Hello, World!"):

Und da steht schon einiges, was fiir uns interessant ist. Offenbar bewirkt diese
Zeile, dass ein bestimmter Text ausgegeben wird. In diesem Fall ist es »Hello,
World«, aber das lasst sich leicht dndern:

Console.WriteLine("Hallo, wer da?");
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> Passe den Programmtext an, indem du einiges I6schst und ersetzt. Dann starte
das Programm erneut (ber DEBUGGEN und STARTEN OHNE DEBUGGINGoder

mit[stra]+[F5].

<+ Microsoft Visual Studio-Debugging-Konsole

Hallo, wer da?

rojekt1\bin\Debug\nett jektl.exe wurde mit Code "®" beendet.
ie eine beliebige Taste, dieses Fenster zu schliefen.

Und wie du siehst, zeigt das Programm nun deinen Text an.

Das soll alles sein? Schauen wir mal im PROJEKTE-Ordner nach. Dort liegt ein
Unterordner mit dem Namen PROJEKT1. Wenn du den offnest, erwartet dich ein
solches Bild:

R En

|| Projekt1

Start Freigeben Ansicht 0
« v « Projekte > Projekt1 > v O
_ T CH_ o

Vs hin obj Program.| Projekt1. Projekt1.
cs csproj sln

6 Elemente == =

Da liegt ja einiges an Dateien herum und in den Unterordnern findest du noch
mehr. All das hat Visual Studio automatisch erzeugt, es muss dich aber nicht weiter
interessieren, denn die Datei, um die es fiir dich geht, heiBt PROGRAM.CS.

»CS« ist die Kennung fiir Dateien mit C#-Quelltext und kiirzt »C-sharp« ab, so
spricht man C# auch aus. Wenn du diese Datei mit einem normalen Texteditor
offnest, findest du darin die obigen Programmzeilen.



DER QUELLTEXT

Und nun kldren wir erst einmal, was diese eine Textzeile, aus der unser Programm
besteht, bedeutet. Den Kommentar dariiber kann man entsorgen, also I6schen. Oder
du tragst hinter die zwei Schrigstriche einen eigenen Infotext ein.

Es handelt sich hier um eine Anweisung, die den Computer dazu bringt, dich
freundlicher zu griiBen:

Console . WriteLine("Hallo, wer da?");

Fangen wir bei dieser Anweisung von hinten an. Dort steht der Text, der angezeigt
werden soll, eingepackt in Anfiihrungsstriche und zusatzlich in runden Klammern:

("Hallo, wer da?")

Fiir die Anzeige sorgt die Anweisung Writeline(), was ausfiihrlich heil3t: »Schreib
etwas auf dem Bildschirm und gehe danach in die nachste Zeile.«

Es ist librigens nicht egal, ob fir die Worter groBe oder kleine Buchstaben

benutzt werden. C# unterscheidet eindeutig zwischen GroB3- und Kleinschrei-
bung. Z7
Achte also beim Eintippen genau darauf, wann mal ein groBer Buchstabe zwi-

schen den vielen Kleinbuchstaben steht. Du kannst also nicht z.B. writeline O
oder Writeline schreiben!

Eine solche Anweisung nennt man auch Methode. In C# gibt es zahlreiche Metho-
den, sie gehdren immer zu einem sogenannten Objekt oder zu einer Klasse - die
hier Console heiBt. Damit ist das Fenster mit dem schwarzen Hintergrund gemeint,
das nur Text anzeigen kann.

Objekte kennen wir aus unserer Umgebung, z.B. Hauser, Biume, Autos, Leute.
Auch du bist ein Objekt. Und zwar vom Typ Mensch. Objekte in einer Program-
miersprache sind natiirlich nur kiinstlich.

Dabei kann es in C# durchaus mehrere Objekte eines Typs geben - so wie es im
richtigen Leben auch (viele) verschiedene Menschen gibt. Daher spricht man
hier von Objekttyp, das ist dasselbe wie Klasse. Und ein Objekt wird auch als
Instanz einer Klasse bezeichnet.

Demnach bist du eine Instanz der Klasse Mensch. Und mit Console kennst du
ein Beispiel fir eine C#-Klasse. Objekte lernst du spater noch kennen.
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Man spricht bei WritelLine() auch von einer Funktion. Methode und Funktion
meinen also hier dasselbe. Und das, was in den runden Klammern steht, wird als

Parameter bezeichnet.

Wichtig ist: Jede (!) Methode beziehungsweise Funktion hat am Ende ihres
Namens zwei runde Klammern, die konnen auch leer sein, sie diirfen aber nie-

mals fehlen.

> Speichere dein Projekt jetzt erst mal. Dazu klickst du auf ALLES SPEICHERN im

DATEI-Menii, damit werden alle beteiligten Dateien gesichert.

Datei Ansicht  Git

2] B

Bearbeiten
Neu

Offnen
Repository klonen...
Startfenster

Hinzufiigen

Schliefen

Projektmappe schlieBen

Live Share-Sitzung starten
Live Share-Sitzung beitreten...
Program.cs speichern

Program.cs speichern unter...

Projekt  Erstellen

Strg+5S

Alles speichern

Strg+UMSCHALT+S

Seite einrichten...

Drucken...
Kontoeinstellungen...

Zuletzt gedffnete Dateien

Strg+P

Zuletzt gedtfnete Projekte und Proiektmanpen

Beenden

Alt+F4

Alternativ dazu kannst du auch in der Symbolleiste auf den rechten der beiden
Buttons mit dem Disketten-Zeichen klicken.

Disketten waren die ersten Speichermedien, das Symbol daflir hat man bis

Bearbeiten

n Datei
- ©-

Ansicht  Git

w-=e@)o--

Alles speichern

heute fiirs Speichern behalten.




