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2 Deel 1: Introductie

Leeswijzer

do...while    speciale combinaties van commando’s, ook wel constructies 

genoemd

Commentaar   commentaar in de code

 double     gereserveerde woorden C

KleinGetal   de naam / het type van een object

Naam    de zelfbedachte naam van een control of project

Standaardcode  alle normale code

Overbodige code code die niet uitgevoerd wordt

Show()    de naam van een methode

“Tekst”   de waarde van een string-variabele

Variabele   lokale variabelen en globale variabelen

XAML

XAML attribuut  naam van een attribuut

XAML waarde   waarde van een attribuut

XAML scheidingsteken scheidingstekens bij een attribuutwaarde

XAML Aanhalingstekens aanhalingstekens binnen XAML

XAML keyword  binnen XAML gedefi nieerde keywords

XAML Class   XAML-klasse

XAML Naam   naam binnen een XAML-bestand

XAML Parameternaam naam van een XAML-parameter

XAML Parameterwaarde waarde van een XAML-parameter

XAML commentaar  commentaar binnen een XAML-bestand
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Inleiding Deel 1: Introductie

Programmeren in C#

Voor je ligt een boek waarmee je de beginselen leert van het programmeren met 

behulp van de programmeertaal C (C sharp). Behalve bij de taal C wordt ook 

stilgestaan bij algemene programmeerprincipes. Je hebt dus geen voorkennis nodig 

om met dit boek te beginnen.

Programmeren is niets anders dan een stel opdrachten aan een computer geven. 

Gelukkig kun je deze opdrachten in een tekstfi le opslaan, zodat je hetzelfde pro-

gramma meerdere keren kunt laten uitvoeren. Een computer verstaat geen men-

selijke taal, maar begrijpt alleen enen en nullen. Daarom moet je tekstbestand ver-

taald worden naar een machinetaal van enen en nullen. In computertermen heet 

dit compileren. Dat doet het programma waarmee je programmeert (de program-

meeromgeving of IDE, zie hoofdstuk 1) voor je. Wij gebruiken daarvoor Visual 

Studio Community 2019. Dat kun je gratis downloaden van www.visualstudio.com.

Dit boek is gemaakt met Windows 10.

Een computerprogramma kent een paar basisprincipes:

 – Alle programmeerregels worden een voor een na elkaar uitgevoerd.

 – Een programma maakt meestal gebruik van variabelen.

 – Je kunt sommige regels laten herhalen in een lus.

 – Je kunt een computer laten kiezen.

 – Een programmeertaal gebruikt woorden die gereserveerd zijn om opdrachten te 

geven aan de computer (reserved words). Die kun je niet voor iets anders gebrui-

ken.

Dit boek bevat een eerste kennismaking met het programmeren. Je hebt dus geen 

voorkennis nodig van wat voor programmeertaal dan ook. Keerzijde is wel dat 

sommige zaken eenvoudiger worden voorgesteld dan ze in werkelijkheid zijn om je 

de achterliggende principes te leren. Maar voor een eerste kennismaking met pro-

grammeren zul je aan dit boek meer dan voldoende hebben.

Dit boek bestaat niet alleen uit leeswerk, maar ook uit een reeks voorbeelden en 

opdrachten. Lees de voorbeelden dus niet alleen, maar voer ze regel voor regel in, 

in een eigen programma. Probeer iedere regel te begrijpen. Maak daarna de op-

drachten. Sla iedere opdracht apart op in een bestandje. Soms heb je het voor een 

latere opdracht nog nodig. De opdrachten met een sterretje (*) zijn bedoeld als 

extra opdrachten (moeilijker of als verdieping van de lesstof ). Ze zijn niet essen-

tieel voor je leerproces, maar wel leerzaam.
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Waarom zoveel eenvoudige opdrachtjes? Waarom zelf typen en niet knippen en 

plakken? Je begrijpt dan beter wat je doet en leert zo al doende. Bovendien... goed 

programmeren leer je alleen door het heel veel te doen!

Veel succes & plezier.
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Hoofdstuk 1 
De programmeeromgeving (IDE)

Wat is een IDE?

IDE staat voor Integrated Development Environment, of geïntegreerde program-

meeromgeving. Dit is een programma om programma’s te ontwerpen, te schrijven 

en te testen. Dit laatste noemen we debuggen. Een programmeertaal is niets anders 

dan een taal waarin je opdrachten opschrijft die een computer kan uitvoeren.

En net zoals Word een grammatica- en spellingcontrole heeft, heeft een IDE dat 

ook voor de programmeertalen waar die voor gemaakt is.

Omdat een programmeertaal heel erg precies is, kan de IDE je ook helpen en sug-

gesties geven over wat je allemaal kunt maken. Dat noemen we IntelliSense. De 

IDE van C die wij gebruiken heet Microsoft Visual Studio.NET. Visual Studio heet 

‘visual’ omdat je direct kunt zien wat je maakt. Binnen Visual Studio wordt er heel 

veel gebruikgemaakt van kleur om je te laten zien wat er gebeurt. Met Visual Stu-

dio.NET – of zoals de meeste mensen zeggen: .NET (spreek uit als dot net) – kun 

je, behalve in C, ook in Visual Basic.NET, C++, F, Javascript, HTML, Python en 

nog veel meer programmeertalen programmeren.

Opstarten

Als je .NET 2019 opstart kom je in het volgende scherm terecht. Andere versies 

kunnen op details afwijken, maar het idee is hetzelfde.
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Schermafbeelding 1: Startscherm

Eigenlijk spreekt het startscherm voor zich. Aan de linkerkant zie je de projecten 

die je recent geopend hebt, rechts heb je opties om projecten op te zoeken, een 

map te openen en een nieuw project aan te maken.

Omdat we eerst Visual Studio willen leren kennen starten we het pro-

gramma op zonder project. Dit doen we door op de blauwe tekst te klikken 

Continue without code->

Je komt nu in het volgende scherm:
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Schermafbeelding 2: Onderdelen startscherm

Je ziet in Schermafbeelding 2 twee belangrijke gebieden:

1 Het Menu en de Toolbar. Deze zijn vergelijkbaar met Word en andere Offi  ce-

pakketten. Via de Toolbar kun je allerlei instellingen veranderen en functies aan-

roepen.

2 De werkomgeving bestaat uit: een linkerpanel, een middengebied en een rechter-

panel.

Schermafbeelding 3: Keuze New Project
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Naam geven

We gaan nu een nieuw programma maken. Net zoals bij Word klik je dan op File, 

New. Anders dan bij Word kies je nu voor Project.

Nu kom je in het scherm Create a new project. In de eerste dropdown-list, die in de 

afbeelding is opengeklapt, kun je een selectie maken voor een van de vele program-

meertalen die je kunt gebruiken binnen Visual Studio. Wij kiezen voor C. Kies je 

voor een andere taal dan kan het zijn dat de omgeving en de code heel veel op C 

lijken. Alleen zal het niet werken omdat de syntax, de regels van de taal, afwijkend 

zijn. Voor een Amerikaan lijken Duits en Nederlands erg veel op elkaar. Alleen als 

ik Nederlands tegen een Duitser spreekt verstaat hij me vaak niet. Zo verschillend 

zijn computertalen minstens ook.

Schermafbeelding 4: Create a new project selectie C#

Let op! Bij sommige andere talen, zoals Visual Basic, staan exact dezelfde keuze-

mogelijkheden en kom je in hetzelfde scherm terecht, alleen de taal is anders!

Vervolgens dubbelklik je op Console App (.NET Framework).

Schermafbeelding 5: Selectie console-app
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Schermafbeelding 6: Confi gure your new project

Vervolgens geef je een naam aan je project. Standaard staat daar zoiets als 

ConsoleApp1.

Het volgende project dat je maakt krijgt dan de naam ConsoleApp2, enzovoort. Niet 

zo handig, want hoe weet je nu welk programma dat mooie spel is dat je ooit ge-

maakt hebt?

Er bestaat een mogelijkheid om een programma achteraf een nieuwe naam te 

geven, alleen gaat dat regelmatig mis, omdat de naam van het programma overal 

in jouw programma wordt gebruikt, ook op de achtergrond. Zelfs als je alleen de 

verschillende onderdelen van je programma (in C heten die onderdelen ‘metho-

den’) een duidelijke naam geeft, bijvoorbeeld BerekenDeVersnelling(), dan heet die 

methode in werkelijkheid ConsoleApp1.BerekenDeVersnelling().

We beginnen dus met het programma een betekenisvolle naam te geven, een naam 

waaraan je kunt zien wat het programma doet. Bijvoorbeeld Mahjong als je een 

Mahjongspel wilt maken, Rekenmachine als je een rekenmachine gaat maken, enzo-

voort. Ons programma heet KennismakenProgrammeerOmgeving.

Spelregels naamgeving

C is hoofdlettergevoelig. Dit houdt in dat het programma met de naam 

MijnProgramma voor de computer iets totaal anders is dan het programma met de 

naam mijnprogramma!
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Aan de naamgeving van verschillende onderdelen in een programma zijn spelre-

gels verbonden voor de schrijfwijze. In de bijlage Naming conventions C zijn de 

belangrijkste afspraken gebundeld.

Algemeen:
 – Gebruik geen spaties in een naam.

 – Gebruik geen liggend streepje (-) in een naam. Een laag streepje, of underscore (_), 

mag wel, maar wordt sterk afgeraden.

 – Gebruik de PascalCase-notering voor variabelen. Dit houdt in dat je alle woorden 

aan elkaar schrijft en dat ieder nieuw woord met een hoofdletter begint:

KennismakenProgrammeerOmgeving of BerekenVersnelling.

De naam van het programma (KennismakenProgrammeerOmgeving) voer je in bij Name. 

Bij Location geef je de directory aan waar je je programma op wilt slaan. Standaard 

is dat de project-directory die .NET bij installatie aanmaakt. Deze kun je vinden in 

c:\users\gebruikersnaam\source\repos.

De Solution Name wordt automatisch voor je ingevuld als je de naam van het pro-

gramma invoert. Voorlopig laten we dat zo. Een programma bestaat meestal uit 

een aantal kleinere programma’s. Samen heten deze programmaatjes in de Visual-

Studio-taal een Solution (oplossing).

De IDE

Je komt nu in de IDE zelf terecht, waarbij het scherm er ongeveer als Schermaf-

beelding 7 uit zal zien. Wijkt het af, zijn sommige vensters niet actief, dan kun je ze 

aanzetten door in de knoppenbalk te kiezen voor View en daarna de naam van het 

ontbrekende venster op te zoeken.

Let op! Zie je niet direct de juiste naam? Er is ook een optie Other Windows met 

nog meer mogelijkheden.

Het scherm bevat de volgende belangrijke onderdelen (zie Schermafbeelding 7):

1 De knoppenbalk bovenaan het scherm. Hiermee bestuur je de IDE.

2 Direct daaronder een balk met veelvoorkomende functies waaronder de Debug-

functie. Hier komen we zo op terug.

3 Links de Toolbox met de grafi sche bouwstenen voor je programma.

4 Rechtsboven de Solution Explorer waarin een overzicht wordt getoond van alle 

onderdelen en bestanden van je programma.

5 Rechtsonder het Properties-scherm. Hier stel je de eigenschappen van je program-

ma in zoals achtergrondkleur, gebruikt lettertype, maar ook hoe je programma 

moet reageren op een muisklik.

6 Het Design-scherm. Hier ontwerp je je programma.


