
MyLab  Nederlandstalig

Op www.pearsonmylab.nl vind je studiemateriaal en 

de eText om je begrip en kennis van dit hoofdstuk uit 

te breiden en te oefenen.

HOOFDSTUK 1

Dit hoofdstuk behandelt:

• hoe en waarom C# tot stand kwam;

• de Microsoft .NET-omgeving;

• de beginselen van het programmeren.

De achtergronden van C#
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1.1 De geschiedenis van C#

Een computerprogramma is een serie instructies die door een computer wordt opge-
volgd. Het doel van deze instructies is om de computer een bepaalde taak uit te laten 
voeren (bijvoorbeeld een spelletje spelen, een e-mail verzenden enzovoort). De instruc-
ties zijn geschreven in een specifieke stijl en moeten voldoen aan de regels van de 
betreffende programmeertaal. Er bestaan honderden programmeertalen, maar slechts 
enkele daarvan hebben succes gehad en worden nu over de hele wereld gebruikt. Bij 
het programmeren is sprake van een interessante evolutie. Hier bekijken we het ont-
staan van C# (uitgesproken als see sharp).

Rond 1960 werd de programmeertaal Algol gecreëerd. Algol staat voor Algoritmic 
Language. Een algoritme is een sequentie van stappen om een probleem op te lossen. 
Men streefde ernaar om deze sequenties uit te drukken in een taal die zo veel moge-
lijk leek op de gangbare wiskundige notatie, gecombineerd met gewoon Engels. Deze 
taal werd vooral populair in academische milieus, maar de kerngedachte ervan beïn-
vloedt nog altijd alle programmeertalen.

In dezelfde periode was de taal COBOL erg populair voor het verwerken van gege-
vens, en de taal FORTRAN voor wetenschappelijke berekeningen. In het Verenigd 
Koninkrijk evolueerde Algol naar CPL (Combined Programming Language) en verder 
naar BCPL (Basic Combined Programming Language). In de Verenigde Staten werkte 
Dennis Ritchie van Bell Laboratories USA verder aan BCPL om uiteindelijk te komen 
tot de programmeertaal B, rond 1970 verfijnd tot C. C was enorm populair. Deze werd 
gebruikt om het UNIX-besturingssysteem te schrijven, en in de jaren negentig schreef 
Linus Torvalds een UNIX-variant voor pc’s, Linux genaamd.

De volgende stap kwam toen Bjarne Stroustrup de taal C++ (‘C plus plus’) bedacht, 
ook voor Bell Labs. Hiermee konden programmeurs codefragmenten maken en her-
gebruiken via een methode die bekendstaat als ‘objectgeoriënteerd programmeren’ 
(OOP). De naam C++ verwijst naar C, waarin je een waarde met 1 kan ophogen door 
twee plustekens. C++ staat dus een trapje hoger dan C.

C++ is vandaag de dag nog altijd erg populair, maar het is geen eenvoudige taal. 
Daarom ontwikkelde James Gosling van Sun Microsystems in 1995 de taal Java. Object-
oriëntatie staat bij Java centraal, maar de taal is veel eenvoudiger te gebruiken dan 
C++. Java-programma’s hebben bovendien het voordeel dat ze op veel systemen kun-
nen draaien (Windows-pc’s, Apple-computers, Linux en zelfs mobiele telefoons). 
Daarom is Java ook vandaag de dag nog erg in trek.

In 2002 kondigde Microsoft een nieuwe taal aan, C# genaamd. Deze taal was 
gelijkwaardig aan Java en dus ook aan C++, maar bevatte opnieuw enkele verbeterin-
gen. In de muziekwereld betekent een hekje (#, spreek uit sharp) zoveel als een halve 
toon hoger. C# vormde een fundamenteel onderdeel van de .NET-beweging (‘dot net’-
beweging) die we hieronder beschrijven. Door de treffende gelijkenissen zul je een 
taal als C, C++ of Java gemakkelijk kunnen aanleren als je C# onder de knie hebt.

Natuurlijk is dit slechts een deel van de geschiedenis. Een andere belangrijke 
ontwikkeling was die van de taal BASIC, rond 1964. Die taal zou uiteindelijk evolu-
eren naar Visual Basic, nog altijd een belangrijk onderdeel van .NET. 
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1.2 De Microsoft .NET-omgeving

In 2002 introduceerde Microsoft een belangrijk nieuw product, het .NET-raamwerk 
(framework) genaamd. De voornaamste pluspunten van .NET zijn:
• Het wordt geleverd met de programmeertalen C#, Visual Basic, C++ en F#.
•  Het heeft faciliteiten die het voor programmeurs eenvoudiger maken om inter-

actieve websites te bouwen, bijvoorbeeld voor e-commerce. De naam .NET geeft 
al aan dat Microsoft de rol van internet als cruciaal beschouwt.

•  De .NET-omgeving is niet noodzakelijk gebonden aan Microsoft Windows, ook 
voor andere besturingssystemen zijn er mogelijkheden.1

•  Het is eveneens een fundamenteel onderdeel van het Windows Phone-besturings-
systeem, waardoor je eenvoudig telefoonapplicaties kunt schrijven met C#.

•  Het maakt het mogelijk software te maken met behulp van bouwstenen (objecten) 
die over een netwerk verspreid kunnen zijn.

1.3 Wat is een programma? 

We zullen nu eerst proberen je een indruk te geven van wat een programma is. Een 
manier om dat te doen, is door te wijzen op de overeenkomsten met recepten, muziek-
partituren en breipatronen. Zelfs de gebruiksaanwijzing op een fles shampoo is een 
eenvoudig programma:
Maak het haar nat.
Doe er shampoo op.
Wrijf de shampoo door het haar.
Spoel het uit.

Dit programma is weliswaar een lijst van instructies voor een mens, maar het verdui-
delijkt een belangrijk aspect van een computerprogramma: een programma is een 
opeenvolging van instructies die in een bepaalde volgorde worden uitgevoerd, begin-
nend met de eerste opdracht en eindigend met de laatste. We kunnen dit vergelijken 
met een recept, een muziekpartituur of een breipatroon: ook deze ‘programma’s’ 
bestaan uit een lijst van instructies die in de goede volgorde moeten worden afgewerkt. 
Neem het breipatroon: er bestaan breimachines die gevoed worden met een pro-
gramma van instructies en die deze instructies vervolgens automatisch uitvoeren 
(executeren). Dit nu is de essentie van een computer: een machine die automatisch 
een serie instructies, een programma, uitvoert. Dit houdt echter wel in dat als wij zelf 
een fout maken in deze instructies, de computer de verkeerde taak zal uitvoeren. Op 
de keper beschouwd mag je dus gerust stellen dat een computer een ‘dom ding’ is 
dat uit zichzelf niets intelligents doet. Een programmeur moet expliciete instructies 
intikken. Standaardvoorbeelden van opdrachten waarop een computer reageert zijn:
• Lees een getal in dat de gebruiker heeft ingevoerd.
• Lees een aantal tekens in (letters en cijfers).
• Geef een paar tekens als uitvoer.
• Maak een berekening.
• Geef een getal als uitvoer.

1 Surf maar eens naar xamarin.com, daar vind je (betaalde) ontwikkeltools om C# te schrij-
ven voor iOS, Android en MacOS X.
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• Zet een plaatje op het scherm.
• Reageer als een knop op het scherm met de muis wordt aangeklikt.

Programmeren is eigenlijk niets anders dan het selecteren van instructies uit een 
dergelijke lijst, zodat de gewenste taak wordt uitgevoerd. Deze instructies zijn geschre-
ven in een speciaal jargon: de programmeertaal. C# is een van de vele programmeer-
talen die er bestaan. Leren programmeren houdt in dat je de verschillende mogelijk-
heden van de programmeertaal  leert kennen en gebruiken om de computer iets te 
laten doen wat jij wilt. Het voorbeeld van de muziekpartituur laat een ander aspect 
van programma’s zien. In de muziek is het gebruikelijk om sommige stukken te her-
halen, bijvoorbeeld het refrein. Notenschrift bespaart de componist de moeite de te 
herhalen stukken muziek steeds opnieuw op te moeten schrijven; in plaats daarvan 
wordt een aanduiding gebruikt die aangeeft dat een bepaald stuk moet worden her-
haald. Hetzelfde gebeurt in een programma. Het komt heel vaak voor dat een bepaalde 
handeling moet worden herhaald, bijvoorbeeld wanneer een stuk tekst doorzocht 
moet worden op het voorkomen van een bepaald woord. Herhaling (of iteratie) is een 
standaardopdracht in programma’s en C# heeft hiervoor speciale instructies.

In recepten staat vaak zoiets als: ‘Mocht je geen verse erwten hebben, neem dan 
diepvrieserwten.’ Dit illustreert weer een ander aspect van programma’s: ze voeren 
vaak een test uit en op basis van de uitkomst van die test maken ze een keuze tussen 
twee opties. Dit proces heet selectie en ook hier heeft C# speciale instructies voor.

Als je ooit een recept uit een kookboek hebt gebruikt om een maaltijd te bereiden, 
dan weet je vast dat er in een recept regelmatig wordt verwezen naar een ander recept. 
Bijvoorbeeld wanneer je eerst naar een andere pagina moet bladeren om te lezen hoe 
je rijst kookt, voor je met het recept voor jouw rijstmaaltijd verder kunt gaan: van de 
bereiding van de rijst is een subtaak gemaakt. Deze manier van opdrachten schrijven 
heeft een belangrijke tegenhanger in programmeren. In C# en andere objectgeoriën-
teerde talen heten die ‘recepten’ methoden. Methoden worden in feite in alle program-
meertalen gebruikt, maar soms heten ze anders, bijvoorbeeld functies, procedures, 
subroutines of subprogramma’s. Methoden zijn subtaken en worden zo genoemd 
omdat ze aangeven hoe iets gedaan moet worden. Het gebruik van methoden geeft 
overzicht als je door de bomen het bos niet meer ziet.

We keren nog even terug naar onze analogie met recepten. Neem nu het bereiden 
van een kerriesaus. Enige jaren geleden zou het recept nog stellen dat je verse krui-
den moest kopen, deze moest malen en vervolgens moest bakken. Maar tegenwoordig 
kun je gewoon kant-en-klare sauzen kopen. Dat maakt het voor ons een stuk eenvou-
diger. De analogie met programmeren ligt erin dat het schrijven van een programma 
veel gemakkelijker wordt als je gebruik kunt maken van een verzameling kant-en-
klare objecten, zoals knoppen, schuifbalken en databases. C# beschikt over een grote 
verzameling objecten (verzameld in bibliotheken) die we eenvoudig kunnen opnemen 
in ons programma, in plaats van dat we het wiel zelf opnieuw uit moeten vinden.

Kort samengevat is een programma een lijst van instructies die automatisch wor-
den opgevolgd door een computer. Een programma bestaat uit combinaties van:
• opeenvolgingen;
• herhalingen;
• selecties;
• methoden;
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• kant-en-klare objecten;
• objecten die je zelf schrijft.

Deze eigenschappen worden gedeeld door alle moderne programmeertalen.

1.1  Hieronder staan enkele instructies om het salaris van een medewerker te bereke-
nen:

Bepaal het aantal gewerkte uren.
Bereken het salaris.
Druk de salarisstrook af.
Verminder het salaris met de aftrek voor ziekteverzuim.

Wordt hier een fout gemaakt?

1.2 Detailleer de instructie:
  Wrijf de shampoo door het haar.

Maak hierbij gebruik van herhalingen.

1.3  De volgende instructie staat vermeld op een bord bij een achtbaan:
Maak alleen gebruik van deze achtbaan als u ouder bent dan 8 of 
jonger dan 70!

Wat is er mis met deze waarschuwing? Hoe kunnen we de formulering verbete-
ren?

T E S T V R A G E N

Programmeerprincipes

•  Programma’s bevatten instructies voor opeenvolging, selectie, herhaling en het 
gebruik van subtaken.

•  Het schrijven van programma’s wordt aanzienlijk vereenvoudigd door de beschik-
baarheid van kant-en-klare onderdelen.

Programmeervalkuilen

Fouten maken is menselijk, bijvoorbeeld het in de verkeerde volgorde zetten van 
instructies.
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Samenvatting
• C# is een objectgeoriënteerde taal, afgeleid van Java en C++.
•  De Microsoft .NET-omgeving is een zeer krachtig softwareproduct en bevat met 

C#, Visual Basic, C++ en F# enkele geavanceerde hedendaagse programmeertalen.
•  Een programma is een lijst van instructies die automatisch worden opgevolgd door 

een computer.
•  Objectgeoriënteerd programmeren (OOP) blijft erg belangrijk in het hedendaagse 

programmeren; C# maakt er volop gebruik van.

1.1

Denk eens aan de stappen die een student achtereenvolgens onderneemt vanaf 
het moment van ontwaken tot aan het moment dat hij naar college gaat. Hier 
is een suggestie voor de eerste stappen:

Word wakker.
Kleed je aan.
Eet je ontbijt.
Poets je tanden.
...

•  Vul deze stappen aan. Bedenk dat er meerdere antwoorden mogelijk zijn, 
aangezien de stappen van persoon tot persoon kunnen variëren.

•  De stap ‘poets je tanden’ bevat een herhaling, we borstelen immers meer 
dan eens. Wijs nog een andere stap aan die een herhaling inhoudt.

• Wijs een stap aan die een selectie(keuze) bevat.
• Kies een bepaalde stap en deel deze op in kleinere stappen.

1.2

Je krijgt een enorme stapel papier met 10.000 getallen erop, in een willekeu-
rige volgorde. Beschrijf hoe (volgens welk proces) je de stapel zou doorzoeken 
om het grootste getal te vinden. Let erop dat het proces helder is en geen dub-
belzinnige uitleg bevat. Wijs aan waar je selectie en herhaling gebruikt in je 
proces.

1.3

Probeer een reeks duidelijke instructies op te schrijven voor het spelletje boter-
kaas-en-eieren2 die ervoor zorgt dat een speler het spel zal winnen. Is dit niet 
mogelijk, probeer dan in elk geval te voorkomen dat hij verliest.

2 De regels van dit spelletje vind je terug op 
 http://nl.wikipedia.org/wiki/Boter-kaas-en-eieren

OPGAVEN
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Antwoorden op de testvragen

1.1  De volgorde van de instructies is niet goed. De aftrek voor ziekteverzuim 
moet met het salaris verrekend worden voordat de salarisstrook afgedrukt 
wordt.

1.2 Een mogelijkheid zou zijn:

 Blijf wrijven door je haar tot alles goed gewassen is.

 of

 Blijf wrijven door je haar zolang niet alles goed gewassen is.

1.3  Het woordje ‘of’ is fout. Iemand van 73 is ouder dan 8 en zou dus volgens 
deze instructie in de achtbaan mogen. We zouden het woordje ‘of’ door 
‘en’ kunnen vervangen om de instructie te corrigeren, maar dat zou nog 
steeds voor verwarring kunnen zorgen. We zouden het ook op de volgende 
manier kunnen zeggen:

  Maak alleen gebruik van deze achtbaan als u tussen de 8 en 70 
jaar oud bent.

  Maar wees er dan wel op voorbereid dat je de waarschuwing nóg een keer 
moet aanpassen als er opeens hele hordes 8- en 70-jarigen in willen!



MyLab  Nederlandstalig

Op www.pearsonmylab.nl vind je studiemateriaal en 

de eText om je begrip en kennis van dit hoofdstuk uit 

te breiden en te oefenen.

HOOFDSTUK 2 

Dit hoofdstuk behandelt:

• hoe je een project creëert met de ontwikkelomgeving van C#;

• hoe je besturingselementen programmeert en hieraan bepaalde eigenschappen meegeeft;

• hoe je een programma runt;

• hoe je een druk op een knop afhandelt;

• hoe je een berichtvenster op het scherm laat zien;

• hoe je een label met een tekst erop programmeert;

• hoe je compilatiefouten kunt opsporen.

De C#-ontwikkelomgeving
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INSTALLATIE EN CONFIGURATIE

2.1 Inleiding

In dit boek gebruiken we de term IDE (Integrated Development Environment  ) voor 
de geïntegreerde ontwikkelomgeving van C# . Net zoals een tekstverwerker een pro-
gramma is met faciliteiten om documenten te schrijven, zo biedt een IDE ons facili-
teiten om programma’s te schrijven (ontwikkelen). Alles wat we daarvoor nodig heb-
ben, is erin geïntegreerd en we kunnen dus volledig binnen de IDE blijven werken, 
zonder de hulp van andere programma’s in te hoeven roepen. Het is een complete 
programmeeromgeving met alles erop en eraan.

Een IDE is overigens niet noodzakelijk om programma’s te schrijven. Het kan 
ook met een platte tekstverwerker zoals Kladblok (Notepad). Dit zullen we illustreren 
in appendix A, waar we het zullen hebben over het .NET-uitvoeringsmodel. In de 
praktijk gebruiken programmeurs echter meestal wel een IDE, omdat het de produc-
tiviteit enorm verhoogt.

2.2 Installatie en confi guratie

Op de website van Microsoft kan je ‘Microsoft Visual Studio Express for Windows 
Desktop’ downloaden. Volg de installatie-instructies en registreer het product desge-
vraagd. Voor meer informatie over waar je de software kan downloaden, verwijzen 
we je naar www.pearsonmylab.nl. 

We behandelen nu eerst hoe je je toekomstige C#-programma’s in een geschikte 
map kunt opslaan.

Wanneer je een programma maakt, creëert C# een aantal bestanden en plaatst 
deze in een nieuwe map. Een dergelijke verzameling bestanden wordt een project 
genoemd. Het is handig om een verzamelmap te maken die al je projecten bevat.

De standaardmap die C# gebruikt, bevindt zich in de map Mijn Documenten\
Visual Studio 2013 en heet Projects. Voor de meeste gebruikers is dit prima, maar als 
je de map wilt veranderen, kun je dat als volgt doen:
1. Klik op het Tools-menu bovenaan in het scherm. Selecteer Options...
2. Klik links in het navigatievenster op Projects and Solutions en klik op ... rechts naast 

Projects location.
3. Er verschijnt een Projects location-venster, waarin je een andere map kunt kiezen of 

een nieuwe map kunt aanmaken. Klik op OK als je dit gedaan hebt.

Vanaf nu zal C# al je werkinformatie opslaan in de standaardprojectmap of in de map 
die je hiervoor speciaal geselecteerd hebt.

In hetzelfde venster dat je bereikt via Tools > Options, kan je onder Environment 
selecteren welk thema je wilt gebruiken voor de omgeving. Er zijn er drie: Dark, Light 
en Blue. Je stelt die natuurlijk in naar je eigen smaak. Alle afbeeldingen in dit boek 
gebruiken het thema Blue.
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2.3 Een eerste programma schrijven

Figuur 2.1 De startpagina

Ons voorbeeldprogramma zal de tekst ‘Hello World’ op het scherm zetten. Wat voor 
programma je ook schrijft, de eerste stappen zijn altijd hetzelfde:
•  Start Visual Studio. De startpagina verschijnt op het scherm, zoals afgebeeld in 

figuur 2.1.
•  Klik op de New Project...-link of ga via het menu File en kies vervolgens New 

 Project… (verkort: File | New Project). Figuur 2.2 laat het New Project-venster zien 
dat dan verschijnt.

Figuur 2.2 Het New Project-venster

•  Selecteer een WPF Application en zorg dat links onder templates de categorie 
Windows onder Visual C# is aangeklikt. Kies een projectnaam: dit wordt de naam 
van een map. Beperk je tot letters, cijfers en spaties. Wij kiezen hier de naam First 
Hello. Omdat we hier slechts met één project werken in een solution, kun je het 
beste ook de checkbox getiteld ‘Create directory for solution’ uitvinken. Klik op 
OK. Er verschijnt nu een ontwerpgebied dat vergelijkbaar is (maar niet gelijk aan) 
dat van figuur 2.4. Merk op dat je naast ‘WPF Application’ ook voor andere project-
typen kan kiezen, afhankelijk van welke versie van Visual Studio je geïnstalleerd 
hebt. Wij kiezen voor WPF omdat dit de modernste manier is om desktoptoe-
passingen te schrijven met C#.

Aan de rechterkant zie je de Solution Explorer, met daarin een overzicht van al je 
bestanden. Zie je dit venster niet, klik dan in het menu View | Solution Explorer.

Sommige programmeurs vinden het handig om de toolbox altijd zichtbaar in 
beeld te hebben. Klik hiervoor op het View-menu en selecteer Toolbox. Klik nu op het 
‘pin’-symbool van de toolbox, zoals weergegeven in figuur 2.3. De toolbox is nu vast-
gezet op de ‘open’-stand en je scherm moet nu veel lijken op dat van figuur 2.4. Als 


