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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 tekstfi le vertaald 

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 2013. Dat kun je gratis downloaden van www.visualstudio.com. 

Inmiddels is Visual Studio Community 2015 beschikbaar. Deze versie kun je ook 

met dit boek gebruiken. Deel 1 is gemaakt met Windows 8.1.

Een computerprogramma kent een paar basisprincipes:

– Alle programmeerregels worden één voor één ná 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). D ie kun je niet voor iets anders gebrui-

ken.

Dit deel 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. Ga daarna de opdrach-

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

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

opdrachten (moeilijker of ter verdieping van de lesstof ). Ze zijn niet essentieel voor 

je leerproces, maar wel leerzaam.

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

voorkennis nodig van wat voor programmeertaal dan ook – helemaal niets. Keer-

zijde is wel dat sommige zaken eenvoudiger worden voorgesteld dan ze in werke-

lijkheid zijn om je de achterliggende principes te leren.
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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.


