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1. Deze opgave bestaat uit een aantal tekstvragen.
Houd het antwoord kort: een of twee zinnen per onderdeel kan al genoeg zijn.

(a) Wat is een object?

Hoe wordt in een programma vastgelegd uit welke onderdelen een object is opgebouwd?

Antwoord: Een object is een groepje variabelen dat bij elkaar hoort.

De variabelen van een object worden gedeclareerd bovenin de klasse die het type is van
het object.

(b) De aanroep van een methode kan er uitzien als xxx.mmm(yyy), waarbij mmm de naam van
de methode is, en xxx en yyy expressies zijn.

Waar wordt in het programma vastgelegd wat het type van xxx moet zijn?

Waar wordt in het programma vastgelegd wat het type van yyy moet zijn?

Waar wordt in het programma vastgelegd wat het type van xxx.naam(yyy) als geheel is?

Antwoord: Het type van xxx is de klasse waarin de methode mmm staat.

Het type van yyy staat gedeclareerd tussen haakjes in de header van mmm.

Het type van de expressie als geheel staat in de header van mmm voor de naam.

(c) Beschrijf de syntax van de while-opdracht.

Beschrijf daarna ook de semantiek van de while-opdracht.

Antwoord: Syntax: een while-opdracht bestaat uit het woord while, gevolgd door een
boolean expressie tussen haakjes, gevolgd door een body die uit een opdracht bestaat.

Semantiek: de opdracht in de body wordt steeds opnieuw uitgevoerd, zolang de waarde
van de expressie true is.

(d) Beschrijf de betekenis van de symbolencombinatie *=

Geef ook een voorbeeld van een opdracht waarin deze symbolencombinatie wordt ge-
bruikt, en leg uit wat deze opdracht voor effect heeft.

Antwoord: De symboolcombinatie *= betekent ‘wordt vermenigvuldigd met’.

Bijvoorbeeld in de opdracht x*=2; wordt de variabele x tweemaal zo groot als hij was.

(e) Wat voor soort waarden kunnen worden opgeslagen in een variabele van het type int,
en waarom heet dit type zo?

Wat voor soort waarden kunnen worden opgeslagen in een variabele van het type double,
en waarom heet dit type zo?

Antwoord: In een int variabele kan een geheel getal worden opgeslagen. De naam is
een afkorting van ‘integer’, wat ‘geheel’ betekent.

In een double variabele kan een getal met drijvende komma worden opgeslagen. De
naam is duidt op de dubbele precisie ten opzichte van een ‘float’ getal.

2. Hieronder staat 16 fragmenten uit een programma, gebruikmakend van de klassen uit de
bekende standaard-libraries. Schrijf op je antwoordblad een blok van 4 bij 4 vakjes en zet in
elk vakje een letter passend bij het overeenkomstige fragment:

• T als het programmafragment een type is

• E als het programmafragment een expressie

• O als het programmafragment een opdracht is
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• D als het programmafragment een declaratie is

• H als het programmafragment een methode-header is

• X als het programmafragment geen van bovenstaande dingen is

5% void p() return bool; PaintEventArgs

c++; Color red; Math.Sqrt(c) while(c>0)c-=1;

c==2 new Form() double d=1,e; double Sqrt(double 2.0)

byte false&&true bool b(bool b) Console.WriteLine("\n");

Antwoord:

X H X T

O D E O

E E D X

T E H O

3. Alle methodes in deze opgave maken deel uit van de klasse Prog.

(a) Schrijf een methode Kopieer die een string als resultaat oplevert die uit een bepaald
aantal kopieën van een bepaalde string bestaat. Zowel het aantal als de te kopiëren
string zijn een parameter van deze methode.

Antwoord:

static string Kopieer(int n, string x)

{ string res = "";

int t;

for (t=0; t<n; t++)

res += x;

return res;

}

(b) Bekijk de volgende Main methode:

static void Main()

{ Console.WriteLine( Prog.Druiven(6) );

}

Als dit programma wordt uitgevoerd, verschijnt de volgende tekst op de console:

o-o-o-o-o-o

.o-o-o-o-o.

..o-o-o-o..

...o-o-o...

....o-o....

.....o.....

De parameter van de methode Druiven bepaalt het aantal regels tekst. In dit voorbeeld
is dat 6, maar als er een groter getal wordt gebruikt verschijnen er meer regels, die ook
langer zijn: steeds zo, dat er een driehoek van o-tekens ontstaat, met streepjes ertussen,
en stippen eromheen.

Als de parameter 1 is, verschijnt er alleen een enkel o-teken.
Als de parameter 0 is of kleiner, dan verschijnt er helemaal niets.

Opgave: schrijf deze methode Druiven.
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Antwoord:

static string Druiven(int n)

{ string res="", marge, bolstreep;

int t;

for (t=0; t<n; t++)

{ marge = Prog.Kopieer(t, "." );

bolstreep = Prog.Kopieer(n-1-t, "o-") + "o";

res += marge + bolstreep + marge + "\n";

}

return res;

}

4. Gegeven is de volgende klasse:

class Program

{ public static void Main()

{ Application.Run(new Kaders());

}

}

Schrijf de klasse Kaders, zo dat het programma zich als volgt gaat gedragen.

Er is een window zichtbaar, waarin een vierkant wordt getekend, dat bestaat uit vier kaders
met verschillende kleuren. In het midden is het wit, daaromheen een lichtgrijs kader, daar
weer omheen een donkergrijs kader, en aan de buitenkant een zwart kader. Zie de afbeelding
links.

Het vierkant wordt getekend zo dat de muis steeds in het midden van het vierkant staat.
Beweegt de muis, dan beweegt het vierkant mee.

Als de gebruiker op de muis klikt, ontstaan er nieuwe kaders. In de middelste afbeelding
heeft de gebruiker vier keer geklikt, en zijn er dus acht kaders. De grijstinten van de kaders
blijven het hele scala van wit naar zwart doorlopen, in dit voorbeeld dus met zes tinten grijs
ertussen.

In de rechter afbeelding heeft de gebruiker nog eens twaalf keer geklikt, en zijn er dus twintig
kaders. De gebruiker heeft de muis hier in het midden van het scherm gezet, zodat het nog
net past.

De dikte van de kaders is 10 beeldpunten, en het witte blokje in het midden is dus 20 beeld-
punten breed.

Hints: je kunt de kaders ook zien als een stapel vierkanten. Teken het grootste vierkant eerst.
Vergeet niet de naam in de titelbalk van het window, en zorg ervoor dat het window zo groot
is dat het na 16 keer klikken precies vol is.
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Antwoord:

public class Kaders : Form

{

int aantal=3, x, y;

public Kaders()

{

this.Text = "Kaders";

this.ClientSize = new Size(400, 400);

this.Paint += this.tekenScherm;

this.MouseClick += this.klik;

this.MouseMove += this.beweeg;

}

public void tekenScherm(object o, PaintEventArgs pea)

{

for (int t = 0; t <= aantal; t++)

{

int r = (aantal+1 - t) * 10;

int k = 255 * t / aantal;

Color c = Color.FromArgb(k, k, k);

Brush b = new SolidBrush(c);

pea.Graphics.FillRectangle(b, x - r, y - r, 2 * r, 2 * r);

}

}

public void beweeg(object o, MouseEventArgs mea)

{

this.x = mea.X;

this.y = mea.Y;

this.Invalidate();

}

public void klik(object o, MouseEventArgs mea)

{

this.aantal++;

this.Invalidate();

}

}
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