
PROGRAMMEREN

Leo M
leo.meerts @ 

kamer HG
telefoon 3

Ben 
benruyl @ 

Thomas BThomas B
t.bronzwaer @

Luc He
luc.hendriks @

N  2012

Meerts
science.ru.nl

G01.713
365 3023

Ruijl
gmail.com

BronzwaerBronzwaer
@ gmail.com

endriks
@ gmail.com



VANDAAG
INLEIDING

PROGRAMMEREN PRO
ALG
PRO
ALGALG
PRO
DEB
NAU

C

EFF
CO

BEGC

PRACTICUM

BEG
PRO

LINPRACTICUM LIN
WE
EER

OBLEEM OPLOSSEN
GORITMEN
OGRAMMEERMETHODEN
GEMENE TAALSTRUCTURENGEMENE TAALSTRUCTUREN
OGRAMMEERSTIJL
BUGGEN
UWKEURIGHEID
FICIENTIE
MMENTAAR

GINSELENGINSELEN
OGRAMMASTRUCTUUR

UX <-> MS-WINDOWSUX  < >  MS WINDOWS
ENNEN AAN SYSTEEM
RSTE DRIE OPDRACHTEN



ALGEMEEN

PRACTICUM MAAND

OPDRA
VOLD

INDIVID

UITERLUITERL

ASSIST
EN DOO

LITERATUUR HANDL

BOEK
“The C

DAGMIDDAG NA COLLEGE

ACHTEN (ZIE TIJDSCHEMA)
DOENDE  -->  EINDCIJFER

DUEEL MAKEN

LIJK NA EEN WEEK INLEVERENLIJK NA EEN WEEK INLEVEREN

TENTIE DOOR ASSISTENTEN
OR DOCENT

LEIDING

C Programming Language”



OPDRACHTEN  MAAKEN



PROBLEEM  OPLOOSSEN



KLEIN  PROBLEEMM



VOORBEELD  (1)



VOORBEELD  (2)



VOORBEELD  (3)



KENMERKEN  VANN  ALGORITME



BEWERINGEN  OVVER  ALGORITME



TOP‐DOWN  METHODE



VOORBEELD  TOP
Kareltje haalt zijn k

‐DOWN
krant vanuit zijn bed



TAALSTRUCTURENN



PROGRAMMEERSSTIJL



VOORBEELD  (1)
program sierdirt(input,output);{zeef van 
mag=80.00;p=5;pi=3.141593;shx=140.00
GM GD i t t t1 t2 t3 t4 2 l bGM,GD:integer;t,t1,t2,t3,t4,x,y,e2:real;be
outtextxy(24,16,'      Zeef van Sierpinski')
for n:=0 TO p do begin for m:=0 to round
:=m;for n1:=0 TO n-1 do begin t:=((l mod; g ((
/t3;y:=y+sin(t)/t3;l:=l div 3;end;e2:=exp(t2
shx);xl:=round((x-t4/e2)*mag+shx);yb:=r
1.0/exp(t2*n))*mag+shy);xt:=round(x*ma
,yb);line(xl,yb,xr,yb);end;end;outtextxy (,yb);line(xl,yb,xr,yb);end;end;outtextxy (
restorecrtmode;end.

sierpinski}uses crt,graph;const
;shy=200.00;var n,n1,l,m,xl,xr,xt,yb,yt,

i d d t t I it h( d GM '')gin gd:=detect;Initgraph(gd,GM,'');
);t1:=pi/6.0;t2:=ln(2);t4:=sqrt(3);
d(exp(ln(3)*n))-1 do begin x:=0;y:=0;l
d 3)*4+1)*t1;t3:=exp(t2*n1);x:=x+COS(t)) ) ; p( ); ( )
2*(n+1));xr:=round((x+t4/e2)*mag+
round((y-1.0/e2)*mag+shy);yt:=round((y+
ag+shx);line(xr,yb,xt,yt);line(xt,yt,xl
(24,300,'Geef RETURN.');READLN;(24,300, Geef RETURN. );READLN;



VOORBEELD  (2)
PROGRAM SIER (INPUT, OUTPUT);

{==============================================================
=
{ file:        SIER.PAS
{ status:      03-jul-1990, P.R.O. Gram (v13.6)
{ funktie:     Teken een "Zeef van Sierpinski".
{
{ De figuur is opgebouwd uit een aantal nivo's van steeds kleiner wordende
{ gelijkzijdige driehoeken:
{ nivo 0 bevat 1 driehoek,

BEGIN

{ Initializatie. }

{ maak het beeldscherm
CLRSCR;{   nivo 0 bevat 1 driehoek,

{   nivo 1 bevat 3 driehoeken,
{   nivo 2 bevat 3*3 driehoeken,
{   nivo 3 bevat 3*3*3 driehoeken, enzovoort.
{
{ Per nivo worden voor elke tot dat nivo behorende driehoek de coordinaten
{ van het centrum berekend en hieruit de hoekpuntcoordinaten (deze worden
{ als aanpassing aan de schermcoordinaten met een vergrotingsfaktor
{ vermenigvuldigd en met een waarde in x resp y vermeerderd), waarna de
{ betreffende driehoek wordt getekend.
{
{ Schermcoordinaten:

{ zoek uit welke grafisch
initializeren (ga in grafis

gdriv := DETECT;           
INITGRAPH (gdriv, gmo

{ test of initializatie van g
IF GRAPHRESULT <> G
BEGIN                           

WRITELN ('Fout bij init
WRITELN ('  grafische 
WRITELN (' fi h{ Schermcoordinaten:

{   de x loopt van 0 tot max_x (van links naar rechts),
{   de y loopt van 0 tot max_y (van boven naar onder).
{==============================================================}

USES crt, dos, graph;

CONST
c_magx   = 0.667;    { vergrotingsfaktor voor figuur in X }
c_magy   = 1.000;    { vergrotingsfaktor voor figuur in Y }
c_shx    = 1.00;     { verschuiving voor figuur in X }
c shy = 1 20; { verschuiving voor figuur in Y }

WRITELN ('  grafische 
WRITELN;
WRITELN ('Geef RETU
READLN;
HALT;                          

END;

{ vraag maximale X-waa
bereken hieruit verschu

max_x := GetMaxX;
shx   := c_shx * (max_x 

* (c_shy     1.20;     { verschuiving voor figuur in Y }
max_nivo = 5;        { maximum aantal nivo's (excl nivo 0) }

VAR
gdriv,               { type van grafische driver }
gmode,               { grafische mode }
max_x,
max_y,
nivo,                { nivo waarop driehoeken getekend worden }
subcnt,              { tijdelijke teller }
tmpint,              { tijdelijke variable }
triang { nummer van driehoek binnen een nivo }

magx  := c_magx * (max

{ vraag maximale Y-waa
bereken hieruit verschu

max_y := GetMaxY;
shy   := c_shy * (max_y 
magy  := c_magy * (max

{ titel van programma op
OutTextXY (max_x DIV 

triang,              { nummer van driehoek binnen een nivo }
ErrorCode
: INTEGER;
angle,               { hoek tussen pos x-as en centrum driehoek }
magx,
magy,
shx,
shy,
tmpvar,              { tijdelijke variabele }
x,                   { x-coordinaat van centrum driehoek }
y,                   { y-coordinaat van centrum driehoek }
xl { x-coordinaat van linker hoek driehoek }xl,                  { x-coordinaat van linker hoek driehoek }
xr,                  { x-coordinaat van rechter hoek driehoek }
xt,                  { x-coordinaat van top driehoek }
yb,                  { y-coordinaat van basis driehoek }
yt                   { y-coordinaat van top driehoek }
: REAL;
uur_v, min_v, sec_v, csec_v,
uur_n, min_n, sec_n, csec_n
: WORD;
uur1, uur2,
min1, min2,
sec1 sec2sec1, sec2,
csec1, csec2,
tijd
: REAL;
tijd_string          { bevat de berekende tekentijd }
: STRING;

 schoon }

{ Teken de figuur. }

{ neem begintijd op }
GetTime (uur_v, min_v, sec_v, csec_v);

{ teken de driehoeken nivo voor nivo }
FOR i 0 TO i DO

e kaart er gebruikt wordt en probeer deze te
sche mode als alles goed gaat) }
          { kijk welke grafische kaart }
de, '');        { laad driver voor aansturing }

grafische kaart goed gegaan is }
GROK THEN
     { fout: schrijf boodschap en stop }
ializeren van grafische kaart:');
kaart = ', gdriv);

d ' d )

FOR nivo:=0 TO max_nivo DO
BEGIN

{ teken alle driehoeken voor een nivo }
{ de uitdrukking "EXP(LN(n)*m)" berekent "n tot de macht m" }
FOR triang:=0 TO ROUND(EXP(LN(3)*nivo))-1 DO
BEGIN

x := 0;  y := 0;
tmpint := triang;

{ bereken de centrumcoordinaten van de huidige driehoek }
{ d di t d b k d t d (0 0) }mode  = ', gmode);

URN om door te gaan.');

    { stop het programma }

arde voor scherm,
uiving en vergroting in X-richting }

+ 1) / 2.00;
1) / 4 00

{ deze coordinaten worden berekend t.o.v. de oorsprong (0,0) }
FOR subcnt:=0 TO nivo-1 DO
BEGIN

angle := ((tmpint MOD 3) * 4 + 1) *  pi / 6.0;
tmpvar := EXP(LN(2)*subcnt);
x := x + COS(angle)/tmpvar;
y := y + SIN(angle)/tmpvar;
tmpint := tmpint DIV 3;

END;

{ bereken de hoekcoordinaten van de huidige driehoek }
{ d di d b k d l h di }x_x + 1) / 4.00;

arde voor scherm,
uiving en vergroting in Y-richting }

+ 1) / 2.00;
x_y + 1) / 4.00;

p scherm }
16, max_y DIV 10,'      Zeef van Sierpinski');

{ deze coordinaten worden berekend als schermcoordinaten }
xr := (x + SQRT(3) / EXP(LN(2)*(nivo+1))) * magx + shx;
xl := (x - SQRT(3) / EXP(LN(2)*(nivo+1))) * magx + shx;
yb := (y - 1.0     / EXP(LN(2)*(nivo+1))) * magy + shy;
yt := (y + 1.0     / EXP(LN(2)* nivo   )) * magy + shy;
xt :=  x                                  * magx + shx;

{ teken de huidige driehoek }
line (ROUND(xr), ROUND(yb), ROUND(xt), ROUND(yt));
line (ROUND(xt), ROUND(yt), ROUND(xl), ROUND(yb));
line (ROUND(xl), ROUND(yb), ROUND(xr), ROUND(yb));

END;                      { einde van loop over driehoeken }
END;                        { einde van loop over nivo's }

{ neem eindtijd op }
GetTime (uur_n, min_n, sec_n, csec_n);

{ bereken de benodigde tekentijd en druk deze af }
uur1  := uur_v;   uur2  := uur_n;    { zet tijd om naar REAL }
min1  := min_v;   min2  := min_n;
sec1  := sec_v;   sec2  := sec_n;_ _
csec1 := csec_v;  csec2 := csec_n;
tijd  := 3600.00 * (uur2 - uur1) + 60.00 * (min2 - min1) + sec2 - sec1 +

(csec2 - csec1) / 100.00;   { tijd in sekonden }
Str (tijd:10:2, tijd_string);
OutTextXY (max_x DIV 20, max_y - max_y DIV 15,

'Benodigde tijd: ' + tijd_string + ' sekonden.');

{ Einde van het programma. }

OutTextXY (max_x DIV 20, max_y - max_y DIV 30,
'Geef RETURN om door te gaan.');g );

READLN;

RestoreCRTMode;

END.
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COMMENTAAR  (11)



COMMENTAAR  (22)



REKENKUNDIGE  UUITDRUKKINGEN



Hoe maak je een wer

 Schrijf eerst je progra
 Compileer het progrp p g

 C‐code wordt omgeze
(binaire) code

 .o (object) file(s) word

 Link het programma
 Bibliotheken worden 
 .exe (executable) file w

Voor de hele procedur
werkomgeving gebruwerkomgeving gebru

rkend programma

amma in C‐code
amma
et naar voor de computer leesbare 

den gecreerd

a
 bijgevoegd
 wordt gemaakt

re kun je een programmeer 
uiken: Code::Blocksuiken: Code::Blocks



Tips

 Denk na voordat je begint
P b  h   i l  i   lk Probeer het wiel niet telke

 Maak gebruik van de voorb
 Kijk of hierin code zit die j
kunt gebruiken 

  lf  i     i dns zelf uit te vinden
beelden
  e voor je eigen programma 



Hello World

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main ()
{
printf ("Hello World\n");p ( );

#ifdef _WIN32
/* Necessary to prevent closy p
system ("PAUSE");

#endif

return (0);
}

sing of window under Windows */g



Input Output

#include <stdio.h>#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>

int main ()
{
/* declarations */
float floatOne, floatTwo, floatThree;

/* message for user */
i f ("G f d i fl i   i   ll  printf ("Geef drie floating point getallen, 

/* read three floating point values from st
scanf ("%f %f %f", &floatOne, &floatTwo, 

/* print the three values on standard outp
printf ("Ingevoerde waarden: %f, %f, %f\n

return (0);( );
}

  h id d   i \ ") gescheiden door een spatie:\n");

tandard input */
 &floatThree);

put */
n", floatOne, floatTwo, floatThree);



Input Output S

int main ()int main ()
{
/* declarations */
float floatOne, floatTwo, floatThree;

/* message for user */
printf ("Geef drie floating point getallen

/* read three floating point values from s/ g p
scanf ("%f %f %f", &floatOne, &floatTwo,

/* print the three values naar standard ER
fprintf (stderr,"\nIngevoerde waarden gep ( , \ g g

floatThree);

/* print the three values on standard outp
printf ("Ingevoerde waarden: %f, %f, %f\n

return (0);
}

Standard error

, gescheiden door een spatie:\n");

 standard input */p /
, &floatThree);

RROR output */
eprint naar stderr: %f, %f, %f\n\n", floatOne, floatTwo, p , , \ \ , , ,

put */
n", floatOne, floatTwo, floatThree);



f f ()fprintf ()

fprintf (stderrfprintf (stderr,
"\nIngevoerde waarden geprin
floatOne, floatTwo, floatThree

nt naar stderr: %f, %f, %f\n\n",
e);



Nauwkeurigh

Voorbeeld van (gebrek aan) nauwkeurigheid:
Dezelfde berekeningen worden uitgevoerd in
floating point en in double precision,
uitgaande van  X = 0 000000000001 = 1 000000uitgaande van  X = 0.000000000001 = 1.000000
Resultaten worden exponentieel (resp. float) w
De exacte uitkomst is 1.0 (een)!

k d l lBerekende          Resultaat in                       Resul
waarde            floating point                    double
X^1                 1.000000e‐012                   1.000000
X^2                 1.000000e‐024                   1.000000
X^3                 1.000000e‐036                   1.000000
X^4                 0.000000e+000                  1.00000
X^4 / X^1        0.000000e+000 (0.0)         1.00000
X^4 / X^2        0 000000e+000 (0 0)         1 0000X 4 / X 2        0.000000e+000 (0.0)         1.0000
X^4 / X^3        0.000000e+000 (0.0)         1.0000
X^4 / X^4        0.000000e+000 (0.0)         1.0000

heid

0e 0120e‐012.
 weergegeven.

lltaat in
e precision
0e‐012
0e‐024
0e‐036
00e‐048
00e‐036 (0.0)
000e‐024 (0 0)000e 024 (0.0)
000e‐012 (0.0)
000e+000 (1.0)


