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werkcollege 2werkcollege 2

algoritmen en programma'salgoritmen en programma's

leer Karel lopenleer Karel lopen

leer Karel rekenenleer Karel rekenen
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opgave 1 vierkantjeopgave 1 vierkantje

�� wat stapjes vooruitwat stapjes vooruit

�� vier keer een zijkantvier keer een zijkant

�� maak een herbruikbare procedure maak een herbruikbare procedure 

om om nn ballen te leggenballen te leggen
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nn ballen leggenballen leggen

voidvoid ballen ( ballen ( intint aantal )aantal )

{{

forfor ( ( intint t = 1 ; t <= aantal ; t = t + 1 )t = 1 ; t <= aantal ; t = t + 1 )

{{

legBallegBal ( );( );

stap ( ) ;stap ( ) ;

}}

}}
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opgave 1 vierkantje in C++opgave 1 vierkantje in C++

voidvoid vierkantje ( )vierkantje ( )

{{

stappen ( 8 );stappen ( 8 );

forfor ( ( intint i=0; i<4; i+=1 )i=0; i<4; i+=1 )

{{

ballen ( 6 );ballen ( 6 );

rechtsom ( );rechtsom ( );

}}

}}
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ruitjeruitje
�� zelfde idee als vierkantje, maar randen diagonaalzelfde idee als vierkantje, maar randen diagonaal
voidvoid ballenDiagonaalballenDiagonaal ( ( intint stappen )stappen )

{{

forfor ( ( intint t = 1 ; t <= stappen ; t = t + 1 )t = 1 ; t <= stappen ; t = t + 1 )

{{

legBallegBal ( );( );

stap ( ) ;stap ( ) ;

linksom ( );linksom ( );

stap ( );stap ( );

rechtsom ( );rechtsom ( );

}}

}}

66

ruitje 2ruitje 2

voidvoid ruitje ( )ruitje ( )

{{

stappen ( 9 );stappen ( 9 );

forfor ( ( intint i=0; i<4; i+=1 )i=0; i<4; i+=1 )

{{

ballenDiagonaalballenDiagonaal ( 6 );( 6 );

rechtsom ( );rechtsom ( );

}}

}}
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akkertje zaaienakkertje zaaien

�� meer van het zelfdemeer van het zelfde

�� 16 keer een voor van 20 ballen16 keer een voor van 20 ballen

forfor ( ( intint v = 0; v<16; v = v+ 1 )v = 0; v<16; v = v+ 1 )

zaaiVoorzaaiVoor ( ( 20 );20 );

voidvoid zaaiVoorzaaiVoor ( ( intint n )n )

{{

ballen ( n ); ballen ( n ); keerLinksOmkeerLinksOm ( );( );

stappen ( n ); stappen ( n ); keerRechtsOmkeerRechtsOm ( );( );

}}
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naar beginpositienaar beginpositie

�� draai naar noorddraai naar noord

�� loop tot muurloop tot muur

�� draai linksomdraai linksom

�� loop tot muurloop tot muur

�� links omlinks om

�� doe 13 stappendoe 13 stappen

�� draai linksomdraai linksom
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hulpfunctieshulpfuncties

voidvoid naarNoordnaarNoord ( )( )

{{

whilewhile ( ! noord ( ) )( ! noord ( ) )

linksom ( );linksom ( );

}}

voidvoid loopTotMuurloopTotMuur ( )( )

{{

whilewhile ( ! ( ! muurVoormuurVoor ( ) )( ) )

stap ( );stap ( );

}}
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naar beginpositie in C++naar beginpositie in C++

voidvoid naarBeginnaarBegin ( )( )

{{

naarNoordnaarNoord ( );( );

loopTotMuurloopTotMuur ( );( );

linksom ( );linksom ( );

loopTotMuurloopTotMuur ( );( );

linksom ( );linksom ( );

stappen ( 13 );stappen ( 13 );

linksom ( );linksom ( );

}}
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SpiraalSpiraal

�� hier moeten we voor het eerst even hier moeten we voor het eerst even 

nadenkennadenken

�� er zijn minstens 2 algoritmen:er zijn minstens 2 algoritmen:

1.1. leg reeks ballen tot aan muur enleg reeks ballen tot aan muur en

ga rechts zodra dat kanga rechts zodra dat kan

2.2. bereken hoe lang de takken moeten bereken hoe lang de takken moeten 

wordenworden

�� wat kiezen we?wat kiezen we?
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spiraal 1spiraal 1

voidvoid spiraal ( )spiraal ( )

{{

stappen ( 4 );stappen ( 4 );

ballen ( 3 );ballen ( 3 );

whilewhile ( ! ( ! muurVoormuurVoor ( ) || rechtsvrij ( ) )( ) || rechtsvrij ( ) )

{{

ifif ( rechtsvrij ( ) )( rechtsvrij ( ) )

rechtsom ( );rechtsom ( );

legBallegBal ( );( );

stap ( );stap ( );

}}

}}
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rechts vrij ?rechts vrij ?

boolbool rechtsvrij ( )rechtsvrij ( )

{{

rechtsom ( );rechtsom ( );

stap ( );stap ( );

ifif ((opBalopBal ( ))( ))

{{ gaTeruggaTerug ( );( );

returnreturn falsefalse;;

}}

elseelse

{{ gaTeruggaTerug ( );( );

returnreturn truetrue;;

}}

}}

voidvoid gaTeruggaTerug ( )( )

{{

rechtsom ( );rechtsom ( );

rechtsom ( );rechtsom ( );

stap ( );stap ( );

rechtsom ( );rechtsom ( );

}}
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spiraal 2spiraal 2

voidvoid spiraal2spiraal2 ( )( )

{{

stappen ( 4 );stappen ( 4 );

forfor ( ( intint i=0; ! i=0; ! muurVoormuurVoor ( ) ; i=i+1 )( ) ; i=i+1 )

{{

ballen ( i );ballen ( i );

rechtsom ( );rechtsom ( );

ballen ( i );ballen ( i );

rechtsom ( );rechtsom ( );

}}

}}
beter nog een
for-loopje
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pas op voor de muurpas op voor de muur

voidvoid ballenVeiligballenVeilig ( ( intint aantal )aantal )

{{

forfor ( ( intint t = 1 ; t <= aantal && ! t = 1 ; t <= aantal && ! opBalopBal ( )( )
; t = t + 1); t = t + 1)

{{

legBallegBal ( );( );

ifif ( ! ( ! muurVoormuurVoor ( ))( ))

stap ( ) ;stap ( ) ;

}}

}}
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spiraal 2 poging 2spiraal 2 poging 2

voidvoid spiraal2spiraal2 ( )( )

{{

stappen ( 4 );stappen ( 4 );

forfor ( ( intint i=0; ! i=0; ! muurVoormuurVoor ( ) ; i=i+1 )( ) ; i=i+1 )

{{

forfor ( ( intint z = 0; z<2; z=z+1 )z = 0; z<2; z=z+1 )

{{

ballenVeiligballenVeilig ( i );( i );

rechtsom ( );rechtsom ( );

}}

}}

}}
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algemeenalgemeen

�� geef herkenbare onderdelen een geef herkenbare onderdelen een 

naam ( naam ( procedureprocedure ))

�� hergebruik deze procedures waar hergebruik deze procedures waar 

mogelijkmogelijk

�� liever herhaling met een loopjeliever herhaling met een loopje

i.p.v. i.p.v. copycopy--pastepaste van de codevan de code
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doolhofdoolhof

�� bekendste algoritmebekendste algoritme

1.1. loop rechtdoor tot een muurloop rechtdoor tot een muur

2.2. leg hand op muur en loop tot de leg hand op muur en loop tot de 

uitgang gevonden isuitgang gevonden is

�� werkt niet bij een 'eiland'werkt niet bij een 'eiland'

1919

algemeenalgemeen

1.1. begrijp de opdracht/het probleembegrijp de opdracht/het probleem

2.2. verzin algoritmeverzin algoritme

�� de belangrijkste stapde belangrijkste stap

�� bekijk voorbeeldjes,bekijk voorbeeldjes,

zoek algemeen patroonzoek algemeen patroon

3.3. bedenk of het echt werktbedenk of het echt werkt

4.4. code kloppencode kloppen

5.5. testen + testen + reviewreview van codevan code

�� werkt het; moet het echt zowerkt het; moet het echt zo
2020

nieuwe opgave:nieuwe opgave:

leer Karel rekenenleer Karel rekenen
�� van de kleuterschool:van de kleuterschool:

•• 1234 = 1*1000+2*100+3*10+4*11234 = 1*1000+2*100+3*10+4*1

•• = 1*10= 1*1033+2*10+2*1022+3*10+3*1011+4*10+4*1000

�� 10 heet hier het grond tal,10 heet hier het grond tal,

zelfde truc kan ook met ander zelfde truc kan ook met ander 

grondtalgrondtal

�� populaire grondtallen in informatica:populaire grondtallen in informatica:

•• 2 binair, cijfers 0,12 binair, cijfers 0,1

•• 8 8 octaaloctaal, cijfers 0..7, cijfers 0..7

•• 16 hexadecimaal, cijfers 0..9,A..F16 hexadecimaal, cijfers 0..9,A..F
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karelkarel rekent binairrekent binair

�� 0 = geen bal,0 = geen bal,

1 = wel bal1 = wel bal

�� verder alle regels als bij gewoon verder alle regels als bij gewoon 

rekenenrekenen

�� optellen:optellen:

101110101110

001101001101 ++

111011111011

carrycarry
2222

aftrekkenaftrekken

�� indien nodig lenen bij linker buurindien nodig lenen bij linker buur

�� aftrekken:aftrekken:

11010111101011

01101100110110 --

01101010110101

lenen
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negatieve getallennegatieve getallen

�� aftrekken:aftrekken:

00000000000000

00001110000111 --

11110011111001

�� lenen uit de linkermuurlenen uit de linkermuur

�� two'stwo's complementcomplement notatie voor notatie voor 

negatieve getallennegatieve getallen

�� alle bitjes flippen en er 1 bij tellenalle bitjes flippen en er 1 bij tellen
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vermenigvuldigenvermenigvuldigen

�� herhaald optellenherhaald optellen

•• te veel werk voor grote getallente veel werk voor grote getallen

�� slimmer vermenigvuldigen:slimmer vermenigvuldigen:

111111

1010110101 **

111111

1110011100

11100001110000 ++

1001001110010011
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Karel'sKarel's wereld heeft vaste breedtewereld heeft vaste breedte

�� ballen die niet meer passen worden ballen die niet meer passen worden 

weggelaten (weggelaten (overflowoverflow))

�� bij aftrekken kun je altijd lenen bij bij aftrekken kun je altijd lenen bij 

de muurde muur

�� normale getallen in C++ gebruiken normale getallen in C++ gebruiken 

32 bits en hebben dezelfde regels bij 32 bits en hebben dezelfde regels bij 

overflowoverflow

2626

invoerinvoer

�� er is een globale variabele getaler is een globale variabele getal

�� via menu en dialoog kun je de via menu en dialoog kun je de 

waarde zettenwaarde zetten

�� leg getallen op vaste plek in de leg getallen op vaste plek in de 

wereldwereld

•• bovenste twee regelsbovenste twee regels


