
Programmeren
Les 2



Terugblik vorige week

• Wat hebben jullie gemaakt?
• Kun en wil je dat laten zien?



Variabelen

• Variabelen zijn ‘stukjes geheugen’ waar je dingen in kunt opslaan.

• Variabelen hebben een type, de belangrijkste zijn:
• boolean: Voor een waar (true) of niet waar (false) waarde.

• int: Voor een geheel getal van -2147483648 tot 2147483647.

• String: Voor een stuk(je) tekst

• Variabelen beschrijven de ‘toestand van je programma’. Gedurende 
het programma zullen waarden van variabelen vaak veranderen.



Variabelen - Voorbeeld
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Condities
• Met condities kun je iets doen op basis van een waarde van een 

variabele.
• == betekent gelijk aan

• != betekent ongelijk aan

• < betekent kleiner dan

• <= betekent kleiner dan of gelijk aan

• >= betekent groter dan of gelijk aan



Condities - Voorbeeld

Zoals je ziet heb ik variabelen duidelijke namen gegeven. Dat is altijd beter dan ze ‘gewoon’ a, b 
of c noemen en kost geen extra geheugen.



Muis en/of keyboard input afhandelen
• Met condities kun je iets doen op basis van een waarde van een 

variabele.
• == betekent gelijk aan

• != betekent ongelijk aan

• < betekent kleiner dan

• <= betekent kleiner dan of gelijk aan

• >= betekent groter dan of gelijk aan



Toetsenbord
Voorbeeld
• Let op dat de draw() functie 

ook in je programma moet 
zitten, anders werkt het niet!

• Let op dat het scherm ‘focus 
moet hebben’ (dat wil 
zeggen dat je hem een keer 
aan moet klikken) voordat 
het werkt.



Muis voorbeeld

• Let op dat de draw() functie 
ook in je programma moet 
zitten, anders werkt het niet!



Voorbeeld lopen character
We hebben een variabele van het 
type Pimage nodig. Dat is een plaatje

We laden het plaatje in. Zorg dat het 
in de map “data” van je project staat.

We tekenen de furby op x coordinaat
furby_x. Die is in het begin nul, 
maar….

Als je op A drukt verlagen we de 
waarde met 3, als je op X drukt 
verhogen we de waarde met 3.


