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cLass=
Lijst-Verwerkingsalgoritmes
class=

Oon this page, test je of de elementen van een lijst verschillend zijn (dus

dat er geen duplicaten zijn)
class= src= alt="" title=
class= src= alt="" title=

Wie ben ik?

Sstel dat je een lijst met items hebt en wilt weten of de elementen van de lijst verschillend zijn (uniek
Dit soort vragen komen vaak voor: een webzoekmachine wil bijwvoorbeeld zeker weten dat alle zoekresultat
van elkaar verschillen./p>

Hier is één algoritme om het probleem op te lossen: class= Algoritmen kunnen worden
uitgedrukt in patuurlijke taal of in pseudocode , tekst die de stappen beschrijft die e
programma kan uitvoeren. Deze talen veoor menselijk begrip kunnen helpen bij het schrijven van h
algoritme in een programmeertaal.

Stap 1 . Vergelijk het eerste item van de lijst met elk van de latere items
de lijst (het tweede item, het item, enz.). Als je het eerste item opnieuw ziet, meld je da
cijfers niet verschillend zijn ( onwaar ).

Stap 2 . Als je stap 1 voltooid hebt zonder te stoppen, vergelijk je het tw
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item met elk van de latere items (de derde, de, enz.). Als u het tweede item opnieuw ziet, 2 h U 2 e o E. dh
je dat de cijfers niet verschillend zijn ( onwaar i) ® TeCh nISC e n Ive rSIteIt In Oven
Stap 3 . Herhaal stap 2 voor elk nummer in de lijst. Vergelijk dat item met
van de latere items in de lijst.
Stap 4. Als je stap 3 voltooid hebt zonder duplicaten te vinden, rapportee PY . O
ot e ens. virsekiltand. s Cicodeomaar eodes): | ste jaars Master-student Informatica

| Vertaler van BJOC-NL

Bouw een predicaat dat het bovenstaande algoritme implementeert. height=
class= src= alt="" title=
class= sre=

alt= title=




Grafische Kunst

Op dere pagina, 0z je blokken maken en gebruiken wazrmes je polygonen, cirkels en sterren kan tekenen om kunst en grafische vormgesd

a8 Lo e

en ook 2en aigan blok maken om een rechthosk te tekenen met e2n bepzalde lengte =n breedte. Kijk nazr de animatis hieron te leran pre

oo ST Py

Jekan gedu-ands gebruiken om informatie over de staat van je programma te krijgen terwijl het witpevoerd wordt. Deze animatie laat je zian hoe j@ =
het zorgr dat het programma pauzeert en je informatie geeft om de oorsprong van de fout te helpen vinden.

3. Plzats in hat werkblad een varzameling van blokken en
dzarna met aen kleur v

recemng, langeh: [ wicen: £

wn pan cawr i

oolwgen, siéen: X akde lesgibe 6]

Wat is BJOC-NL?

The Beauty and Joy of Computing
Oorspronkelijk Amerikaans

Cursus Informatica voor Beginners

2 hoofdstukken al vertaald


http://www.bjoc.nl/

. Creativity .
. Abstraction
. Data and Information talking about

. Algorithms
5. Programming

Waarom BJOC-NL?

. Global Impact

Programmeren is leuk

. Connecting Computing

. Creating Computational Artifacts

. Abstracting

. Analyzing Problems and Artifacts .
nmunicating ' * Visueel Programmeren (Snap!)

. Collaborating * Abstractie

Aantrekkelijk voor non-programmeurs

Expliciete Focus op:

* Maatschappelijke gevolgen

* Het internet (digitale geletterdheid)

Impliciete Focus op:
* Creativiteit

* Algoritmes
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Wat is Snap!?

Visueel Programmeren
In je Browser (
Gebaseerd op Scratch

Maar geavanceerder:

* Abstractie

* Recursie



https://snap.berkeley.edu/
https://snap.berkeley.edu/

profects [ servss | | <[ ot jon x| 6 srscmaragamma oo
=& EerstelavaProgramma || gource letory |. @ B - |'ﬁ‘ % & 4 - @

public class EersteJavaProgramma {
: T public static void maim(String[] args) {

-/ Source Packages
B8 Libraries

System.out.println("Dit is mijn eerste Java

1
¥

: Output - EersteJavaProgramma (run)

U/ e wa a ro m s “ a '
u/ Dit isﬁm:ijn:ers:e Jav.la—pl.:-:grmfmal . - .

BUILD SUCCESSFUL (total time: 0 seconds)

* Niet bruikbaar ‘in het echt’...
* Vriendelijk voor beginners
Dit is mijn eerste * Graphische Interface
Snap!-programmal!
LDt s min-eerste-Snap!. a! p - * Veel kleur(codering)

* Java vs Snap!
* Geen spelfouten

* Geen compilers, verschillende versies etc.

* Nederlands!




En de
maatschappij?

* Minstens | les per hoofdstuk

* Aantal voorbeelden:

* Privacy

* Copyright
* Technologie heeft risico’s en voordelen
* Kritisch Nadenken




Was dat het?

* Vragen!
* Anders...

T




CTS, PAGE 1
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Annotations1  Page Notes

Help Mee!

@ Public

B I »m o M I = = Preview

Drichock Fractal |. Ga naar bjoc.nl en ga naar hoofdstuk 7 en klik op een pagina
Selecteer een stuk tekst, Klik op “Annotate”

Rechtboven: Sign up

Add tags...

H W N

Begin met vertalen!
PosttoPublic ¥

@}@l Annotations can be freely reused by anyone for any purpose.
* Afbeeldingen staan er niet bij, ga naar bjc.edc.org om de Engelse
pagina te vinden.

* Veel woorden hebben een vaste vertaling, zie

— shared/glossary &
decisions


https://github.com/BJOC-NL/bjoc-nl.github.io
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