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Detta ar en bok om Processing for ungdomar. Processing ar ett programmeringssprak.
Denna bok lar dig det programmeringsspraket.

Om den har boken
Denna bok ar licensierad av CC-BY-NC-SA.

Figure 1: Licensen for denna bok

(C) Richel Bilderbeek och alla larare och alla elever

Med det hér haftet kan du gora vad du vill, sa lange du hanvisar till originalversionen
pa denna webbplats: https://github.com /richelbilderbeek /processing foer ungdomar.
Detta hafte kommer alltid att forbli gratis, fritt och 6ppet.

Det ar fortfarande en lite slarvig bok. Det finns stafvel och layouten dr inte alltid
vacker. Eftersom den har boken finns pa en webbplats kan alla som tycker att den har
boken ar for slarvig gora den mindre slarvig.


https://github.com/richelbilderbeek/processing_foer_ungdomar

Ett vackert program

Processing ar ett programmeringssprak som har utvecklats for designers och dr mycket
lampligt for att gora spel och vackra saker.

Under den har lektionen lar vi oss

e hur man kopierar kod till Processing
e hur man startar programmet

Sa har ser programmet ut:

@ sketch_160619a - + x

Figure 2: Ett vackert program



Ett trevligt program: intro

Nar du 6ppnar programmet ser du ett tomt program utan kod:

® sketch_160619a | Processing 3.1.1 - + X
File Edit Sketch Debug Tools Help

M console

Figure 3: Processing utan kod



Detta ar programmeringskoden som vi kommer att anvinda:

void setup()
{

size(256,256) ;
}

void draw()

{
fill (mouseX, mouseY, mouseX + mouseY);
ellipse(mouseX, mouseY, 50, 50);
fi11 (mouseY, mouseX, 255);
ellipse(mouseY, mouseX, 50, 50);

+

Vi kommer att forklara exakt vad koden gor senare. Just nu racker det att veta att den
gor nagot vackert.

() sketch_160619a | Processing 3.1.1 - + X
File Edit Sketch Debug Tools Help

sketch_160619a

void setup()
g {
size(256,256);

R

B void draw()
d [0
g fill{mouseX, mouseY, mouseX + mouseY);
ellipse(mouseX, mouseY, 5@, 50);
fill(mouseY, mouseX, 255);
ellipse(mouseY, mousex, 50, 50);

g}

B cConsole A Errors

Figure 4: Processing med kod



Ett trevligt program: slutuppgift

o Skriv av koden, precis som den ser ut, i programmet
o Kor den har koden genom att klicka pa knappen “Run”

© sketch_

Eile Edit Sketch Debug Tools Help

Figure 5: Run knappen

f
U Gick det bra? Visa det for en vuxen sa far du ett klistermarke!




Lat bollen aka at hoger

Under den har lektionen ska vi lata en boll aka at hoger.

Du kommer ocksa att lara dig vad en variabel dr. Man kan knappt programmera utan

variabler.
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Figure 6: Marble Madness



Lat bollen dka &t hoger: intro

Skriv féljande kod:
float x = 60;

void setup()

{
size (250, 200);
+

void draw()

{
ellipse(x, 50, 40, 30);
X =x+1;

+

Tryck sedan pa ‘Run’.

Om det finns roda bokstaver har du stavat fel ndgonstans. Titta noga pa koden och ratta
dina stavfel.

Om allt gar bra ser du en boll som ror sig till hoger (se figur LAt bollen &ka 4t héger:
intro).

(> ] BalN...echts — + X

Figure 7: Lat bollen dka at hoger: intro



Lat bollen dka &t hoger: uppgift 1

o BalNaarRechts - + X

Figure 8: Lat bollen aka at hoger: uppgift 1

Fonstret ar nu 250 pixlar brett. Nu ska du gora det 300 pixlar brett.
Andra koden och tryck pa “Run”.



Lat bollen dka at hoger: 16sning 1

Det star 250 i koden pa ett stélle. Bara dndra detta till 300:
float x = 60;

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()

{
ellipse(x, 50, 40, 30);
X =x+1;

+

00 )

=4

size (300, 200); ‘Kéra dator, skapa ett fonster som ar 300 pixlar brett
och 200 pixlar hogt.




Lat bollen dka &t hoger: uppgift 2

o BalNaarRechts - + X

Figure 9: Lat bollen aka at hoger: uppgift 2

Bollen ar nu dggformad: den ar 40 pixlar bred och 30 pixlar hog. Nu ska du gora bollen
rund: 40 pixlar bred och 40 pixlar hog.
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Lat bollen dka at hoger: 16sning 2

ellips (x, 50, 40, 30); ritar ut bollen. 40, 30 gor bollen aggformad. Att andra
koden till 40, 40 gor bollen rund.

float x = 60;

void setup()

{
size (300, 200);

+

void draw()

{
ellipse(x, 50, 40, 40);
Xx=x+1;

+

' 0

=/

ellips (x, 50,40,30); ‘Kéara dator, rita ut en oval som ligger x pixlar till
hoger och 50 pixlar nedat, och ar 40 pixlar bred och
30 pixlar hog!
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Lat bollen dka at hoger: uppgift 3

o BalNaarRechts - + X

Figure 10: Lat bollen aka at hoger: uppgift 3

Bollen ror sig nu at hoger med en hastighet pa 1 pixel i taget. Lat bollen rora sig till
hoger dubbelt sa snabbt
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Lat bollen dka &t hoger: 16sning 3

x = x + 1; flyttar bollen 1 pixel. Andra detta till x = x + 2;. Koden blir da:
float x = 60;

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()

{
ellipse(x, 50, 40, 40);
X =X+ 2;

+

(00

4

x = x + 1; ‘Kara dator, oka x med 1’

X +=1; ‘Kara dator, cka x med 1.
X++; ‘Kara dator, oka x.
++X; ‘Kara dator, oka x.
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Lat bollen dka &t hoger: uppgift 4

o BalNaarRechts - + X

Figure 11: Lat bollen aka at hoger: uppgift 4

I borjan ar bollens mitt 60 pixlar till hoger. Kan du fa cirkeln att ritas ut 0 pixlar till
hoger?
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Lat bollen dka at hoger: 16sning 4

float x = 60; bestammer
blir da:
float x

0;

void setup()

{
size (300, 200);

+

void draw()

{
ellipse(x, 50, 40, 40)
X =X + 2;

+

mitten p& bollen. Andra detta till float x = 0;.

b

' 0

=/

void setup() {}

‘Kéara dator, gor vad som helst inom masvingarna.

15
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Lat bollen dka at hoger: uppgift 5

Haha, den héar lektionen kallas ‘Lat bollen aka at hoger’, men nu ska vi ocksa gora en
boll som aker at vanster!

(> ] BalNaarRechts - + X

Figure 12: Lat bollen aka at hoger: uppgift 5

Lat nu bollen borja pa hoger sida av fonstret och aka at vanster.
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Lat bollen dka at hoger: 16sning 5

For att fa bollen att starta pa hoger sida maste du anvianda float x = 500; (eller nagot

annat hogt tal). For att fa bollen att dka at vanster maste du anvinda x = x - 1;.
Koden blir da:

float x = 200;

void setup()

{
size (300, 200);
}

void draw()

{
ellipse(x, 50, 40, 40);
x=x-1;

+

' 0

=/

void draw() {} ‘Kara dator, gor vad som helst inom méasvingarna hela
tiden.
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Lat bollen dka at hoger: vad ar en variabel?

Pa den forsta raden anvander vi en variabel:

float x = 50;

I klartext betyder det: “Kara dator, kom ihag talet x med ett startvarde pa 50..

= &

float x = 50; ‘Kéra dator, kom ihag talet x med ett startviarde pa
50’

En variabel ar en plats i datorminnet med ett namn. Datorn kan anvinda det namnet for
att avgora var i minnet den ska leta.

Variabler som tillhor dig (och néstan varje manniska) ar: namn, alder, fédelsedatum,
adress, telefonnummer, epostadress och mycket mer. Om nagon fragar dig om din alder
vet du vilket nummer du ska svara.

= -

pengar  ‘Kéra dator, beratta hur mycket pengar jag har pa banken.
1000000 ‘Jattebral’
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Tillbaka till den forsta raden i var kod:
float x = 50;

Ordet x ar namnet pa en variabel. I det har fallet beskriver den hur langt till hoger
cirkeln ar. Ordet float betyder att x ér ett (decimal) tal. Symbolen = betyder ‘ska nu
vara’. Talet 50 &r det startviardet. Semikolon (;) anger slutet pa en mening (som punkten
i en svensk text).

ska bli nu
kommatal
N )
float x = 50: |
‘f slutet av
\ meningen
namnect \
\

startvarde

Figure 13: Forklaring av float x = 50;

00)
=/

float ‘ett tal’
= ‘ska nu vara’
; ‘slutet av meningen’
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Lat bollen dka at hoger: uppgift 6

Haha, den har lektionen kallas “Lat bollen aka at hoger”, men vi kommer ocksa att fa en
boll att aka nedat!

o BalNaarRechts - + X

Figure 14: Lat bollen aka at hoger: uppgift 6

Andra namnet pé variabeln x till y

Rita ut en boll hogst upp pa skirmen

Bollen maste vara 150 pixlar till hoger

Bollen maste aka ner i en rak linje. Tips: bollen ar nu 50 pixlar nere

20



Lat bollen dka &t hoger: 16sning 6
float y = 0;

void setup()

{
size (300, 200);
}

void draw()

{
ellipse(150, y, 40, 40);

y=y+1
+

21



Lat bollen dka at hoger: uppgift 7

o BalNaarRechts - + X

Figure 15: Lat bollen aka at hoger: uppgift 7

Nu ska vi fa bollen att rora sig snabbare och uppat

o Rita ut en boll langst ner pa skarmen
« Bollen maste aka uppat i en rak linje
« Bollen maste aka dubbelt sa snabbt

22



Lat bollen dka &t hoger: 16sning 7
float y = 200;

void setup()

{
size (300, 200);
}

void draw()

{
ellipse(150, y, 40, 40);

y=y - L
g

23



Lat bollen dka at hoger: slutuppgift

o BalNaarRechts - + X

Figure 16: Lat bollen dka at hoger: slutuppgift

« bollen maste aka diagonalt at hoger och nerat samtidigt
o bollen maste bli storre, det vill sdga oka i bredd och hojd
e se aven figur slutuppgift 'L&t bollen aka at hoger'

24



width och height

Under den har lektionen lar du dig anvanda width och height.

Nintendo GAME BOY...

 o°

& P
et e 0 \¥¥¥$
\ o

Figure 17: Gameboy har en skdarm pa 160 x 144 pixlar
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width och height: intro

void setup()

{
size (256, 256);
+

void draw()

{
ellipse(128, 128, 256, 256);
}

' 0 )

-/

size (800, 400); ‘Kéra dator, gor ett fonster 800 pixlar brett och
400 pixlar hogt.
ellips(60,50,40,30); ‘Kéra dator, rita ut en oval 60 pixlar till hoger,
50 pixlar nedat, som ar 40 pixlar bred och 30
pixlar hog’

Skriv in koden ovan och kor den.

width och height: uppgift 1
Gor nu fonstret 128 pixlar brett och 128 pixlar hogt.

26



© sketch_170715a -

a
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Figure 18: width och height: intro

Figure 19: width och height: uppgift 1




width och height: 10sning 1

void setup()

{
size (128, 128);
}
void draw()
{
ellipse(64, 64, 128, 128);
}

width och height

width och height &r inbyggda i Processing, width betyder fonsterbredd och height
betyder fonsterh6jd. width och height ar viktiga, sa att ditt program fortfarande ser
bra ut nar du andrar storlek pa skarmen.

Nu funkar vara program bara for ett fonster av en viss storlek. Varje gang du véljer en
ny fonsterstorlek maste du skriva in mycket kod igen!

Om vi vet fonstrets bredd och héjd vet vi ocksa hur bred och hog var oval méaste bli:

« ovalens x-koordinat (hur ménga pixlar till hoger) ar halva bredden
« ovalens y-koordinat (hur ménga pixlar nedat) &r halva héjden

o ovalens bredd ar fonstrets bredd

o ovalens hojd ar fonstrets hojd

bredden

void setup () // l
’_//r-’ I -e @
{ ~ o hojden
size (128, 128); /

} / __halften av

e
void draw ( bredden

)
{ Ve D/? v . halften av
ellipse(64, 64, 128, 128); hgjden

Figure 20: Vad du vill saga
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Processing kanner till fonstrets bredd och héjd: Fonstrets bredd kallas width och héjden
kallas height

width ‘Kéra dator, ange har hur manga pixlar brett fonstret ar.
height  ‘Kara dator, ange har hur manga pixlar hogt ar fonstret.

Dessa ord anviander du om du vill veta storleken pa ditt fonster.

29



width och height: uppgift 2

QO ... — + x

Figure 21: width och height: uppgift 2

Skapa ett program som ritar en oval som fyller hela fonstret:

e Andra den forsta 64 till width / 2
o Andra den andra 64 till height / 2
e Andra den forsta 128 till width

o Andra den andra 128 till height

15

/ ‘delat med’
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width och height: 10sning 2

void setup()

{
size (128, 128);
}

void draw()

{
ellipse(width / 2, height / 2, width, height);
}

width och height: uppgift 3

QO ...  + x

Figure 22: width och height: uppgift 3

Rita ut cirkelns mitt pa platsen (koordinat) (0, 0) i fonstret.

31



width och height: 16sning 3

void setup()

{
size (128, 128);
+
void draw()
{
ellipse(0, 0, width, height);
}

width och height: uppgift 4

QO ... — + x

Figure 23: width och height: uppgift 4

Skapa en till cirkel vars mittpunkt ligger i det 6vre hogra hornet. Anvand width och/eller
height.

32



width och height: 10sning 4

void setup()

{
size (128, 128);
+

void draw()

{
ellipse(0, 0, width, height);
ellipse(width, O, width, height);
}

width och height: uppgift 5

QO . - +x

Figure 24: width en height: uppgift 5

Rita ut en tredje cirkel vars mittpunkt ligger i nedre vanstra hornet. Anvéind width
och/eller height.

33



width och height: l6sning 5

void setup()

{
size (128, 128);
+

void draw()

{
ellipse(0, 0, width, height);
ellipse(width, 0, width, height);
ellipse(0, height, width, height);

+

width och height: slutuppgift

o sketch_170715a - + X

Figure 25: width och height: slutuppgift

Gor fonstret 300 pixlar brett och 200 pixlar hogt

Gor en fjarde cirkel vars mittpunkt ligger i nedre hogra hornet

Gor en femte cirkel vars mittpunkt ligger i mitten och &r hélften sa stor
Anvind width och/eller height (ingen 100, 150,200 eller 300!)

34



point och random

Under den har lektionen lar vi oss

vad pixlar ar

hur pixlarna sitter pa en skarm
hur man ritar punkter

hur man gor slumpmassiga saker

© sket..715a - + x

Figure 26: Slutuppgift

point och random: intro

Din skarm har manga rutor som bestar av pixlar.

U
Pixel = en ruta pa skidrmen

35



Ju fler pixlar skdrmen har desto skarpare blir bilderna. Du kan se det pa gamla/retro
datorspel: de har farre pirxlar vilket gor bilderna kantigare.
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Figure 27: Super Mario Bros 1
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point och random: uppgift 1

Kor foljande kod:
void setup()

{

size (300, 200);
}
void draw()
{

point (150, 100);
}

00

4

point (150, ‘Kara dator, rita ut en punkt i fonstret pa platsen 150 pixlar till hoger och

100) ; 100 pixlar nedat’
point (150, ‘Kéara dator, rita ut en punkt pa koordinat (150, 100)’
100) ;

37



point och random: 16sning 1

©  sketch 1707152 - + X

Figure 28: point och random: 16sning 1

point och random: uppgift 2

©  sketch 170715a - + X

Figure 29: point och random: uppgift 2

Rita ut en till punkt mellan den forsta punkten och ovansidan av fonstret.
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point och random: 16sning 2

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()

{
point (150, 100);
point (150, 50);
+

point och random: uppgift 3

Den forsta punkten ar exakt i mitten. Med andra ord, pa halva bredden och pa halva
Iﬁﬁden.avfbnsmxm.Jﬂndrajpoint(150,100);‘ﬁH.négotIned,width.och,height.
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point och random: 10sning 3

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()

{
point(width / 2, height / 2);
point (150, 50);

+

00)
4

width / 2 ‘Kéara dator, ange har bredden pa fonstret, delat med
27

point och random: uppgift 4
Den andra pixeln ar utritad

e pa halva fonstrets bredd
e pa en fjardedel av fonstrets hojd

Andra point (150, 50); till ndgot med width och height.

40



point och random: 16sning 4

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()
{
point(width / 2, height / 2);
point(width / 2, height / 4);
+

@

height / 4 ‘Kara dator, ange har fonstrets hojd, delat med 4’

point och random: uppgift 5

o sketch_170715a - + x

Figure 30: point och random: uppgift 5

Rita ut en ny pixel i fonstrets 6vre vanstra horn.
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point och random: 10sning 5

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
point(width / 2, height / 2);
point(width / 2, height / 4);
point (0, 0);

+

e \ =4
point (0,0); ‘Kara dator, rita ut en punkt i det 6évre vanstra
hornet’
point (0,0); ‘Kara dator, rita ut en punkt pa koordinat (0, 0)’

point och random: uppgift 6

(> ] sketch_170715a - + x

Figure 31: point och random: uppgift 6

Rita ut en ny pixel, langst upp till hoger pa fonstret. Anvind width - 1 som det forsta
talet inom parentesarna for point.
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point och random: 10sning 6

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
point(width / 2, height / 2);
point(width / 2, height / 4);
point (0, 0);
point(width - 1, 0);

point och random: uppgift 7

O sketch_170715a - + X

Figure 32: point och random: uppgift 7

Rita tva pixlar i de nedre tva hornen. Anvand width - 1 och height - 1 pa ratt stallen.
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point och random: losning 7

void setup()

{
+

size (300, 200);

void draw()

{

point(width / 2, height / 2);
point(width / 2, height / 4);
point (0, 0);

point(width - 1, 0);

point (0, height - 1);
point(width - 1, height - 1);

point och random: uppgift 8
Kor den hér koden:

void setup()

{
+

size (300, 200);

void draw()

{
+

point (random(300), 100);

Vad ser du?
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point och random: 10sning 8

o sketch_170715a - + x

Figure 33: point och random: l6sning 8

Du ser att punkter ritas ut pa slumpmaéssiga platser, men alltid pa samma hojd.

L=

random(300) ‘Kéra dator, valj ett slumpmassigt tal fran noll till
300’

point och random: slutuppgift

© sket..715a - + x

Figure 34: Slutuppgift
Lat datorn rita ut punkter slumpmassigt 6ver hela fonstret.
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