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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

Bollen som studsar horisontellt

(> ] sketch_170715a

==

Figure 2: Bollen som studsar horisontellt: 10sning 2

I den har lektionen ska vi studsa en boll horisontellt fran sida till sida.




Bollen som studsar horisontellt: uppgift 1

float x = 300;
float hastighet = 2;

void setup()

{
size (600, 100);
+

void draw()

{
ellipse(x,50,100,100);
X = x + hastighet;

if (x > 650)
{

x = -50;
+

Skriv in den har koden. Satt vardet pa hastighet till 1. Vad ser du?



Bollen som studsar horisontellt: 16sning 1

Du kan se att bollen ror sig langsamt at hoger. Om bollen aker ut ur fonstret till hoger,
ska den dyka upp igen pa fonstrets vanstra sida.

float x = 300;
float hastighet = 1;

void setup()

{
size (600, 100);
}

void draw()

{
ellipse(x,50,100,100);
X = x + hastighet;

if (x > 650)
{

x = -50;
+

sketch_170715a - + X

Figure 3: Bollen som studsar horisontellt: 16sning 1



Bollen som studsar horisontellt: uppgift 2
Satt vardet pa hastighet till 0. Vad ser du?



Bollen som studsar horisontellt: 16sning 2

Bollen ar nu stilla.

float x = 300;
float hastighet = 0;

void setup()

{
size (600, 100);

+

void draw()

{
ellipse(x,50,100,100);
X = x + hastighet;

if (x > 650)
{
x = -50;
+
}
(> ] sketch_170715a

Figure 4: Bollen som studsar horisontellt: 16sning 2



Bollen som studsar horisontellt: uppgift 3
Satt vardet pa hastighet till -1. Vad ser du?

w Talet -1 uttalas som ‘minus ett’. Det ar nummer ett
lagre an noll.




Bollen som studsar horisontellt: 16sning 3

Bollen ror sig nu at vanster och syns inte ldngre.

float x = 300;
float hastighet = -1;

void setup()

{
size (600, 100);

+

void draw()

{
ellipse(x,50,100,100);
X = x + hastighet;

if (x > 650)
{
x = -50;
+
}
(> ] sketch_170715a

Figure 5: Bollen som studsar horisontellt: 10sning 3



Bollen som studsar horisontellt: uppgift 4

(>} sketch_170715a - + X

Figure 6: Bollen som studsar horisontellt: command 4

Se till att om bollen aker ut ur fonstret till vanster, sa aterkommer den pa hoger sida.
Gor detta genom att gora en till if-sats.



Bollen som studsar horisontellt: 16sning 4

float x = 300;
float hastighet = -1;

void setup()

{
size (600, 100);
+

void draw()

{
ellipse(x,50,100,100);
X = x + hastighet;

if (x > 650)
{

x = -50;
ks
if (x < -50)
{

x = 650;
+

+
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Bollen som studsar horisontellt: uppgift 5

Téank efter nu, vad maste goras med hastighet for att fa bollen att studsa (fran vinster
till hoger)?

Om du vagar, prova detta utan att lisa mer!
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Bollen som studsar horisontellt: 16sning 5

Om den traffar vanster sida ska bollen aka at hoger. Om den traffar hoger sida maste
bollen aka at vanster.

@ Om bollen ... da maste den ...
- ‘ kommer till vinster gar till hoger
-. J kommer till hoger gar till vanster
|V
RS
. . if(C...) {}
. - x < 50 hastighet = 1;
-. x > 550 hastighet = -1;
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Bollen som studsar horisontellt: uppgift 6

(> ] sketch_170715a - + X

Figure 7: Uppgift 6

Lat nu bollen studsa fran vanster till hoger.
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Bollen som studsar horisontellt

float x = 300;
float hastighet = 1;

void setup()

{
size (600, 100);
+

void draw()

{
ellipse(x,50,100,100);
X = x + hastighet;

if (x > 550)
{

hastighet = -1;
+
if (x < 50)
{

hastighet = 1;
+

+

: 1osning 6
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Bollen som studsar horisontellt: uppgift 7

(> ] sketch_170715a - + X

Figure 8: Uppgift 7

Lat nu bollen dka med en hastighet av 2 pixlar at gangen.
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Bollen som studsar horisontellt

float x = 300;
float hastighet = 2;

void setup()

{
size (600, 100);
+

void draw()

{
ellipse(x, 50, 100, 100);
X = x + hastighet;

if (x > 550)
{

hastighet = -2;
+
if (x < 50)
{

hastighet = 2;
+

+

: 1osning 7
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Bollen som studsar horisontellt: uppgift 8
Andra koden:

fran till

hastighet = 2; hastighet = -hastighet;
hastighet = -2; hastighet = -hastighet;

00

4

hastighet = -hastighet; ‘Kara dator, &ndra minus- eller plustecknet pa
hastighet’

\ 574
Talet ‘-1’ har ett minustecken

17



Bollen som studsar horisontellt: 16sning 8

(> ] sketch_170715a - + X

Figure 9: Uppgift 8

float x = 300;
float hastighet = 2;

void setup()
{

size (600, 100);
}

void draw()
{
ellipse(x, 50, 100, 100);
X = x + hastighet;
if (x > 550)
{
hastighet
+
if (x < 50)
{
hastighet
+
}

-hastighet;

-hastighet;
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Bollen som studsar horisontellt: slutuppgift

o sketch_170715a - + X

Figure 10: bollen som studsar horisontellt: slutuppgift

Lat nu bollen studsa upp och ner.
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ellipse och background

Under den har lektionen kommer vi att ldra oss hur man ritar ovaler, dvs ellipser.

Har kan du se ett kdnt spel, Bubble Bobble, som anvander mycket ovaler:

1=
133740

Figure 11: Bubble Bobble
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ellipse och background: uppgift 1

Kor den har koden

float x = -50;
float hastighet = 1;

void setup()
{

size (400, 100);
+

void draw()
{
stroke(x, x, X);
fi1ll(x, x, x);
ellipse(x, height / 2, 50, 50);
X = x + hastighet;
if (x > width + 50)
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ellipse och background: 16sning 1

O sketch_170716a

+

Figure 12: Losning 1
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ellipse och background: uppgift 2

O sketch_170716a - + X

Figure 13: Uppgift 2

Andra det fjirde talet for ellipsen (50-talet), s& att ovalen blir dubbelt si hog.
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ellipse och background: 16sning 2

float x = -50;
float hastighet = 1;

void setup()
{

size (400, 100);
}

void draw()
{
stroke(x, x, x);
fill(x, x, x);
ellipse(x, height / 2, 50, 100);
X = X + hastighet;
if (x > width + 50)
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ellipse och background: uppgift 3

(> ] sketch_170716a - + X

Figure 14: Uppgift 3

Lagg till nedanstaende rad som forsta rad i funktionen draw:

background (255, 0, 0);
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ellipse och background: 16sning 3

float x = -50;
float hastighet = 1;

void setup()
{

size (400, 100);
}

void draw()
{
background (255, 0, 0);
stroke(x, x, X);
fi1ll(x, x, x);
ellipse(x, height / 2, 50, 100);
X = x + hastighet;
if (x > width + 50)
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ellipse och background: uppgift 4

O sketch_170716a - + X

Figure 15: Losning 4

Gor nu bakgrunden magentafiargad (rosa). Gor kanten pa cirkeln svart.
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ellipse och background: 16sning 4

float x = -50;
float hastighet = 1;

void setup()
{

size (400, 100);
}

void draw()

{
background (255, 0, 255);
stroke(0, 0, 0);
fill(x, x, x);
ellipse(x, height / 2, 50, 100);
X = x + hastighet;
if (x > width + 50)
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ellipse och background: uppgift 5

Léigg nu raden med background efter size (inom setup).
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ellipse och background:

l6sning 5

O sketch_170716a

float x = -50;
float hastighet = 1;

void setup()
{
size (400, 100);
background (255, 0, 255);
+

void draw()

{
stroke(0, 0, 0);
fill(x, x, x);

ellipse(x, height / 2, 50,

X = x + hastighet;
if (x > width + 50)

Figure 16: Losning 5

100) ;
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ellipse och background: uppgift 6

O sketch_170716a - + X

Figure 17: Uppgift 6

Gor sa att linjefargen pa ovalen far slumpmaéssiga farger: alltsa att vardet pa det roda,
grona och blaa andrar sig slumpmassigt.
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ellipse och background: 16sning 6

float x = -50;
float hastighet = 1;

void setup()
{
size (400, 100);
background (255, 0, 255);
}

void draw()
{
stroke(random(256), random(256), random(256));
fill(x, x, x);
ellipse(x, height / 2, 50, 100);
X = x + hastighet;
if (x > width + 50)
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ellipse och background: sista uppgift

(> ] sketch_170716a - + X

Figure 18: Avsluta uppdraget ellips och background

Gor nu ovalen helt rund, med samma ho6jd som fonstret, magentafargad och med en rod
kant. Bakgrunden ska vara orange (orange ar helt rott, halvt gront och inget blatt). Och
det far inte finnas nagra utritade spar efter gamla ovaler, bara den nya ska synas.
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Boll som studsar snett

Under den har lektionen ska vi studsa en boll snett diagonalt.
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Boll som studsar: uppgift 1

float x = 150;
float hastighet_till_hoger = 1;

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()

{
ellipse(x, 100, 50, 50);
X = x + hastighet till_hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet till hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_ hoger;
+

+
(> sketch_170715a - + X

Figure 19: Boll som studsar snett: uppgift 1

Skriv den har koden

Skapa en ny variabel som heter y.

Rita ut ovalen pa koordinaten (x, y).

Se till att koden fortsatter att gora samma sak
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U;
float y = 50; ‘Kara dator, kom ihag talet y med ett startviarde av
50/
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Boll som studsar: 16sning 1

float x = 150;
float y = 100;
float hastighet_till hoger = 1;

void setup()

{
size (300, 200);

+

void draw()

{
ellipse(x, y, 50, 50);
X = x + hastighet _till hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+

+
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Boll som studsar: uppgift 2

o sketch_170715a - + X

Figure 20: Boll som studsar snett: uppgift 2

Skapa en ny variabel som heter hastighet nerat. Ge det initialvardet for 1. Bollen
behover inte rora sig én.
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Boll som studsar: 16sning 2

float x = 150;

float y = 100;

float hastighet_till hoger = 1;
float hastighet_nerat = 1;

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()

{
ellipse(x, y, 50, 50);
X = X + hastighet_till_hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
+

+
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Boll som studsar: uppgift 3

o sketch_170715a - + X

Figure 21: Boll som studsar snett: uppgift 3

Lat nu bollen rora sig nedat ocksa. Den behover inte studsa annu.
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Boll som studsar: 16sning 3

float x = 150;
float y = 100;
float hastighet_till hoger = 1;
float hastighet_till nere = 1;

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()

{
ellipse(x, y, 50, 50);
X = X + hastighet_till_hoger;
y = y + hastighet nerat;

if (x > 275)
{

hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+

+
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Boll som studsar: uppgift 4

o sketch_170715a - + X

Figure 22: Boll som studsar snett: uppgift 4

Lat nu bollen studsa upp nar den nar till botten av fonstret.
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Boll som studsar: 16sning 4

float x = 150;

float y = 100;

float hastighet_till hoger = 1;
float hastighet_nerat = 1;

void setup()

{
size (300, 200);
+

void draw()

{
ellipse(x, y, 50, 50);
X = X + hastighet_till_hoger;
y = y + hastighet nerat;

if (x > 275)
{
hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+
if (x < 25)
{
hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+
if (y > 175)
{

hastighet_nerat = -hastighet nerat;
+
+
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Boll som studsar: slutuppgift

o sketch_170715a - + X

Figure 23: Boll som studsar snett: Avslutningsuppgift

Lat nu bollen studsa nerat ocksa nar den nar toppen av fonstret.

44



text

Text anviands ofta, aven i spel, till exempel for att visa poang.

Har kan du se ‘Zork, the underground empire’, ett av de mest kanda textaventyren

nagonsin:

E richel@druten: ~/GitHubs/Zork
File Edit Tabs Help
richel@druten:~/GitHubs/Zork$ ./Zork

Welcome to Dungeon. This version created 11-MAR-91.

You are in an open field west of a big white house with a boarded

front door.
There is a small mailbox here.

>l

Figure 24: Zork
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text: uppgift 1

Kor den har koden:

float x = 150;
float y = 100;
float hastighet_till hoger = 1;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()
{
background(0, 0, 0);
stroke(128, 0, 0);
£i11(255, 0, 0);
ellipse(x, y, 50, 50);
X = x + hastighet till_hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_ hoger;
+

}
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text: losning 1

o sketch_170716a - + X

Figure 25: text: losning 1
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Ovning 2
Efter ellips lagg till foljande rad:
text(x, 10, 20);

48



text: losning 2

o sketch_170716a - + X

Figure 26: text: 16sning 2

float x = 150;
float y = 100;
float hastighet_till hoger = 1;

void setup()
{

size (300, 200);
+

void draw()

{
background(0, 0, 0);
stroke(128, 0, 0);
£i11(255, 0, 0);
ellipse(x, y, 50, 50);
text(x, 10, 20);
X = x + hastighet till_hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till hoger;
+

+
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' 0

L=

text (100, 200, 300); "Kara dator, ldgg texten 100 pa skdrmen med det
ovre vanstra hornet (200, 300)
text("Hej", 100, 200); "Kara dator, lagg texten Hej pa skdrmen med det

ovre vanstra hornet (100, 200)
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text: uppgift 3

o sketch_170716a - + X

Figure 27: text: uppgift 3

Programmet visar nu x-koordinaten i fonstret. Visa nu ocksa y-koordinaten.
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text: losning 3

float x = 150;
float y = 100;
float hastighet_till hoger = 1;

void setup()
{

size (300, 200);
+

void draw()
{
background(0, 0, 0);
stroke(128, 0, 0);
£i11(255, 0, 0);
ellipse(x, y, 50, 50);
text(x, 10, 20);
text(y, 10, 40);
X = x + hastighet_till hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
+

+
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text: uppgift 4

o sketch_170716a - + X

Figure 28: text: uppgift 4

Med £ill kan du bestidmma fargen pa din text. Andra texten pa den andra raden till
gron.
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text: losning 4

float x = 150;
float y = 100;
float hastighet_till hoger = 1;

void setup()
{

size (300, 200);
+

void draw()
{
background(0, 0, 0);
stroke(128, 0, 0);
£i11(255, 0, 0);
ellipse(x, y, 50, 50);
text(x, 10, 20);
£i11(0, 255, 0);
text(y, 10, 40);
X = x + hastighet till_hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_ hoger;
+

+
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text: uppgift 5

(> ] sketch_170716a - + X

Figure 29: text: uppgift 5

Skriv ut texten “PONG” med stora bokstaver mitt pa skarmen. Texten ska ha en
slumpméssig farg. Anvand width for att bestamma vart mitten pa texten ska hamna.
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text: losning 5

float x = 150;
float y = 100;
float hastighet_till hoger = 1;

void setup()

{
+

size (300, 200);

void draw()

{

+

background (0, 0, 0);

stroke (128, 0, 0);

£i11(255, 0, 0);

ellipse(x, y, 50, 50);

text(x, 10, 20);

£i11(0, 255, 0);

text(y, 10, 40);

fill (random(255), random(255), random(255)) ;
text ("PONG", width / 2, height / 2);

X = x + hastighet_till hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_ hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
+
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text: uppgift 6

(> ] sketch_170716a - + X

Figure 30: text: uppgift 6

Lagg till en variabel: studsar, som rdknar hur manga ganger bollen har studsat. studsar
har ett startviarde pa noll. Skriv ut detta varde i fonstret med bla text.
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text: losning 6

float x = 150;

float y = 100;

float hastighet_till hoger = 1;
float studsar = 0;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()
{
background(0, 0, 0);
stroke(128, 0, 0);
£i11(255, 0, 0);
ellipse(x, y, 50, 50);
text(x, 10, 20);
£i11(0, 255, 0);
text(y, 10, 40);
£i11(0, 0, 255);
text (studsar, 10, 60);
fill(random(255), random(255), random(255));
text ("PONG", width / 2, height / 2);
X = x + hastighet till_hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
+
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
+

+
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text: uppgift 7

(> ] sketch_170716a - + X

Figure 31: text: uppgift 7

Oka virdet pa studsar med ett nir bollen traffar hoger sida.
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text: losning 7

float x = 150;

float y = 100;

float hastighet_till hoger = 1;
float studsar = 0;

void setup()

{

+

size (300, 200);

void draw()

{

+

background (0, 0, 0);
stroke (128, 0, 0);
£111(255, 0, 0);
ellipse(x, y, 50, 50);
text(x, 10, 20);
£111(0, 255, 0);
text(y, 10, 40);
£1i11(0, 0, 255);
text (studsar, 10, 60);
fill(random(255), random(255), random(255));
text ("PONG", width / 2, height / 2);
X = x + hastighet till_hoger;
if (x > 275)
{
hastighet_till _hoger = -hastighet till hoger;
studsar = studsar + 1;
+
if (x < 25)
{
hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
+
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text: sista uppgift

(> ] sketch_170716a -+ x |0 sketch_170716a -+ x |0 sketch_170716a -+ x |0 sketch_170716a -+ x

Studsingar: Studsingar: Studsingar: Studsingar:

0.000 1.000 1.000 2.000

Figure 32: text: sista uppgift

Skriv ut texten: ‘Studsar:’” langst upp till vanster i fonstret, med vit text. Skriv ut vardet
pa studsar i vitt under det. Ta bort resten av texten. Antalet studsar ska ocksa oka om
ovalen studsar mot véinster sida av fonstret.

61



