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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 har haftet kan du gora vad du vill, sa lange du hanvisar till originalversionen
pa denna webbplats: https://github.com /richelbilderbeek /processing foer ungdomar.
Detta hifte 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

fullScreen

fullScreen ar en funktion som later dig forstora fonstret for ditt program till samma
storlek som datorns skarm.



fullScreen: uppgift 1

Kor den har koden. Vad ser du?

void setup()

{
fullScreen();

+

void draw()

{
rect (100, 200, width / 4, height / 4);
}

00

4

rect (100, 200, 300, 400) ‘Kéra dator, rita en rektangel dar’ (100, 200) ‘ar
koordinaten for det 6vre vianstra hornet och dar
bredden pa rektangeln ar 300 pixlar och héjden

400 pixlar.

width / 4 ‘Kara dator, ange har fonstrets bredd, dividerat
med fyra’

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




fullScreen: losning 1

Figure 2: fullScreen: losning 1



fullScreen: uppgift 2

Skapa en rektangel med det 6vre vianstra hornet i mitten, med bredden 200 pixlar och
hojden 100 pixlar.

Figure 3: fullScreen: uppgift 2



fullScreen: 10sning 2

void setup()

{
fullScreen();

+

void draw()

{
rect(width / 2, height / 2, 200, 100);
}



fullScreen: uppgift 3

Rita nu ut rektangeln i mitten pa skérmen.

Figure 4: fullScreen: uppgift 3

Rektangeln ska flyttas 100 pixlar till vanster och 50
pixlar uppat




fullScreen: 16sning 3

void setup()

{
fullScreen();

+

void draw()

{
rect(width / 2 - 100, height / 2 - 50, 200, 100);
}



fullScreen: uppgift 4

Rita ut en rektangel i mitten pa skarmen, med en bredd pa 300 pixlar och en héjd pa 400
pixlar.

Figure 5: fullScreen: uppgift 4



fullScreen: 10sning 4

void setup()

{
fullScreen();

+

void draw()

{
rect(width / 2 - 150, height / 2 - 200, 300, 400);
}
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fullScreen: uppgift 5

Rita ut en rektangel i mitten pa skdarmen, med halften av skdrmens bredd, och hoéjden
500 pixlar.

Figure 6: fullScreen: uppgift 5
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fullScreen: 10sning 5

void setup()

{
fullScreen();

+

void draw()

{
rect(width / 4, height / 2 - 250, width / 2, 500);
}
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fullScreen: slutuppgift

Figure 7: fullScreen: slutuppgiftt

Rita ut en rektangel i mitten pa skdrmen som &r hélften sa bred och halften s hog som
skarmen.
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PImage

Under den har lektionen ska vi jobba med bilder!

Figure 8: EmojiSunglasses.png
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PImage: Uppgift 1

Spara den héar koden. Kor koden. Vad ser du?
PImage bild;

void setup()

{

size (640, 360);

bild = loadImage("mario.png");
}

void draw()

{
background (255, 255, 255);
image(bild, 100, 200);

+
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PImage: 10sning 1
Du far ett fel!

Plmage1 | Processing 4.0b1 - o ®

Eile Edit Sketch Debug Tools Help

00 o N

Pimage1 [

HPImage bild;

#void setup()

8 {

fullScreen();

# bild = loadImage("mario.png");
B
Hvoid draw()

. {
background (255, 255, 255);

image(bild, width / 2, height / 2);

1.
14

Figure 9: Losning 1

U
Datorn séger att den inte kan hitta bilden!
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PImage: Uppgift 2

Ga till https://raw.githubusercontent.com /richelbilderbeek /processing  foer ungdomar/
master /kapitel /PImage/mario.png och ladda ner den hér bilden av Mario.

g

Figure 10: mario.png

Lagg den har bilden i en undermapp dér din kod finns.

Har ar en bild som visar var filerna ska vara:

] Plmagel - + X
File Edit View Bookmarks Go Tools Help

Ml ¢ ~ 3 A ﬂ-|fhamefricheUGitHubs}’[)cjo}’LessenPrccessing}’leagH Pimage1 | Y
Places + Name ~ Description Size Modified

=&} Home Folder [i data folder 06/09/2016 07:33

B Desktop B F'maget.pde plain text document  155byt 5 06/09/2016 07:35,
g Trash Can
@ Applications

B Documents

99 Music [ Bilder maste vara ] varje program

(9 Pictures T appen 'data’ befinner sig altid

A8 Videos PP i en mapp med

< Downloads samma namn

"Plmage1.pde" (155 bytes) plain text document Free space: 268.2 GiB (Total: 289.4 GiB)

Figure 11: Mappstruktur
o Skissen heter PImagel.pde. Dérfor finns den i mappen PImagel. Du hittar detta i

Bearbetning under Sketch -> Show Sketch Map
o Skissen har en mapp data. Den innehaller bilden “mario.png”.

17


https://raw.githubusercontent.com/richelbilderbeek/processing_foer_ungdomar/master/kapitel/PImage/mario.png
https://raw.githubusercontent.com/richelbilderbeek/processing_foer_ungdomar/master/kapitel/PImage/mario.png

PImage: slutuppgift

Figure 12: PImage: slutuppgift

Gor sa att programmet kors i helskdrm. Gor bakgrunden gron och lédgg bilden i mitten.
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Tyngdkraft

Under den har lektionen ska vi programmera gravitationen.

Vi kommer att anvanda tva variabler och tva “if”’-satser.
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Tyngdkraft: Uppgift 1

Vad gor den hér koden?

float x = 150;

float y = 100;

float hastighet_at_hoger = 1;
float hastighet _nedat = 1;

void setup()

{
size (300, 200);

+

void draw()

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

if (x > 275)
{
hastighet_at_hoger = -hastighet_at_hoger;
+
if (x < 25)
{
hastighet_at_hoger = -hastighet_at_hoger;
+
if (y > 175)
{

hastighet nedat = -hastighet _nedat;
+
+
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Tyngdkraft: Losning 1

o sketch_170829a - + X

Figure 13: Tyngdkraft: Losning 1
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Tyngdkraft: Uppgift 2

Se till att programmet visas i helskarm.

Figure 14: Tyngdkraft: uppgift 2
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Tyngdkraft: Losning 2

float x = 150;

float y = 100;

float hastighet_at_hoger = 1;
float hastighet_nedat = 1;

void setup()

{
fullScreen();

+

void draw()

{
ellipse(x, y, 50, 50);
X = x + hastighet_at_hoger;
y = y + hastighet nedat;

if (x > 275)
{
hastighet_at_hoger = -hastighet_at_hoger;
+
if (x < 25)
{
hastighet_at_hoger = -hastighet_at_hoger;
+
if (y > 175)
{

hastighet_nedat = -hastighet nedat;
+
+
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Tyngdkraft: Uppgift 3

Figure 15: Tyngdkraft: uppgift 3

Se till att bollen studsar bra mot botten.

</
Tips: ersatt 175 med héjd - 25
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Tyngdkraft: Losning 3

float x = 150;

float y = 100;

float hastighet_at_hoger = 1;
float hastighet_nedat = 1;

void setup()

{
fullScreen();

+

void draw()

{
ellipse(x, y, 50, 50);
X = x + hastighet_at_hoger;
y = y + hastighet nedat;

if (x > 275)
{
hastighet_at_hoger = -hastighet_at_hoger;
+
if (x < 25)
{
hastighet_at_hoger = -hastighet_at_hoger;
+
if (y > height - 25)
{

hastighet_nedat = -hastighet nedat;
+
+
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Tyngdkraft: Uppgift 4
Se till att bollen studsar bra mot hoger sida.

Figure 16: Tyngdkraft: uppgift 4
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Tyngdkraft: Losning 4

float x = 150;

float y = 100;

float hastighet_at_hoger = 1;
float hastighet_nedat = 1;

void setup()
{

fullScreen();
+

void draw()
{
ellipse(x, y, 50, 50);
X = x + hastighet_at_hoger;
y = y + hastighet nedat;
if (x > width - 25)

{
hastighet_at_hoger = -hastighet_at_hoger;
+
if (x < 25)
{
hastighet_at_hoger = -hastighet_at_hoger;
+
if (y > height - 25)
{

hastighet_nedat = -hastighet nedat;
+
+
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Tyngdkraft: Slutuppgift

Lagg till foljande inuti “draw”-funktionen langst ned:
hastighet nedat += 0.1;

Gor bollen dubbelt sa stor.
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Figure 17: Tyngdkraft: slutuppgift

Om ditt program ser ut som bilden har nedanfor, far du ocksa ett klistermarke.

Ibland hénder det ovintade saker i programmering!
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Figure 18: Tyngdkraft: slutuppgift ocksa OK

den: koordinaterna for kulor,

o

ag manga Var

o

Med arrayer kan du fa datorn att komma ih

meteoriter, fiender.
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20000

Figure 19: Galaga ar ett kant spel med méanga fiender och kulor

Arrayer 1: Uppgift 1

Kor den har koden. Vad gor den?
float x = 0;

void setup()

{
size (600, 50);
}

void draw()

{
ellipse(x,25,50,50);
x =x + 1;

if (x > 625)
{

x = -25;
+
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Arrayer 1: 10sning 1

En boll som éker at hoger i all evighet!

(>} sketch_170830a - + X

Figure 20: Arrays 1: 16sning 1
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Arrayer 1: Uppgift 2
Se till att lagga till en andra boll.

(>} sketch_170219a - + X

@ @

Figure 21: Tva bollar gar ratt for alltid

h
Tips: andra namnet x till x1.
P
A A
“ Skapa sedan en ny variabel som heter x2.
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Arrayer 1: 10sning 2

float x1
float x2

0;
100;

void setup()
{

size (600, 50);
}

void draw()
{
ellipse(x1,25,50,50);
ellipse(x2,25,50,50);
x1 =x1 + 1;
X2 = x2 + 1;
if (x1 > 625)
{
x1l = -25;
+
if (x2 > 625)
{
x2 = -25;
+
+

</
Detta var sju rader extraarbete
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Arrayer 1: Uppgift 3

Lagg till en tredje boll.

sketch 170219a

==

Figure 22: Arrays 1: command 3
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Arrayer 1: 1osning 3

float x1 = 0;
float x2 = 100;
float x3 = 200;

void setup()
{

size (600, 50);
+

void draw()
{
ellipse(x1,25,50,50);
ellipse(x2,25,50,50);
ellipse(x3,25,50,50);
x1 =x1 + 1;
x2 x2 + 1;
x3 = x3 + 1;
if (x1 > 625)
{
x1 = -25;
+
if (x2 > 625)
{
x2 = -25;
+
if (x3 > 625)

\HE_,#E
Detta var ytterligare sju rader extraarbete
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' '
“ Det har kan goras smartare, med arrayer!
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Arrayer 1: vad ar en array?
En array ar som ett skap med lador.

Varje lada har ett nummer utanpa och varje lada kan innehalla ett nummer inuti.

Figure 23: Skap med lada

Den forsta platsen (ladan) i en array har alltid
numret 0

Har ser du ladans nummer och det nummer som finns inuti den: Lada nummer O har

37



nummer 42 inuti sig.

A i A a_(_j }\lel.iﬁa-._numnr_—

Figure 24: Skap med numrerade lador

Arrayen boérjar med index O ‘Den forsta platsen i arrayen har numret 0’
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Arrayer 1: arbeta med en array

Anta att vi vill skapa en array av braktal (floats) som kallas hemliga nummer, da maéaste
vi skriva foljande ovanfor setup:

float[] hemliga nummer;

Med denna rad skapar du en array som heter hemliga nummer. Hakparentesen bakom
float betyder att det &r en array.

' 0

=/

float[] hemliga nummer ‘Kéara dator, kom ihag manga braktal i en array som
kallas hemliga nummer’

Det har annu inte bestdmts hur manga braktal det ar. Ofta anvands “setup”-funktionen
for att bestdmma hur manga nummer som ska kommas ihag: processing

hemliga nummer = new float[1];

Det har betyder att arrayen hemliga nummer innehaller 1 plats.

' 0

=/

hemliga nummer = new ‘Kara dator, lat hemliga_nummer innehalla 1 lada‘’
float[1]

39



For att att gora en exakt kopia av skapet med ladorna kan du anvéinda foljande kod:

hemliga_nummer [0] = 42;

Detta sparar siffran 42 pa forsta plats i arrayen, dvs platsen med numret 0.

00)
4

hemliga nummer[0] = 42 ‘Kara dator, spara siffran 42 pa forsta platsen i
arrayen hemliga nummer’

Du kan ocksa lasa vardet i ladorna:

float x = hemliga nummer[0];

Med detta ldser du den forsta platsen (lIadan med index noll) och sparar den i variabeln x.

' 0

=/

float x = hemliga_nummer [0] ‘Kara dator, se vad som finns i ladan med index noll
och kom ihag det som x’

Tillsammans far du detta program:

float[] hemliga nummer;

void setup()

{
size (400, 400);
hemliga nummer = new float[1];
hemliga nummer [0] = 42;

+

void draw()

{

float x = hemliga nummer[0];
ellipse(x, 200, 300, 400);
}

40



Den har programmeringskoden ser inte séarskilt trevlig ut med alla hakparenteser. Den ar
tankt att visa dig hur du skapar, fyller i och laser arrayer.
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Arrayer 1: Uppgift 4

Kor koden nedan.

float[] xs;

void setup()

{
size (600, 50);
xs = new float[3];

xs[0] = O;

xs[1] = 100;

xs[2] = 200;
+

void draw()

{
ellipse(xs[0],25,50,50);
ellipse(xs[1],25,50,50);
ellipse(xs[2],25,50,50);
xs[0] = xs[0] + 1;
xs[1] xs[1] + 1;
xs[2] = xs[2] + 1;
if (xs[0] > 625)

{
xs[0] = -25;
}
if (xs[1] > 625)
{
xs[1] = -25;
}
if (xs[2] > 625)
{
xs[2] = -25;
+

+



Arrayer 1: 10sning 4

Hej, samma som forut!

sketch 170219a

==

Figure 25: Arrays 1: losning 4
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Arrayer 1: Uppgift 5

Kor den har koden:
float[] xs;

void setup()
{
size (600, 50);
xs = new float[3];
for (int i=0; i<3; ++i)

{
xs[i] = 1 * 100;
+
+
void draw()
{
for (int i=0; i<3; ++i)
{
ellipse(xs[i],25,50,50);
xs[i] = xs[i] + 1;
if (xs[i] > 625)
{
xs[i] = -25;
}
+
+

w Bra programmerare anvander hellre for-loopar an att
kopiera och klistra in manga ganger i onédan
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Arrayer 1: 1osning 5

Hej, samma som foérut!

L &Y

for (int i=0; i<3; ++i) {} ‘Kéra dator, gor vad som star mellan masvingarna
med varden pa i fran O till mindre &n 3 i steg om 1’

xs[0] = 0;
xs[1] = 100;
xs[2] = 200;

Jag ar en dum dator

Jag ar en smart dator

féor (int i=0; i<3; ++i).
{

xs[i] = 1 * 100;

+
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Arrayer 1: Uppgift 6

(] sketch_170219a -+ x

Figure 26: Arrays 1: command 6

Lagg nu till en fjarde boll.

' '
H Tips: andra en 3 till en 4.

46



Arrayer 1: 1osning 6
float[] xs;

void setup()
{
size (600, 50);
xs = new float[4];
for (int i=0; i<4; ++i)
{
xs[i] = 1 * 100;
+
}

void draw()
{
for (int i=0; i<4; ++i)
{
ellipse(xs[i], 25, 50, 50);
xs[i] = xs[i] + 1;
if (xs[i] > 625)
{
xs[i] = -25;
+
+
+
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Arrayer 1: Uppgift 7

Gor nu programmet i helskdrm. Nér bollarna ldmnar skédrmen i hogerkanten far du dem
att dyka upp igen i vinsterkanten. Anvind width for detta.

Figure 27: Arrays 1: command 7
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Arrayer 1: losning 7
float[] xs;

void setup()
{
fullScreen();
xs = new float[4];
for (int i=0; i<4; ++i)
{
xs[i] = 1 * 100;
+
}

void draw()
{
for (int i=0; i<4; ++i)
{
ellipse(xs[i], 25, 50, 50);
xs[i] = xs[i] + 1;
if (xs[i] > width + 25)
{
xs[i] = -25;
+
+
+
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Arrayer 1: slutuppgift

Figure 28: Arrays 1: slutuppgift

Skriv nu koden sa att:

o Det finns sex bollar
o Bollarna aker at vanster i all evighet
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Arrayer 2

Annu fler arrayer!

Figure 29: Robotron

o1



Arrayer 2: Uppgift 1

Kor den har koden:

float x1 = 160;
float y1 = 100;

void setup()

{
size (320, 200);

+

void draw()
{
x1 += random(-1,1);
yl += random(-1,1);
ellipse(x1, yi1, 10, 10);
+
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Arrayer 2: 1osning 1

O sketch_170219a - + X

Figure 30: Arrays 2: solution 1

Hah, en rokpartikel.
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Arrayer 2: Uppgift 2

O sketch_170219a - + X

Figure 31: Arrays 2: assignment 2

Gor en andra rokpartikel.
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Arrayer 2: 10sning 2

float x1 = 160;
float y1 = 100;
float x2 = 160;
float y2 = 100;

void setup()
{

size (320, 200);
}

void draw()

{
x1 += random(-1,1);
yl += random(-1,1);
ellipse(x1, y1, 10, 10);
x2 += random(-1,1);
y2 += random(-1,1);
ellipse(x2, y2, 10, 10);
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Arrayer 2: Uppgift 3

Anvand nu en array, utan for-loop.

- &

float[] xs ‘Kara dator, kom ihag manga braktal i en array som
heter xs’

e a

xs = new float[2] ‘Kara dator, gor sa att xs innehaller tva lador’

Tips: anvand xs[0] istallet for x1 och xs[1] istallet
" for x2
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Arrayer 2: 1osning 3

float[] xs;
float[] ys;

void setup()

{

+

size (320, 200);
xs = new float[2];
ys = new float[2];

xs[0] = 160;
xs[1] = 160;
ys[0] = 100;
ys[1] = 100;

void draw()

{

xs[0] += random(-1,1);
ys[0] += random(-1,1);
ellipse(xs[0], ys[0], 10, 10);
xs[1] += random(-1,1);
ys[1] += random(-1,1);
ellipse(xs[1], ys[1], 10, 10);
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Arrayer 2: Uppgift 4

o sketch_170219a - + x

S

Figure 32: Arrays 2: uppgift 4

Anvand nu for-loopar. Gor sa att bade arrayen xs och ys innehaller tre lador.

00

&

for (int i=0; i<3; i=i+1) ‘Kara dator, gor vad som star mellan masvingarna.
{} Lat i starta med vardet 0 och rakna upp sa lange
vardet ar mindre 3, med 1 steg i taget’
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Arrayer 2: 1osning 4

float[] xs;
float[] ys;

void setup()
{
size (320, 200);
xs = new float[3];
ys = new float[3];
for (int i=0; i<3; ++i)

{
xs[i] = 160;
ys[i] = 100;
+
+
void draw()
{
for (int i=0; i<3; ++i)
{

xs[i] += random(-1,1);
ys[i] += random(-1,1);
ellipse(xs[i], ys[i], 10, 10);
+
+
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Arrayer 2: Uppgift 5

(> ] sketch_170219a - + x

o

Figure 33: Arrays 2: uppgift 5

Varje rokpartikel far nu sin egen roda kantfarg:

« Skapa en tredje array som heter rs, for de roda nyanserna pa rokpartiklarna

o I rs maste siffrorna 0, 64, 128 och 196 finnas

e De roda nyanserna ska slumpmassigt oka eller minska i rodhet

o Kanten pa den forsta rokpartikeln ska fa den férsta réda nyansen. Tips: anviand
stroke

” Tips: anviand stroke for kantfargen
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Arrayer 2: 1osning 5

float[] xs;
float[] ys;
float[] rs; //Roda varden

void setup()
{
size (320, 200);
xs = new float[4];
ys = new float[4];
rs = new float[4];
for (int i=0; i<4; ++i)

{
xs[i] = 160;
ys[i] = 100;
rs[i] = 1 * 64;
+
+
void draw()
{
for (int i=0; i<4; ++i)
{

xs[i] += random(-1,1);

ys[i] += random(-1,1);

rs[i] += random(-1,1);
stroke(rs[i], 0, 0);
ellipse(xs[i], ysl[i], 10, 10);
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Arrayer 2: Slutuppgift

(> ] sketch_170219a - + x

Figure 34: Arrays 2: final assignment

Gor nu koden sa att:

o det finns 256 rokpartiklar.

« varje rokpartikel har sitt eget bla varde

o den forsta rokpartikeln har ett blatt virde pa noll. Den andra rokpartikeln har ett
blatt varde pa ett. Den tredje rokpartikeln har ett blatt varde pa tva. Och sa vidare

o ifyllnadsfargen ska vara bla den hér gangen, inte kanten

A A

H Tips: anvand £ill for ifyllnadsfargen

62



