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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

Tangentbord 1: Qix

Under den har lektionen ska vi flytta en prick med tangentbordet.

Figure 2: Qix



Tangentbord 1: intro

(> ] sk..a — + X

Figure 3: Tangentbord 1: intro

Detta ar var startkod. Skriv denna kod over:

float x = 0;
float y = 0;

void setup()

{
size (200,200) ;
x = width / 2;
y = height / 2;

+
void draw()
{
if (keyPressed)
{
if (key == 'w') y =y - 1;
if (key == 'd') x = x + 1;
if (key == 's') y =y + 1;
if (key == 'a') x = x - 1;
}
point(x,y);
+

Starta programmet och tryck pa ADSW for att flytta.



Kontrollerna ar inte perfekta! Att gora detta perfekt
ar lite svarare




Tangentbord 1: Uppgift 1

Nar spelaren aker hela vagen till hoger, se till att den hoppar till vanster sida av fonstret.
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Figure 4: Tangentbord 1: Uppgift 1



Tangentbord 1: Losning 1

Du behover en if-sats:

float x = 0;
float y = O;

void setup()

{
size(200,200) ;
X = width / 2;
y = height / 2;

+

void draw()
{
if (keyPressed)
{
if (key
if (key
if (key
if (key
}
if (x > width) x = O;
point(x,y);
}
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if (x > width) x = 0 ‘Bésta dator, om x ar storre an width, stall x till noll’




Tangentbord 1: Uppgift 2

Se till att dven om spelaren langst upp pa skdrmen slacks, att det hoppas till nedat sida
av fonstret.

Figure 5: Tangentbord 1: Uppgift 2



Tangentbord 1: Losning 2

float x = 0;
float y = 0;

void setup()

{
size(200,200) ;
X = width / 2;
y = height / 2;
+

void draw()

{
if (keyPressed)

{

if (key == 'w
if (key == 'd
if (key == 's
if (key == 'a

}

if (x > width) x = 0;
if (y < 0) y = height;

point(x,y);
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Tangentbord 1: slutuppgiftt
Se till att spelaren alltid finns kvar i bilden.
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Figure 6: Keyboard 1: Slutuppgiftt



Tangentbord 2: Tron

Under den har lektionen ska vi styra en prick med tangentbordet.

Figure 7: Tron
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Tangentbord 2: intro
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Figure 8: Tangentbord 2: intro

Detta ar var startkod. Skriv denna kod over:

float x = 0;
float y = 0;

// 0: till uppat
// 1: till hoger
// 2: till nedt

// 3: till wvanster
int riktning = 1;

void setup()

{
size (200,200) ;
x = width / 2;
y = height / 2;

}
void draw()
{
if (keyPressed)
{
if (key == 'w') riktning = 0;
if (key == 'd') riktning = 1;
if (key == 's') riktning = 2;
if (key == 'a') riktning = 3;
}
if (riktning == 0) y =y - 1;
if (riktning == 1) x = x + 1;
if (riktning == 2) y =y + 1;
if (riktning == 3) x = x - 1;

point(x,y) ;
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¥

Starta programmet och tryck pa ADSW for att dndra riktning.

l\h.:.f/ Kontrollerna ar inte perfekta! Att gora detta perfekt
ar lite svarare
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Tangentbord 2: Uppgift 1

Nér spelaren till hoger gar ut ur bilden, se till att den visas till hoger.
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Figure 9: Tangentbord 2: Uppgift 1
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Tangentbord 2: Losning 1

Du behover en if-sats:

float x = 0;
float y = O;

// 0: till uppat
// 1: till hoger
// 2: till nedt

// 3: till wvanster
int riktning = 1;

void setup()

{
size (200,200) ;
x = width / 2;
y = height / 2;

}

void draw()

{
if (keyPressed)
{

if (key == 'w') riktning = 0;
if (key == 'd') riktning = 1;
if (key == 's') riktning = 2;
if (key == 'a') riktning = 3;
}
if (riktning == 0) y =y - 1;
if (riktning == 1) x = x + 1;
if (riktning == 2) y =y + 1;
if (riktning == 3) x = x - 1;
if (x > width) x = O;
point(x,y);
}
|V a
- : A
if (x > width) x = 0 ‘Basta dator, om x ar storre an width, stall x till 0’
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Tangentbord 2: Uppgift 2

Se till att dven om spelaren langst upp pa skarmen slécks, att det visas langst ner.

(> ] sk..a — + X

Figure 10: Tangentbord 2: Uppgift 2
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Tangentbord 2: Losning 2

float x = 0;
float y = 0;

// 0: till uppat
// 1: till hoger
// 2: till nedt
// 3: till wvanster
int riktning = 1;

void setup()

{
size(200,200) ;
x = width / 2;
y = height / 2;

}
void draw()
{
if (keyPressed)
{
if (key == 'w') riktning =
if (key == 'd') riktning =
if (key == 's') riktning =
if (key == 'a') riktning =
}
if (riktning == 0) y =y -
if (riktning == 1) x = x +
if (riktning == 2) y =y +
if (riktning == 3) x = x -

e

-e

if (x > width) x = O;
if (y < 0) y = height;
point(x,y);
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Tangentbord 2: Slutuppgift
Se till att spelaren alltid finns kvar i bilden.
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Figure 11: Tangentbord 2: Slutuppgift
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Tangentbord 3: Terminator 11

Under den har lektionen ska vi styra en prick med tangentbordet.

TERMINATOR : ONE
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Figure 12: Terminator 2 (arkadspel)
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Tangentbord 3: intro
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Figure 13: Intro

Detta ar var startkod. Skriv denna kod over:

float x = 0;
float y = 0;

float dx = 0; // Hastighet till hoger
float dy = 0; // Hastighet till nedat

void setup()

{
size(200,200) ;
X = width / 2;
y = height / 2;

}
void draw()
{
if (keyPressed)
{
if (key == 'w') dy = dy - 0.01;
if (key == 'd') dx = dx + 0.01;
if (key == 's') dy = dy + 0.01;
if (key == 'a') dx = dx - 0.01;
}
X = x + dx;
y =y +dy;
point(x,y);
}

Starta programmet och tryck pa ADSW for att andra riktning.
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Pa engelska anvander du en punkt i ett
kommanummer
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Tangentbord 3: Uppgift 1

Nér spelaren till hoger gar ut ur bilden, se till att den visas till hoger.
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Figure 14: Uppgift 1
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Tangentbord 3: Losning 1

Du behover en if-sats:

float x = 0;
float y = O;

float dx = 0; // Hastighet till hoger
float dy = 0; // Hastighet till nedat

void setup()

{
size(200,200) ;
x = width / 2;
y = height / 2;

+
void draw()
{
if (keyPressed)
{
if (key == 'w') dy =
if (key == 'd') dx =
if (key == 's') dy =
if (key == 'a') dx =
}
X = x + dx;
y =y * dy;

if (x > width) x = O;
point(x,y);

dy

= dx

dy
dx

&/

if (x > width) x =0

‘Basta dator, om x ar storre an width, stall x till 0’
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Tangentbord 3: Uppgift 2

Se till att dven om spelaren langst upp pa skarmen slécks, att det visas langst ner.
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Figure 15: Uppgift 2
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Tangentbord 3: Losning 2

float x = 0;
float y = 0;
float dx = 0; // Hastighet till hoger

float dy = 0; // Hastighet till nedat

void setup()

{
size (200,200) ;
x = width / 2;

y = height / 2;
}
void draw()
{
if (keyPressed)
{
if (key == 'w') dy = dy - 0.01;
if (key == 'd') dx = dx + 0.01;
if (key == 's') dy = dy + 0.01;
if (key == 'a') dx = dx - 0.01;
}
X = x + dx;
y =y +dy;

if (x > width) x = O;
if (y < 0) y = height;
point(x,y);
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Tangentbord 3: Slutuppgift

Se till att spelaren alltid finns kvar i bilden.
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Figure 16:

End Assignment
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Tangentbord 4: Paratrooper

I den har lektionen ska vi styra en kanon med pilarna.

HI-5CORE.:

Figure 17: Paratrooper
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Tangentbord 4: intro

o Toetsenbord4

==

Figure 18: Intro

Detta ar var startkod. Skriv denna kod over:

float vinkel = 1.5707963268; // Halften av p%

void setup()
{
size (300, 200);
strokeWeight (5) ;
}

void draw()
{
background (255, 255, 255);
final float x1 = width / 2;
final float yl1 = height;
final float x2 = x1 + (cos(vinkel) * 100);
final float y2 = y1 - (sin(vinkel) * 100);
line(x1l, y1, x2, y2);
ellipse(x1l, y1, 100, 100);

if (keyPressed)
{
if (keyCode
if (keyCode
}

LEFT) vinkel += 0.01;
RIGHT) vinkel -= 0.01;
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Starta programmet och anvand vanster- och hogerpilarna for att styra kanonen

<&
Med final sédger du att en variabel inte far d&ndras
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Tangentbord 4: Uppgift 1

Se till att pistolens vinkel inte ar det 0,7853981634 (en kvart pi) kommer. Kanonen maste
da stanna pa det hornet.

O Toetsenbord4d - + X

Figure 19: Uppgift 1
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Tangentbord 4: Losning 1

Du behover en “om”-sats:

float vinkel = 1.5707963268; // Halften av p%

void setup()
{
size (300, 200);
strokeWeight (5) ;
+

void draw()
{
background (255, 255, 255);
final float x1 = width / 2;
final float yl1 = height;
final float x2 = x1 + (cos(vinkel) * 100);
final float y2 = yl - (sin(vinkel) * 100);
line(x1, y1, x2, y2);
ellipse(x1, y1, 100, 100);

if (keyPressed)
{
if (keyCode
if (keyCode
}
if (vinkel < 0.7853981634) vinkel = 0.7853981634; //En kvart

LEFT) vinkel += 0.01;
RIGHT) vinkel -= 0.01;
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Tangentbord 4: Slutuppgift

Se till att pistolens vinkel inte ar dver 2,35619449019 (tre fjirdedels av pi) kommer.
Kanonen maste da stanna pa det hornet.

O Toetsenbord4 -— + X

Figure 20: Tangentbord 4: Slutuppgift
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