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Detta &r en bok om Processing for ungdomar. Processing ér ett programmeringssprak.
Denna bok lar dig det programmeringsspréket.

Om den hir 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 héftet kan du gora vad du vill, sa linge du hanvisar till originalversionen
pa denna webbplats: https://github.com/richelbilderbeek /processing foer ungdomar.
Detta héfte 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 héir boken finns pa en webbplats kan alla som tycker att den hér
boken ar for slarvig géra den mindre slarvig.


https://github.com/richelbilderbeek/processing_foer_ungdomar

rect och fill: slutuppgift line och stroke

[+ ] sketch_170716a - + X

Figure 33: Slutuppgift rect och £ill

Nu ska du dndra bade linjefirg och ifyllnadsfarg. Linjefargen ska vara réd, men det roda
vardet ska vara slumpmaéssigt mellan 0 och 256. Ifyllnadsfirgen ska vara gron, och oka
fran 0 till 2566 med 3 steg at gangen. Om gronvirdet ar storre dn 256, maste den séttas
till 0 igen.

Figure 2: Moria, ett av de allra forsta spelen med férg

Under den hér lektionen kommer vi att lara oss att rita fargade linjer.
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line och stroke: uppgift 1
Kor den hér koden:

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()
{

1line(0, 100, 300, 200);
}

4

line (O,
100, 300,
200) ;

‘Kéra dator, rita ut en linje fran (0, 100) till (300, 200).

&

(100, 200) &r pixeln som ar 100 pixlar till hoger om

och 200 pixlar under fonstrets évre vanstra horn

rect och fill: 16sning 8

float x = -50;
float gron = 0;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
stroke (255, 255, 0);
fill(x, gron, random(256));

rect(x - 50, height / 2 - 50, 100, 100);

x =x + 1;
gron = gron + 2;
if (x > width + 50)
{
x = -50;
}
if (gron > 255)
{
gron = 0;
}
}
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rect och fill: uppgift 8

o sketch_170716a - +

Figure 32: Uppdrag 8

Den ifyllda fargen ska nu ha ett blavarde som ar ett slumpmassigt tal mellan 0 och 256.

95

line och stroke: losning 1

300 pixlar bredd

"\

(0, 100) ©  sketch 170716a - + x

void draw ()

void setup ()
{
size (300, 200);

}

{
line (0, 100, 300, 200)/ /ﬂ
}

(300, 200)

—

Figure 3: Losning 1

200

pixlar
hogt



line och stroke: uppgift 2

o sketch_170715a

+

Figure 4: Uppgift 2

Andra linjen si att den gar till det 6vre hogra hornet, istéllet for till den nedre hogra

hornet.

rect och fill: 16sning 7

float x = -50;
float gron = 0;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
stroke (255, 255, 0);
fill(x, gron, 255);

rect(x - 50, height / 2 - 50, 100, 100);

x =x + 1;
gron = gron + 2;
if (x > width + 50)
{
x = -50;
}
if (gron > 255)
{
gron = 0;
}
}
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rect och fill: uppgift 7 line och stroke: 16sning 2

[ ] sketch_170716a - + X \éoid setup ()

size (300, 200);
}

void draw()

{
line(0, 100, 300, 0);
}

Figure 31: Uppdrag 7

Variabeln gron kan inte bli hogre 4n 255. Goér en ny if-sats: om gron ar mer an 255,
ska gron bli 0.
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line och stroke: uppgift 3

Andra linjen si att den bérjar lingst ner till vinster istillet for i mitten pa véinster sida.

(> ] sketch_170715a

+ X

Figure 5: Uppgift 3

rect och fill: l6sning 6

float x = -50;
float gron = 0;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
stroke (255, 255, 0);
fill(x, gron, 255);

rect(x - 50, height / 2 - 50, 100,

x =x + 1;
gron = gron + 2;
if (x > width + 50)
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rect och f£ill: uppgift 6

Gor en ny variabel som heter gron (datorn gillar inte ord med 6). gron ska ha startvardet
noll. gron ar det andra talet i £i11 (platsen efter 0). Varje gang okar gron med tva.

o1

line och stroke: 16sning 3

void setup()

{
size (300, 200);
}
void draw()
{
line(0, 200, 300, 0);
}



line och stroke: uppgift 4 rect och £ill: 16sning 5

Lat linjen ga fran nedre vénster till dverst till hoger, men anvind nu width och height o sketch_170716a -+ x|@ sketch_170716a — F x
istéllet.
] sketch_170715a - + X
Figure 30: Uppdrag 5
float x = -50;
void setup()
Figure 6: Uppgift 4 ! size (300, 200);
3

void draw()
{
stroke(255, 255, 0);
£fill(x, 0, 255);
rect(x - 50, height / 2 - 50, 100, 100);

x =x +1;
if (x > width + 50)
{
x = -50;
}
}

L Oy

£i11(0, 128, 255); ‘Kéra dator, fyll i med en firg utan rott, som ar halvt gron
och helt bla.




rect och f£ill: uppgift 5 line och stroke: 16sning 4

Lagg till foljande text under stroke (255, 255, 0);: void setup()

fill(x, 0, 255); {
size (300, 200);
}

void draw()

{
line(0, height, width, 0);
}
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line och stroke: uppgift 5 rect och fill: 16sning 4

float x = -50;

void setup()

{
size (300, 200);
}

void draw()
{
stroke(255, 255, 0);
rect(x - 50, height / 2 - 50, 100, 100);

x =x + 1;
if (x > width + 50)
{

Figure 7: Uppgift 5 . x = -50;

Lat nu linjen starta i vinstra kanten pa en slumpmaéssig hojd. Du gor detta med random. }
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rect och fill: uppgift 4 line och stroke: 16sning 5

(>} sketch_170716a -+ x void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
line(0, random(height), width, 0);
}

Figure 28: Uppdrag 4

Ta nu bort den dolda bollen. P& denna plats, anvind stroke igen, men nu med firgen
gul. Kolla pa fargbollen nedanfor:

magenta

gul

R

Y

C

cyan

Figure 29: Fargenbollen
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line och stroke: uppgift 6 rect och £ill: 16sning 3

float x = -50;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()
{
ellipse(x, height / 2, 100, 100);
rect(x - 50, height / 2 - 50, 100, 100);

x =x + 1;
if (x > width + 50)
{

Figure 8: Uppgift 6 . x = -50;

Lat linjen nu ocksa sluta pa en slumpméssig héjd i hogra kanten. }
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rect och f£ill: uppgift 3 line och stroke: 16sning 6

(> ] sketch_170716a -+ x void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
line(0, random(height), width, random(height));
}

Figure 27: Uppdrag 3

Rita ut fyrkanten ovanpa bollen. Gér det genom att minska x och y-koordinaterna med
50.



rect och fill: 16sning 2

line och stroke: uppgift 7

sketch_170716a

sketch_170715a

Figure 26: l6sning 2

b,s_\,;

:_. _.. A

-50;

float x

void setup()

Figure 9: Uppgift 7

size (300, 200);

Precis ovanfér meningen med line, skriv nu texten stroke (255, 0, 0);.

3

void draw()

100, 100);

>

ellipse(x, height / 2
rect(x, height / 2

100, 100);

>

if (x > width + 50)

x = -50;
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rect och fill: uppgift 2 line och stroke: 16sning 7

Légg till foljande text, efter ellipse(x, height / 2, 100, 100);: edl sz

rect(x, height / 2, 100, 100); {

}
(10 |
s @ \{IOld draw()

stroke(255, 0, 0);
line(0, random(height), width, random(height));
}

size (300, 200);

rect (100, 200, 300, ‘Kéara dator, rita ut en fyrkant med 6vre véinstra hornet pa
400) (100, 200), 300 pixlar bred och 400 pixlar hog’

- &

stroke ‘Kéra dator, farga linjerna roda.
(255, 0,
0);
stroke ‘Kéara dator, firga linjerna helt réda, utan gront och utan blatt.
(255, 0,
0);
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line och stroke: uppgift 8

(> ] sketch_170716a - + X

Figure 10: Uppgift 8
Gor linjerna cyan (ljusbld) nu. Titta pa figuren ‘Fargeirkel’ hur du gor det

magenta

gulk
Y

C

cyan

Figure 11: Fargcirkel
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rect och £ill: 16sning 1

sketch_170716a - + x

Figure 25: l6sning 1
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rect och fill: uppgift 1 line och stroke: 16sning 8

Kor denna kod. void setup()

float x = -50; {
size (300, 200);
void setup() }
{
size (300, 200); void draw()
} {
stroke(0, 255, 255);
void draw() line(0, random(height), width, random(height));
{ }

ellipse(x, height / 2, 100, 100);

x =x + 1;

if (x > width + 50) [ ' "

{ == @
x = -50; - ]

3 stroke ‘Kéra dator, farga linjerna cyan.
(0, 255,
255) ;
stroke ‘Kéra dator, farga linjerna utan rott, helt grona och helt blaa.
(0, 255,
255) ;
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line och stroke: uppgift 9 rect och fill

o sketch 170716a - 4+ Hér ser du ett av de mest berémda spel nagonsin, som ar gjort med enkla fyrkanter som
- ar ifyllda med olika férger:

Figure 24: Tetris

Figure 12: Uppgift 9 Du kan gora en fyrkant med fyra linjer, men rect ar lattare.

Satt nu det roda vardet till ett slumpmaéssigt tal mellan 0 och 256.
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Lat bollen dka at hoger i all evighet: slutuppgift line och stroke: 16sning 9

{
size (300, 200);
}

(> ] sketch_170715a - + X void setup()

void draw()
{

stroke(random(256), 255, 255);

line(0, random(height), width, random(height));
}

Figure 23: slutuppgift ‘Lat bollen aka at hoger i all evighet’

Lat nu bollen aka snett nerat vanster i all evighet.
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line och stroke: slutuppgift Lat bollen dka at hoger i all evighet: 16sning 6

float x = -50;
float y = -50;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()
{
ellipse(x,y,100,100);
X =x +1;
y=y+ 1
if (x > 350)
Figure 13: Slutuppgift 1ine och stroke { 5o
x = -50;
Lat nu linjer borja och sluta pa slumpmaéssiga platser. Linjefargen maste ocksd vara }
slumpmaéssig. if (y > 250)
{
y = -50;
}
}
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Lat bollen dka at hoger i all evighet: uppgift 6
Oj, nu ndr vi har skapat en variabel x och en variabel y, 14t oss anvéinda bada samtidigt!
Nar vi slar ihop kod géller foljande regler:

o allt som finns ovanfér setup -funktionen ska vara kvar dér
o allt som finns inuti setup-funktionen maste vara kvar inuti setup-funktionen
o allt som finns inuti funktionen draw maéste vara kvar inuti funktionen draw

sketch_170715a - + X

Figure 22: Uppgift 6
 Sla ihop koden for “Lat bollen éka at hoger i all evighet” med “Lat bollen dka nerat

i all evighet”
« Andra koden sa att bollen ocksa aker nerdt

37

Lat bollen dka at hoger i all evighet

Under den hér lektionen ska vi fa en boll att aka at hoger i all evighet.

Under den hér lektionen l4r vi oss ocksd vad en if-sats &r. Du kan (néstan) inte
programmera utan if-satser.

Figure 14: Pa Bosconian kan du ocksa aka at hoger i all evighet
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Lat bollen dka at hoger i all evighet: intro

[+] sketch_170715a

+

X

Figure 15: Lat bollen aka hoger

Detta ar en boll som aker at hoger:

float x = 50;

void setup()

{
size (600, 400);
¥

void draw()

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

}

Nackdel: bollen aterviander aldrig till fonstret.

23

Lat bollen dka at hoger i all evighet
float y = -50;

void setup()

{
size (300, 200);
}

void draw()
{
ellipse(50,y,100,100);
y=y+1
if (y > 250)
{
y = -50;
}
}

36
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Lat bollen dka at hoger i all evighet: uppgift 5 Vi vill kunna siga, “Kéra dator, om bollen r for langt bort it hoger, ska du teleportera

s Sl 2y s or o n R . bollen till vanster’ if & Iska for ‘om’.
Vi fick en boll att dka at hoger och at vanster nar vi &ndrade koordinaten x. Bollen kan ofen L vansier. 1i ar engelska fot om

ocksé aka nerat och uppat om vi dndrar y-koordinaten. Sa det har kan bli:
if (x > 200)
(] sketch_170715a - + x P

x = 100;
}

Tecknet > betyder ‘storre &n’. Mer exakt blir det: “Kéra dator, om x &r storre 4n 200,
sitt x till 100. if ar engelska for ‘om’.

if-sats fraga

¥

T TN

if (x > 200)
{

Figure 21: Uppgift 5

N\
Skriv ett program dar en boll dker nerét i all evighet: o
o gor skdrmen 300 pixlar bred och 200 pixlar hog — . Sa
o anvand en variabel som heter ‘y’ X 1 O O ’ .
o ersitt koden ellips (x, 50, 100, 100) med ellipse (50, y, 100, 100) } > g or
e om bollen aker nerdt och utanfoér fonstret sa maste bollen bérja om uppifran igen -

\

tva mellanrum
fore kod mellan
masvingarna

Figure 16: Ett om
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- Lat bollen dka at hoger i all evighet: 16sning 4
b

' ' ' Detta ar en evighetsboll som aker at vanster:
@ float x = 650;

if(x > 200) {} ‘Kéra dator, om x ar storre &n 200, gor det som star void setup()
inom masvingarna. {
x = 100; ‘Kéra dator, 1at x vara 100! size (600, 400);

}

void draw()

{
ellipse(x, 50, 100, 100);
x =x - 1;
if (x < -50)

x = 650;

D

x = x - 1 ‘Kéra dator, minska x med ett’
x -= 1  ‘Kéra dator, minska x med ett’
X- ‘Kéra dator, minska x med ett’
--X ‘Kéra dator, minska x med ett.
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sketch_170714a Lat bollen dka at hoger i all evighet: uppgift 1

(>} sketch_170714a - + x

Figure 20: Uppgift 4

Gor en boll som aker at vanster i all evighet:

o Bollen startar utanfér fonstret
e Bollen aker helt utanfoér fonstret
e Om bollen &ker utanfor fonstret ska den omedelbart boérja om igen pa andra sidan

Figure 17: Uppgift 1

Skriv if inuti programmets kod. Skriv if i slutet av draw, fére den avslutande masvingen

(1.
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Lat bollen dka at hoger i all evighet: 16sning 1 Lat bollen dka at hoger i all evighet: uppgift 4

Koden blir da: Lurad! Aven om lektionen heter ‘LAt bollen &ka &t hoger i all evighet’, s& ska nu bollen
float x = 50; byta hall.

Vi ska nu programmera en boll som aker at vénster i all evighet.
void setup()

{ Det du behover titta pa nu ar if-uttalandet for att kunna avgora nar x &r for litet:
size (600, 400); if (x < 100)
} {
x = 500;
void draw() }
{
ellipse(x,100,100,100); Med detta sidger du: ‘Kara dator, om x ar mindre an (<) hundra, satt x till femhundra
X =x+ 1; istéllet’.
if (x > 200)

{ R
x = 100; | "
; e @

}
if (x < 100) {} ‘Kéra dator, om’ x ‘4r mindre an 100, gér det som
star innanfér mésvingarna.’
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Lat bollen aka at hoger i all evighet

Andra if (x > 200) till if (x > 650).
float x = -50;

void setup()

{
size (600, 400);
}

void draw()
ellipse(x,50,100,100);

X =x+ 1;
if (x > 650)

31

: 16sning 3

Lat bollen aka at hoger i all evighet: uppgift 2

o sketch_170714a

Figure 18: Uppgift 2

Se till att bollen startar allra langst till vanster i fonstret
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Lat bollen adka at hoger i all evighet: 16sning 2 Lat bollen adka at hoger i all evighet: uppgift 3

o Andra float x = 50 till float x = 0 eller float x = -50: bada ir bra. ° sketch 170714a o
o Andra x = 100 till x = 0 eller x = -50: bada ir bra.

float x = 50;

void setup()

{
size (600, 400);
}

void draw()

{
ellipse(x,100,100,100);
X =x + 1;
if (x > 200)

} Figure 19: Uppgift 3

Se till att bollen aker hela vigen till héger innan den hoppar till vinster sida av fonstret
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