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Detta ar en bok om Processing féor ungdomar. Processing ér ett programmeringssprak.
Denna bok lir dig det programmeringsspraket.

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 héiftet kan du gora vad du vill, sa ldnge du hanvisar till originalversionen
pa denna webbplats: https://github.com/richelbilderbeek /processing foer ungdomar.
Detta héfte kommer alltid att forbli gratis, fritt och éppet.

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


https://github.com/richelbilderbeek/processing_foer_ungdomar

text: sista uppgift

[» ] sketch_170716a - +x%x|@ sketch_170716a -+x|@ sketch_170716a - +x|0 sketch_170716a -+ x

Studsingar: Studsingar: Studsingar.
1.000 1.000 2.000

Figure 32: text: sista uppgift
Skriv ut texten: ‘Studsar:’ langst upp till vinster i fonstret, med vit text. Skriv ut virdet

pa studsar i vitt under det. Ta bort resten av texten. Antalet studsar ska ocksa 6ka om
ovalen studsar mot véinster sida av fonstret.
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Bollen som studsar horisontellt

(>} sketch_170715a

Figure 2: Bollen som studsar horisontellt: 16sning 2

I den héar 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 hér koden. Sétt vardet pa hastighet till 1. Vad ser du?

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);
£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;
studsar = studsar + 1;
}
if (x < 25)
{
hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
}
}
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text: uppgift 7 Bollen som studsar horisontellt: 16sning 1

o sketch 170716a T 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()
Figure 31: text: uppgift 7 {
ellipse(x,50,100,100) ;

Oka vérdet pa studsar med ett nir bollen tréffar hoger sida. X = x + hastighet;

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

Figure 3: Bollen som studsar horisontellt: 16sning 1
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Bollen som studsar horisontellt: uppgift 2
Satt vardet pa hastighet till 0. Vad ser du?

text: l0sning 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
}
if (x < 25)
{
hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
}
}

-hastighet_till_hoger;
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text: uppgift 6 Bollen som studsar horisontellt: 16sning 2

(> ] sketch 170716a - + % Bollen ar nu stilla.
float x = 300;
float hastighet = O;

void setup()
{

size (600, 100);
}

void draw()
{
Figure 30: text: uppgift 6 ellipse(x,50,100,100);

X = x + hastighet;
Lagg till en variabel: studsar, som riaknar hur manga génger bollen har studsat. studsar if (x > 650)

har ett startvarde pa noll. Skriv ut detta virde i fonstret med bla text. {

(] sketch_170715a

Figure 4: Bollen som studsar horisontellt: 16sning 2
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Bollen som studsar horisontellt: uppgift 3 text: l6sning 5

Satt vardet pa hastighet till -1. Vad ser du?

float x = 150;
float y = 100;
float hastighet_till_hoger = 1;
i i a |
\L_#/ Talet -1 uttalas somu HllIl}lS ett’ Det 4r nummer ett void setup()
ldgre &n noll. {

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);
£ill(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;
b
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
b

}



text: uppgift 5 Bollen som studsar horisontellt: 16sning 3

o sketch 170716a . Bollen ror sig nu at vanster och syns inte ldngre.

float x = 300;
float hastighet = -1;

void setup()
{

size (600, 100);
}

void draw()
{
Figure 29: text: uppgift 5 ellipse(x,50,100,100);

. X = x + hastighet;
Skriv ut texten “PONG” med stora bokstdver mitt pa skdrmen. Texten ska ha en if (x > 650)

slumpméssig farg. Anvind width for att bestdmma vart mitten pa texten ska hamna. {

(] sketch_170715a

Figure 5: Bollen som studsar horisontellt: 16sning 3
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Bollen som studsar horisontellt: uppgift 4 text: 16sning 4

[+ sketch_170715a - + x float x 150;

float y 100;
float hastighet_till_hoger = 1;

void setup()

{
Figure 6: Bollen som studsar horisontellt: command 4 } D, A0
Se till att om bollen aker ut ur fonstret till vinster, sa aterkommer den pa hoger sida. ]
Gor detta genom att gora en till if-sats. \{701d 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;
b
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
b

}



text: uppgift 4

(> ] sketch_170716a - + %

Figure 28: text: uppgift 4

Med £ill kan du bestdmma, firgen pa din text. Andra texten pé den andra raden till
gron.

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 > 650)
{

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

x = 650;
¥

: 16sning 4

10



Bollen som studsar horisontellt: uppgift 5 text: l0sning 3

Téank efter nu, vad maste goras med hastighet for att fa bollen att studsa (fran vénster

. .. 5 float x = 150;
till hoger)? float y = 100:
Om du vagar, prova detta utan att lasa mer! 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;
b
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
b

}

11 92



text: uppgift 3 Bollen som studsar horisontellt: 16sning 5

o sketch 170716a — Om den tréiffar vanster sida ska bollen dka at hoger. Om den traffar hoger sida méaste
- bollen &ka at véinster.

\—/ Om bollen ... da maste den ...
- kommer till vinster gar till hoger
- kommer till hoger gar till vanster
Figure 27: text: uppgift 3
Programmet visar nu x-koordinaten i fénstret. Visa nu ocksa y-koordinaten. -
e
if(...) {3
- x < 50 hastighet = 1;
- x > 550 hastighet = -1;

o1 12
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Bollen som studsar horisontellt: uppgift 6 -
SRS

(> ] sketch_170715a - + x

text (100, 200, 300); "Kéra dator, lagg 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)

Figure 7: Uppgift 6

Léat nu bollen studsa frén vénster till hoger.
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text: l6sning 2

(> ] sketch_170716a

Figure 26: text: l6sning 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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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;
}

3

: 16sning 6

14



Bollen som studsar horisontellt: uppgift 7

(> ] sketch_170715a

Figure 8: Uppgift 7

Léat nu bollen aka med en hastighet av 2 pixlar at gangen.

15

Ovning 2
Efter ellips liagg till foljande rad:
text(x, 10, 20);
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text: l0sning 1

sketch_170716a - + x

Figure 25: text: l6sning 1
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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;
}

3

: 16sning 7

16



Bollen som studsar horisontellt: uppgift 8
Andra koden:

fran till

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

- &

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

—
Talet ‘-1’ har ett minustecken

17

text: uppgift 1

Kor den hér koden:

150;
100;

float x
float y

float hastighet_till_hoger

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
background(0, 0, 0);
stroke(128, 0, 0);
£i11(255, 0, 0);
ellipse(x, y, 50, 50);

=1;

X = x + hastighet_till_hoger;

if (x > 275)
{

hastighet_till_hoger
X
if (x < 25)
{

hastighet_till_hoger
b

}

-hastighet_till_hoger;

-hastighet_till_hoger;
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text

Text anvénds ofta, éven i spel, till exempel for att visa podng.

Hér kan du se ‘Zork, the underground empire’, ett av de mest kidnda textédventyren
nagonsin:

"] richel@druten: ~/GitHubs/Zork - + %
File Edit Tabs Help

richel@ruten:~/GitHubs/Zork$ ./Zork

Welcome to

You are in

front door.
There is a small mailbox here.

Figure 24: Zork
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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 = -hastighet;
by
if (x < 50)
{

hastighet = -hastighet;
b

}

18



Bollen som studsar horisontellt: slutuppgift Boll som studsar: slutuppgift

o sketch_170715a - + X (] sketch_170715a - + X

Figure 10: bollen som studsar horisontellt: slutuppgift Figure 23: Boll som studsar snett: Avslutningsuppgift

Lat nu bollen studsa upp och ner. Lat nu bollen studsa nerat ocksa nar den néar toppen av fonstret.
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Boll som studsar: 18sning 4 ellipse och background

float x = 150; Under den hér lektionen kommer vi att ldra oss hur man ritar ovaler, dvs ellipser.
float y 100;

float hastighet_till_hoger = 1;
float hastighet_nerat = 1;

Hér kan du se ett ként spel, Bubble Bobble, som anvinder mycket ovaler:

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; Figure 11: Bubble Bobble
if (x < 25)
{
hastighet_till_hoger = -hastighet_till_hoger;
b
if (y > 175)
{
hastighet _nerat = -hastighet_nerat;
b

}
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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);
£fill(x, x, x);

ellipse(x, height / 2, 50, 50);

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

21

Boll som studsar: uppgift 4

(] sketch_170715a - + X

Figure 22: Boll som studsar snett: uppgift 4

Lat nu bollen studsa upp nér den nar till botten av fonstret.
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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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ellipse och background: 16sning 1

sketch _170716a

Figure 12: Losning 1
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ellipse och background: uppgift 2 Boll som studsar: uppgift 3

] sketch_170716a - + X (] sketch_170715a - + X

Figure 13: Uppgift 2

Andra det fjirde talet for ellipsen (50-talet), s& att ovalen blir dubbelt s& hog.

Figure 21: Boll som studsar snett: uppgift 3

Lat nu bollen rora sig nedat ocksd. Den behover inte studsa d&nnu.
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Boll som studsar: 16sning 2

float x = 150;
float y 100;

float hastighet_till_hoger
float hastighet_nerat = 1;

void setup()

{
size (300, 200);
}

void draw()

{
ellipse(x, y, 50, 50);

=1;

X = x + hastighet_till_hoger;

if (x > 275)
{
hastighet_till_hoger
b
if (x < 25)
{
hastighet_till_hoger
b
by

-hastighet_till_hoger;

-hastighet_till_hoger;
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ellipse och background: 10sning 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,
X = x + hastighet;
if (x > width + 50)



ellipse och background: uppgift 3 Boll som studsar: uppgift 2

o sketch_170716a

(] sketch_170715a - + X

Figure 14: Uppgift 3

Lagg till nedanstaende rad som forsta rad i funktionen draw:

background (255, 0, 0);

Figure 20: Boll som studsar snett: uppgift 2

Skapa en ny variabel som heter hastighet nerat. Ge det initialvirdet for 1. Bollen
behéver inte rora sig an.
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Boll som studsar: 16sning 1

float x = 150;
float y 100;

float hastighet_till_hoger

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
ellipse(x, y, 50, 50);

=1;

X = x + hastighet_till_hoger;

if (x > 275)
{
hastighet_till_hoger
X
if (x < 25)
{
hastighet_till_hoger
¥
X

-hastighet_till_hoger;

-hastighet_till_hoger;
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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);
£fill(x, x, x);
ellipse(x, height / 2, 50,
X = x + hastighet;
if (x > width + 50)

100) ;
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ellipse och background: uppgift 4

] sketch_170716a - + X

float y = 50; ‘Kéra dator, kom ihédg talet y med ett startvirde av
50.

Figure 15: Losning 4

Gor nu bakgrunden magentafirgad (rosa). Gor kanten pa cirkeln svart.
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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;
b
if (x < 25)
{
hastighet till_hoger = -hastighet_till_hoger;
b
b

(> ] sketch_170715a - + %

Figure 19: Boll som studsar snett: uppgift 1

e Skriv den héar koden

o Skapa en ny variabel som heter y.

« Rita ut ovalen pé koordinaten (x, y).

Se till att koden fortsétter att gora samma sak
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ellipse och background: l6sning 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 Boll som studsar snett

Légg nu raden med background efter size (inom setup). Under den hér lektionen ska vi studsa en boll snett diagonalt.

29 34



ellipse och background: sista uppgift

o sketch_170716a - + X

Figure 18: Avsluta uppdraget ellips och background

Gor nu ovalen helt rund, med samma hojd som fonstret, magentafidrgad och med en rod
kant. Bakgrunden ska vara orange (orange dr helt rott, halvt gront och inget blatt). Och
det far inte finnas ndgra utritade spar efter gamla ovaler, bara den nya ska synas.
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ellipse och background:

16sning 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

] sketch_170716a - + X

¥
|

Figure 17: Uppgift 6

Gor sa att linjefargen pa ovalen far slumpméssiga farger: alltsa att vardet pa det roda,
grona och blaa dndrar sig slumpméssigt.
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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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