Sinus och cosinus 4: Slutuppgift
Nu avslutar vi spelet:

o Se till att kulan inte &r synlig i borjan (tips: stéll in y_kogel pd minus hundra)
e Om du trycker pa blanksteg, stéll in corner_kogel lika med corner_kanon

Processing

o sketch_180521a - + X

Bok 7

O

Figure 33: Sinus och cosinus 4: Slutuppgift

Figure 1: Bok 7: sinus en cosinus

#  Beskriving

25 Sinus och cosinus 1: graf

26  Sinus och cosinus 2: ritar

27  Sinus och cosinus 3: planteter
28  Sinus och cosinus 4: skjuta
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Contents Sinus och cosinus 4: 16sning 6

Forord 1 float vinkel kanon = O;
float x_kogel = O;
Sinus och cosinus 1: graf 2 float y _kogel = 0;
. . . float vinkel_kogel = O;
Sinus och cosinus 2: rita 14
Sinus och cosinus 3: solsystem 23 \{IOId s
Sinus och cosinus 4: skjutning 33 size (300, 200);
strokeWeight (5);
}
Forord
void draw()
Detta ar en bok om Processing féor ungdomar. Processing ér ett programmeringssprak. {
Denna bok lir dig det programmeringsspraket. background (255, 255, 255);
final float x_mitten = width / 2;
Om den hir boken final float y_mitten = height / 2;
final float x_kanon = x_mitten + (cos(vinkel kanon) * 20);
Denna bok ér licensierad av CC-BY-NC-SA. final float y_kanon = y_mitten - (sin(vinkel kanon) * 20);
x_kogel += cos(vinkel kogel);
@ y_kogel -= sin(vinkel kogel) ;

line(x_mitten, y_mitten, x_kanon, y_kanon);
ellipse(x_mitten, y_mitten, 20, 20);
ellipse(x_kogel, y_kogel, 5, 5);

vinkel kanon += 0.1;

Figure 1: Licensen for denna bok

(C) Richel Bilderbeek och alla larare och alla elever

Med det hér hiftet kan du gora vad du vill, sd linge du hénvisar till originalversionen if (keyPressed)

pa denna webbplats: https://github.com/richelbilderbeek /processing foer ungdomar. {

Detta hafte kommer alltid att forbli gratis, fritt och oppet. if (key == "' ')
{

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. 3

}
}

x_kogel = x_kanon;
y_kogel = y_kanon;


https://github.com/richelbilderbeek/processing_foer_ungdomar

Sinus och cosinus 4: uppgift 6 Sinus och cosinus 1: graf

» Skapa en ny variabel ovanfor setup-funktionen med namnet vinkel ball
o Ge corner_ball startvirdet noll

o Lat x_ball bli mer och mer med cosinus av vinkel_ball

o Lat y_ball bli mindre med sinus for vinkel ball

Under den hér lektionen ska vi rita en sinus och en cosinus.

o sketch_180521a - + X

O

Load Hew Commander (Y¥Y~-H)}7
,(E} Acornsoft 19@4_

Figure 32: Sinus och cosinus 4: uppgift 6

Figure 2: Elite



Sinus och Cosinus 1: uppgift 1

Skriv denna kod over:

float x = 0;

void setup()
{

size (314, 200);
}

void draw()

{
final float y = sin(x);
point(x, y);
X =x + 1;

+
Vad ser du?

\ Y
314 ar ungefiar hundra ganger talet pi

Sinus och cosinus 4:

float vinkel kanon = O;
float x_kogel = O;
float y_kogel = O;

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

void draw()

{
background (255, 255, 2
final float x_mitten =
final float y_mitten =
final float x_kanon =
final float y_kanon =
line(x_mitten, y_mitte
ellipse(x_mitten, y_mi
ellipse(x_kogel, y_kog
vinkel _kanon += 0.1;
if (keyPressed)

{
if (key == ' ')
{
x_kogel = x_kanon;
y_kogel = y_kanon;
}
}

}

I6sning 5

55);

width / 2;

height / 2;

x_mitten + (cos(vinkel_kanon) * 20);
y_mitten - (sin(vinkel kanon) * 20);
n, x_kanon, y_kanon);
tten, 20, 20);

el, 5, 5);
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Sinus och cosinus 4: uppgift 5

¢ Om du trycker pa mellanslagstangenten sa . ..
— far x_kogel virdet av x_kanon
— far y_kogel vérdet f6r y_kanon
— kanonen bara fortsétter snurra

o sketch_180521a - +

Q

Figure 31: Sinus och cosinus 4: uppgift 5
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Sinus och cosinus 1: 16sning 1

(] sketch_180521a

+

x

Figure 3: Sinus och cosinus 1: 16sning 1

Du kommer att se en sorts prickad linje 1langst upp.




Sinus och Cosinus 1: uppgift 2 Sinus och cosinus 4: 16sning 4

o Flytta den prickade linjen nedat. Gor detta genom att lagga till halva hojden med y float vinkel kanon = O-

float x_kogel = O;
float y_kogel = O;

k\::::,) ) ) ) void setup()
Tips: det &r smart att sdtta parenteser runt height / 2 {
size (300, 200);
strokeWeight (5) ;
(> ] sketch_180521a - + X by

void draw()
{
background (255, 255, 255);
final float x_mitten = width / 2;
final float y_mitten = height / 2;
final float x_kanon = x_mitten + (cos(vinkel_kanon) * 20);
final float y_kanon = y mitten - (sin(vinkel kanon) * 20);
line(x_mitten, y_mitten, x_kanon, y_kanon);
ellipse(x_mitten, y_mitten, 20, 20);
ellipse(x_kogel, y_kogel, 5, 5);
vinkel _kanon += 0.1;
if (keyPressed)

Figure 4: Sinus och cosinus 1: uppgift 2 {
if (key == ' ')
{
vinkel kanon = O;
}
}
}



Sinus och cosinus 4: uppgift 4 Sinus och cosinus 1: 16sning 2

e Gor variablerna x_ball och y_kogel hégst upp float x = 0;

o Stéll in de initiala virdena f6r x_kogel och y_kogel till noll

o Rita en kula med mitten (x_kogel, y_kogel) med en cirkel som &r 5 pixlar bred void setup()
och hog 1

size(314, 200);
(> ] sketch_180521a - + X }

void draw()

{
final float y = sin(x) + (height / 2);
point(x, y);

x =x + 1;
O }

E— Fastena hjilper datorn att veta ordningen pé en
berdkning

Figure 30: Sinus och cosinus 4: uppgift 4

— En sinusvag ar formad som en vag som svanger mellan -1 och
1
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Sinus och cosinus 1: uppgift 3
o Ersitt sin(x) med (sin(x) * 50)

(> ] sketch_180521a - +

Figure 5: Sinus och cosinus 1: uppgift 3

Parentes ar viktigt!
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Sinus och cosinus 4: 16sning 3 Sinus och cosinus 1: 16sning 3

o sketch 180521a - + X Du kommer nu att se ett monster.

(> ] sketch_180521a - + X

Q

Figure 29: Sinus och cosinus 4: uppgift 3

float vinkel kanon = 0; Figure 6: Sinus och cosinus 3: uppgift 2
void setup() float x = 0;
{
size (300, 200); void setup()
strokeWeight (5); {
} size (314, 200);
}
void draw()
{ void draw()
background (255, 255, 255); {
final float x_mitten = width / 2; final float y = (sin(x) * 50) + (height / 2);
final float y_mitten = height / 2; point(x, y);
final float x_kanon = x _mitten + (cos(vinkel kanon) * 20); X =x+1;
final float y_kanon = y _mitten - (sin(vinkel_kanon) * 20); ¥

line(x_mitten, y_mitten, x_kanon, y_kanon);

ellipse(x_mitten, y_mitten, 20, 20);

vinkel kanon += 0.1; w

if (keyPressed) w

{ Det ér en rora, eftersom vi blandar ungefar 100 bihéalor
if (key == ' ')
{

vinkel kanon = O;
}
}
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Sinus och cosinus 4: uppgift 3
@ » Se till att vinkel_kanon blir noll nér du trycker pa mellanslagstangenten
e

x50 gor att sinus forstoras femtio ganger Dricks:

if (keyPressed)

{
Sinus och cosinus 1: uppgift 4 if (key == ' ")
o Ersitt sin(x) med sin(x / 100) //Sett vinkel kanon pa nol
}
(> ] sketch 180521a - + X )

Figure 7: Sinus och cosinus 1: uppgift 4



Sinus och cosinus 4: 16sning 2

float vinkel kanon = O;

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

void draw()

{
background (255, 255, 255);
final float x mitten = width / 2;
final float y_mitten = height / 2;

final float x_kanon = x_mitten + (cos(vinkel_kanon) * 20);
final float y_kanon = y mitten - (sin(vinkel kanon) * 20);

line(x_mitten, y_mitten, x_kanon, y_kanon);
ellipse(x_mitten, y_mitten, 20, 20);
vinkel _kanon += 0.1;
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Sinus och cosinus 1: 16sning 4

Du ser nu en vag: en sinus!.

(> ] sketch_180521a -

5

Figure 8: Sinus och cosinus 1: uppgift 4

float x = 0;

void setup()

{
size (314, 200);
}

void draw()

{
final float y = (sin(x / 25) * 50) + (height / 2);
point(x, y);
x=x +1;

}

Sinus och Cosinus 1: uppgift 5

o FErsiatt sin(x) med cos(x)

10




(> ] sketch 180521a - + X Sinus och cosinus 4: uppgift 2

o Fa kanonen att rotera genom att gora vinkel kanon mer och mer 0.1

(> ] sketch_180521a - + X

O

Figure 9: Sinus och cosinus 1: uppgift 5

Sinus och cosinus 1: 16sning 5

Du ser nu en vig: en sinus!. Figure 28: Sinus och cosinus 4: uppgift 2

o sketch_180521a - + X

Figure 10: Sinus och cosinus 1: uppgift 5

float x = 0;

void setup()

{
size (314, 200);
}
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Sinus och cosinus 4: 16sning 1 void draw()

{

> ] sketch_180521a - + X final float y = (sin(x / 25) * 50) + (height / 2);
point(x, y);

X =X+ 1;

}

0 : E— r) x / 25 ser till att vi gar 25 ganger lugnare genom

sinus

Figure 27: Sinus och cosinus 4: 16sning 1

Du ser en cirkel i mitten, med en kanon

35 12



Sinus och cosinus 1: Slutuppgift Sinus och cosinus 4: uppgift 1

« Rita bade sinus och cosinus Skriv denna kod 6ver:
o F& varje vag att ga upp och ner en gang

. . N . . float vinkel kanon = 0;
¢ Rita cosinus rod, sinus bla

void setup()
(> sketch_180521a - + X {
/—\ /‘—\ size (300, 200);
/ e - strokeWeight (5) ;

void draw()
{

background (255, 255, 255);

final float x_mitten = width / 2;
) final float y_mitten = height / 2;
. 1& final float x_kanon = x_mitten + (cos(vinkel kanon) * 20);
AN o g final float y_kanon = y_mitten - (sin(vinkel_kanon) * 20);
line(x_mitten, y_mitten, x_kanon, y_kanon);

) ] ) ] ellipse(x_mitten, y_mitten, 20, 20);
Figure 11: Sinus och cosinus 1: Slutuppgift }

Vad ser du?

13 34



Sinus och cosinus 4: skjutning Sinus och cosinus 2: rita

Under den hér lektionen ska vi anvinda en sinus och cosinus for att skjuta en kula Under den héar lektionen ska vi anvinda en sinus och cosinus for att fa en méne att kretsa
runt en planet.

X

& 4LANGER

Figure 26: Xybots

Figure 12: Spacewar
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Sinus och cosinus 2: uppgift 1 Sinus och cosinus 3: Slutuppgift

Skriv denna kod over: Lat manen kretsa runt jorden!
float vinkel = 0; o Skapa en ny variabel vinkel man, ligg den hogst upp
o Gor vinkel man mer i slutet av draw-funktionen. Anvind ett virde som 0. 1.
void setup() o Gor x_man nu x_jord plus tio gdnger sinus for vinkel jord
{ e Samma for y_man.
size (300, 200);
b (] sketch_180521a - + X

void draw()

{
final float x
final float y
point(x, y);
vinkel = vinkel + 0.01; (:)

} QD

Vad ser du?

cos(vinkel) * 100;
sin(vinkel) * 100;

Figure 25: Sinus och cosinus 3: Slutuppgift
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Sinus och Cosinus 3: uppgift 5

o Skapa tva nya variabler for manen: x_man och y_man (inom draw-funktionen)
o Virdet pa x_man ar viardet pa x_jord plus 10

e Virdet pa y_man ar viardet pd y_jord plus 10

¢ Rita manen som en cirkel med en bredd och héjd pa 5 pixlar

o sketch_180521a - + X

Figure 24: Sinus och cosinus 3: uppgift 5
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Sinus och cosinus 2: 16sning 1

(] sketch_180521a

+

x

Figure 13: Sinus och cosinus 2: 16sning 1

Du kommer att se en kvartscirkel i det 6vre vanstra hornet.

16




Sinus och Cosinus 2: uppgift 2 Sinus och cosinus 3: uppgift 4

o Flytta cirkeln till mitten o Se till att jorden gar runt solen nu

o Gor detta genom att lagga till halva hjden med y o GoOr nu y_jord y_sol plus femtio ganger cosinus fér vinkel jord
o Gor detta genom att lagga till halva bredden med x.

(] sketch_180521a - + X
Q L— ') Tips: det ar smart att sétta parenteser runt height /
2
O
(> ] sketch_180521a - + X O

Figure 23: Sinus och cosinus 3: uppgift 4

Figure 14: Sinus och cosinus 2: uppgift 2
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Sinus och cosinus 3: 16sning 3

Du ser nu jorden gé fram och tillbaka

(> ] sketch_180521a

5

Figure 22: Sinus och cosinus 3: uppgift 2

float vinkel_jord = 0;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
background (255, 255, 255);
final float x_sol = width / 2;
final float y_sol = height / 2;
ellipse(x_sol, y_sol, 20, 20);

final float x_jord = x_sol + (50 * sin(vinkel jord));

final float y_jord = y_sol + 50;
ellipse(x_jord, y_jord, 10, 10);
vinkel_jord += 0.01;
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Sinus och cosinus 2: 16sning 2

float vinkel = 0;

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
final float x
final float y
point(x, y);
vinkel = vinkel

cos(vinkel) * 100 + (width / 2);
sin(vinkel) * 100 + (height / 2);

+ 0.01;

§

Fastena hjilper datorn att veta ordningen pé en
berdkning

§

En sinus och cosinus tillsammans kan rita en cirkel

18



Sinus och cosinus 2: uppgift 3 Sinus och Cosinus 3: uppgift 3

o Rita en cirkel istéllet for en punkt. Cirkeln ska vara 20 pixlar bred och 20 pixlar » Skapa en ny variabel vinkel_jord, ligg den hégst upp
hog o Gor vinkel jord mer i slutet av draw-funktionen. Anvénd ett varde som 0.01.
o Gor x_jord nu x_sol plus femtio ganger sinus for vinkel_ jord
o sketch_180521a - + X Vad sor du?
ad ser du?

Figure 15: Sinus och cosinus 2: uppgift 3
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Sinus och cosinus 3: 16sning 2

void setup()
{

size (300, 200);
}

void draw()

{
background (255, 255, 255);
final float x_sol = width / 2;
final float y_sol = height / 2;
ellipse(x_sol, y_sol, 20, 20);
final float x_jord = x_sol + 50;
final float y_jord = y_sol + 50;
ellipse(x_jord, y_jord, 10, 10);
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Sinus och cosinus 2: 16sning 3

Du kommer nu att se ett monster.

sketch 180521a - + X

Figure 16: Sinus och cosinus 3: uppgift 2

float vinkel = 0;

void setup()
{

size (300, 200)
}

void draw()

{
final float x
final float y
ellipse(x, y,

vinkel = vinkel + 0.01;

)

= cos(vinkel) * 100 + (width / 2);
= sin(vinkel) * 100 + (height / 2);

20, 20);

Sinus och cosinus 2: uppgift 4

o Se till att bollen inte lamnar en linje langre
e Anvéind en vit bakgrund for detta

20



sketch 180521a - + X Sinus och Cosinus 3: uppgift 2

« Skapa tva nya variabler: x_jord och y_jord (inom draw-funktionen)
o Vérdet pa x_jord ar vardet pa x_sol plus 50

o Virdet pa y_jord ar virdet pa y_sol plus 50

o Rita jorden som en cirkel med en bredd och hojd péa 10 pixlar

O (] sketch_180521a - + X

Figure 17: Sinus och cosinus 2: uppgift 4

@ Tips: anvand background

Figure 21: Sinus och cosinus 3: uppgift 2
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Sinus och cosinus 3: 16sning 1 Sinus och cosinus 2: Slutuppgift

o Rita ocksé en cirkel i mitten, med en bredd och héjd pa 50 pixlar

o Gor den rorliga cirkeln moturs

o Se till att den rorliga cirkeln inte langre gar halvvags ut fran skdrmen. Gor det héar,
genom att gora avstandet fran centrum mindre

o sketch_180521a - + X

(] sketch_180521a - + X

O O

Figure 20: Sinus och cosinus 3: 16sning 1

Du ser en cirkel i mitten: solen!

Figure 18: Sinus och cosinus 2: Slutuppgift
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Sinus och cosinus 3: solsystem Sinus och Cosinus 3: uppgift 1

I den hér lektionen ska vi anvidnda en sinus och cosinus for att skapa ett solsystem Skriv denna kod 6ver:

void setup()

{
size (300, 200);

}

void draw()

{
background (255, 255, 255);
final float x_sol = width / 2;
final float y_sol = height / 2;
ellipse(x_sol, y_sol, 20, 20);

}

Vad ser du?

(o ™| p——

~ Rl =} 032030| lf" - H WeEdno7260 1
E JyUoclbol] ’f I : & 0370 s SMLOU/CD -:.ﬂ [:-:,.

T

Figure 19: Chaos Engine
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