Borja koda

Vad ar programmering?

En dator ar uppbyggd kring ett antal delar som samverkar for att du skall kunna anvdanda program, spela
spel och titta pa bilder. Den viktigaste delen &r processorn eller central processing unit (CPU). Processorn
ar expert pa att utfora instruktioner, som t ex berdkna summan av 2+2, fyll minnet med text eller rita
linjer pa skarmen. Den andra viktiga delen i datorn ar minnet. Minnet anvands for att lagra de
instruktioner som skall utféras av processorn samt information som anvands for att visa text, grafik och
video pa skarmen. Ett antal av dessa instruktioner som tillsammans utfor en uppgift kallar man ett
program eller en applikation.

De instruktioner som processorn utfor kallas fér maskininstruktioner och ar mycket komplicerade att
skriva. For att gora det enklare anvander man istéllet ndgon form av programmeringssprak, som
anvander instruktioner som ar enklare for oss att skriva och foérsta. Dessa instruktioner Gversatts med
hjalp av ett speciellt program som kallas kompilator eller 6versattare till maskininstruktioner.

Instruktioner skrivna i ett programmeringssprak kallas tillsammans fér programkod eller kallkod.
Programkoden skrivs ofta i en text texteditor eller en speciell utvecklingsmiljé som kopplar ihop en
texteditor med en kompilator.

| detta material kommer vi att anvanda en utvecklingsmiljo och programmeringssprak som kallas
Processing. Processing kombinerar ett visuellt programmeringssprak med en texteditor och kompilator i
ett program som ar mycket enkelt att anvanda.

For att fa datorn att gora ndgot anvander vi oss av nagot som kallas funktioner eller kommandon. Dessa
talar om for datorn vad vi vill gora. Ett typiskt kommando eller funktion i Processing bestar av 3 delar,
funktionsnamnet, indata till funktionen (...) och ett avslutande semikolon,; , for att indikera att
funktionen ar avslutad. Foljande exempel visar funktionen for att rita en rektangel pa skarmen.

rect(20, 20, 50, 50);

rect ar funktionsnamnet, (20, 20, 50, 50) &r indata till funktionen och det avslutande semikolonet anger
var funktionen avslutas.

Genom att satta ihop flera instruktioner talar man om fér datorn hur den skall utféra en uppgift pa
samma satt som instruktionerna i recepten i kokboken.

Installera Processing

Processing kan laddas ner fran foljande hemsida:
http://www.processing.org/

4

For att ladda ner klicka pa lanken "Download Processing”

117\



~
Processing 2

Cover , Download Processing
Download » Play With Examples
,» Browse Tutorials

Exhibition

| ndsta steg fragas om en donation. Klicka pa "No donation” och sedan pa “Download”. Vilj sedan vilken
version som skall laddas ner. Om ni ar osédker pa vilken version for Windows som skall laddas ner, vilj
isafall Windows 32-bit.

Processing kommer i en zip-fil och behover inte installeras. Packa upp zip-filen pa skrivbordet genom att
hogerklicka pa filen och vélja “Extrahera allt...”

Processing startas sedan genom att dubbelklicka pa ikonen for Processing i mappen.

Rita pa skarmen

En datorskdarm ar uppbyggd av manga sma bildpunkter s.k. pixlar. Varje pixel bestar av 3 farger rétt, gront
och blatt. Genom att blanda dessa kan fa fram alla andra farger man vill visa. Nasta bild visar hur en pixel

ar uppbyggd.

Uppritning i Processing sker genom att anropa funktioner som farglagger bildskarmspunkterna, sa att det
ser ut som linjer, cirklar och rektanglar.

Na&r ett Processing program startas, 6ppnas ett fonster pa skarmen med den rityta vi kan anvanda.
Storleken pa fonstret styrs av funktionen size(). Féljande kod s&ger till Processing att fonstret och ritytan
skall vara 600 pixlar bred och 400 pixlar hog.

size(600, 400);

Kor man programmet i Processing visas foljande fonster pa skdarmen:
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e 00 size

Den graa ytan ar de pixlar vi kan anvanda att rita pa med ritfunktionerna i Processing.

For att datorn skall veta var nadgonstans vi vill rita i fonstret maste vi kunna ange detta pa nagot satt. |
Processing genom att anvanda ett s.k. koordinatsystem. Koordinatsystemet i Processing utgar fran det
6vre hogra hornet. For att ange var man vill rita anger man forst hur manga pixlar fran vanster sida i
fonstret (x-koordinat), darefter anger man hur manga pixlar fran 6vre kanten i fonstret (y-koordinat).

Ndasta bild visar hur detta fungerar:

Mitt fénster

>

X 200
150

(200, 150)

| figuren skall uppritning ske 200 pixlar fran vansterkanten och 150 pixlar fran ovankanten. Detta
mostvarar x-koordinaten 200 och y-koordinaten 150. Detta skriver man ofta som positionen (200, 150).
Detta ar ocksa denna angivelse man anvander i funktionerna i Processing. Foljande kod ritar en linje fran
positionen (200, 150) till (400, 300).

size(600,400);
line(200,150,400,300);
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Ko6r man koden visas foljande fonster:

Fler linjer kan ritas upp genom att lagga till fler anrop till funktionen line.

Nar denna kod kors i Processing visas foljande fonster:

Fler funktioner for uppritning

Det finns fler funktioner fér uppritning i Processing. Féljande tabell beskriver nagra av dessa:

| Funktion | Beskrivning
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rect(x, y, bredd, hojd)

bredd

hojd

rect(x, y, bredd, hojd, radie)

~N

-

triangle(x1, y1, x2, y2, x3,
y3)

quad(x1, y1, x2, y2, x3, y3,
x4, ya)
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ellipse(x, y, bredd, hojd)

hojd

bredd

Farg, linjetjocklek och andra egenskaper

Om inget anges kommer Processing rita upp figurerna med svarta linjer, vit fylining pa gra bakgrund.
Dessa egenskaper gar att andra med hjalp funktioner in Processing. Bakgrundsfargen i Processing-
fonstret andras t ex med funktionen background(...). Indata till funktionen ar fargen som fonstrets
bakgrund skall fa. Anges bara ett varde satts fargen i en skala fran svart till vit, dar 0 &r svart och 255 vitt.
Foljande programkod skapar ett fénster med storleken (600,400) och med bakgrundsfargen 64 (morkgra).

size(600,400);
background(64);

Resultat av kdrning:

Andras bakgrundsfargen till 255 blir resultatet istillet:
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Farger kan ocksa anges genom att ange en blandning av fargerna rott, gront och blatt. Till skillnad fran
nar man blandar farg med penslar kan man jamfora blandning av farger i datorn med att blanda olika
ljusstarka lampor. Om man lyser med 3 lampor i rott, gront och blatt uppfattas detta som vitt pa langt
avstand. Jamfor ocksa med hur bildpunkterna pa en datorskarm ar uppbyggda av 3 st “lampor” i rott,
gront och blatt. Resultatet av att blanda de olika fargerna visas i foljande bild:

| de flesta funktioner i Processing dar farg krdvs anges denna ofta med 3 varden for rott, gront och blatt. 0
anger lag intensitet och 255 maximal intensitet pa fargen. For att anvanda en gul bakgrund i Processing-
fonstret anger man full intensitet, 255, for fargerna rott och gront och minimal intensitet, 0, for fargen

bla. Den tidigare koden blir da:

size(600,400);
background(255,255,0);

Resultat av kdrning:
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Andra egenskaper for uppritning kan ocksa andras med hjalp av funktioner. Linjernas farger styrs med
hjalp av funktionen stroke(...). Pa samma satt som funktionen background(...) viljs istallet den farg som
skall anvandas for uppritning av de geometriska figurerna. Fargen som satts kommer att galla for alla

figurer som ritas upp fram till dess att stroke anropas igen. Féljande exempel visar hur en rektangel och
cirkel ritas upp med olika linjefarger.

size(600,400);
background(255,255,255);
stroke(255,0,0);
rect(50,50,150,150);
stroke(0,0,255);
ellipse(300,125,150,150);

Koérning av koden ger féljande resultat:

- ex6 - o IEN

Fargen som anvands for att fylla figurerna kan andras med funktionen fill(...). Fargen som satts med
funktionen galler for alla figurer som ritas upp till dess att fill anropas med nya varden. Det foregaende

exemplet kompletteras nu med fill funktioner for att andra fylinadsfargerna for kvadraten och cirkeln till
gul och magenta:

size(600,400);
background(255,255,255);
stroke(255,0,0);
f£i11(255,255,0);
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rect(50,50,150,150);
stroke(0,0,255);
£i111(255,0,255);
ellipse(300,125,150,150);

Koérning av exemplet ger:

- exb - olEN|

Det finns ytterligare egenskaper som kan vara bra att kunna dndra. Ibland vill man kanske rita en figur
med bara fyllning, utan en linje runt figuren. Detta kan gbras genom att anropa funktionen noStroke().
Denna funktion stédnger av uppritningen av linjer kring figurer tills man anropar funktionen stroke(...) igen.
Funktionen noFill() fungerar pa samma satt for figurernas fyllning.

| det tidigare exemplet ldggs nu in extra kod som ritar kvadraten utan linje och cirkeln utan fyllning:

size(600,400);
background(255,255,255);
noStroke();
£i11(255,255,0);
rect(50,50,150,150);
stroke(0,0,255);
noFill();
ellipse(200,125,150,150);

Exemplet ger féljande resultat ndr man kor det:

& ex6 - oIEN|

Vi kan se i fonstret att cirkeln nu ritas upp utan fyllning eftersom den gula fyllningen fran kvadraten syns
igenom cirkeln.
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En annan figuregenskap som kan paverkas ar tjockleken pa linjerna i figurerna. For att andra tjockleken
for de uppritade linjerna anvands funktionen strokeWeight(...). Indata till funktionen ar tjockleken i pixlar.
| foljande exempel ritas kvadraten och cirkeln upp igen med olika linjetjocklekar:

size(600,400);
background(255,255,255);
strokeWeight(5);
stroke(255,0,0);
£111(255,255,0);
rect(50,50,150,150);
strokeWeight(10);
stroke(0,0,255);
£111(255,0,255);
ellipse(300,125,150,150);

Programkdrningen resulterar i foljande fonster:

- ex6 - olEN|

Uppgift 1

Skapa ett program i Processing som ritar upp foljande figur:
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-l sketch_

150

A

(120,120) (120,120)

_I_(150,150)

(120,180)  (180,180)

Linjetjockleken satts till 5 med hjalp av strokeWeight(...) funktionen. Fargen pa linjerna satts med
stroke(...) funktionen. Fargen som figurerna skall fyllas med satts med fill(...) funktionen. Gul farg anges
med parametrarna 255,255,0 och bla farg med 0,0,255.

Minne, lagring och variabler

| bérjan av denna text pratade vi om hur datorn lagrar program och information i minnet. | program
behover vi ocksa ofta lagra information, som t ex siffror, text och grafik i minnet for att kunna hamta
tillbaka det nar vi behover det. | de tidigare exemplen har vi angett siffror direkt till funktionerna. Manga
ganger har vi ocksa angett samma siffra manga ganger. For att forenkla hanteringen av information i
program anvander man sig av variabler. Variabler kan liknas vid en lada i en byraldda med en etikett pa. |
ladan kan vi ldgga olika saker. Etiketten gor det |att att hitta sakerna i ladan igen. | datorns varld anger en
variabel en plats i minnet. Namnet pa variabeln &r etiketten som gor att vi kan hitta tillbaka till denna
minnesplats igen.

I Processing finns det ett antal olika typer av variabler:

Variabeltyp Exempel

int eller heltal 1,2,3,4,5

float eller decimaltal 1.5, 43.65,0.1
String eller text "Detta ar en text”

N&ar man skapar en variabel i Processing anges forst vilken typ av variabel som skall anges, darefter anges
namnet pa variabeln och sist tilldelas variabeln ett varde. | féljande exempel skapar vi variabeln d for att
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ange cirklarnas diameter. Eftersom skdarmen ar uppdelad i hela pixlar anger vi denna som en
heltalsvariabel (int):

Genom att anvdnda en variabel forenklar vi uppritningen. Kérs exemplet visas féljande i fonstret:

X

Genom att dndra variabelns varde till 200, ritas aterigen 2 cirklar upp, men de &r nu dubbelt sa stora, men
ligger fortfarande bredvid varandra.

Det ar alltsa mycket enklare att dndra hur uppritningen skall géras genom att vi bara behover andra pa
ett stalle i koden.

| ett lite mer avancerat exempel vill vi rita upp foljande figurer:
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(X, V)

| detta exempel behover vi 4 st variabler x, y, w och h. | Processing blir koden da:

size(600,400);
float w = 100;
float h = 50;
float x = 50;
float y = 50;

rect(x, y, w, h);

rect(x + 2*w, y, w, h);
rect(x, y + 2*h, w, h);
rect(x + 2*w, y + 2*h, w, h);

Kors koden visas foljande fonster:

& ex6 - o IEl

Genom att andra variablerna till x = 100, y = 50, w = 50 och h = 100, fas enkelt nu féjande fonster istéllet:
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Uppgift 2

Andra koden f&r uppritning av rektanglarna sa den istéllet ritar cirklar med diametern 50. Ersatt
variablerna w och h med variabeln d som skall lagra diametern. Andra anropen av rect(...) funktionen till

anrop av funktionen ellipse(...). Byt ut w och h i anropen till variabeln d.

Korningen av programmet skall visa foljande fonster pa skdarmen:

Upprepning och slumptal

for-satsen

N&r man programmerar rakar man ofta ut for situationer dar man maste anropa funktioner manga
ganger. For att forenklar och effektivisera detta kan man anvéanda sig av s.k. loopar. Loopar upprepar ett

antal funktionsanrop ett visst antal ganger eller oandligt manga ganger.

| Processing skapar man en loop med en for-satsen, vilken konstrueras pa foljande satt:
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Villkor for att  Upprakning av  Anger start/slut
avsluta loop  loop-variabel av loopen

startvarde

|
for (x=80; x<=400; x=x+2*d) {

ellipse(x, y, d, d); ——

Funktioner som skall
upprepas

x kommer att fa vardena 80, 180, 280, 380

Vi kan nu modifiera vart tidigare program att rita 4 st cirklar utan att anropa ellipse(...) funktionen 4

ganger.
size(600,400);
float d = 50;
float x = 80;
float y = 80;

for (x=80; x<=400; x=x+2*d) {
ellipse(x, y, d, d);
}

Kors programmet visas féljande fonster:

& sketch_140219a - o IEH

() O (O ()

Vi kan ocksa anvanda loopar inuti andra loopar. Om vi t ex vill rita upp 4 x 4 cirklar pa skarmen kan vi
skriva foljande kod:

size(500,500);
int d = 50;
int x = 80;
int y = 80;
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for (x=80; x<=400; x=x+2*d) {
for (y=80; y<=400; y=y+2*d) {
ellipse(x, y, d, d);
}
}

Kor vi programmet visas nu 16 cirklar:

- sketch_140219a = = n

Nagot datorn ar bra pa ar faktiskt att kasta tarning. Resultatet av tarningskasten i datorn kallas for
slumptal. Dessa kan anvandas for att placera ut monster i labyrinter eller rita upp intressanta moénster pa
skdarmen. For att skapa slumptal i Processing anvands funktionen random(...). Indata till funktionen anger
det hogsta slumptalet som skall skapas. Genom att kombinera loopar och slumptal kan vi skapa
intressanta "konstverk”:

size(500,500);
float d = 50;
float x = 80;
float y = 80;

for (int i=1; i<=300; i=i+1) {
X = random(400);
y = random(400);
ellipse(x+50, y+50, d, d);

}

Vi anvéander en loop som upprepas 300 ganger. Variabeln i anvands har bara for att halla koll pa hur
manga upprepningar som skall utforas.

| foljande skapar vi 2 st slumptal for cirkelns position, x och y. Dessa anvander vi sedan nér vi ritar upp
vara cirklar och far nu féljande intressanta konstverk:
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- sketch_140219a - O

Uppgift 3

Andra konstverket till att rita upp 300 slumpmassigt farglagda cirklar. Cirklarnas storlek skall ocksa séttas
till slumpvarden. Funktionen random(...) kan ocksa skapa ett slumptal mellan tva viarden genom att som

indata ge 2 varden t ex, random(10,50), vilket skapar slumptal mellan 10 och 50. En slumpmassig fyllfarg
kan skapas med:

fill(random(255), random(255), random(255));

Om programmet fungerar kan de se ut som i nedanstaende fénster:

- sketch_140219a = =




Interaktivitet

Fram till nu har vi anvant Processing i ett speciellt I1dge dar det inmatade programmen kor och sedan
avslutas. Det finns ingen mojlighet att i detta lage skapa interaktion och rorlig grafik. Det gar inte heller
att skapa egna funktioner. For att 16sa detta maste man skriva programmen pa ett annat satt. Dessa
program bygger pa att man skriver 2 egna funktioner, setup(), och draw(). setup(...) anropas av
Processing en gang nar programmet startas. Denna funktion kan anvandas for att tilldela varden till
variabler och satta storleken pa fonstret. draw(...) anropas hela tiden av Processing och i denna placeras
den kod som utfor uppritning i fonstret.

| det féljande exemplet har det tidigare exemplet som ritar 16 st cirklar modifierats till att anvdnda de
speciella funktionerna setup(...) och draw(...).

// Variabler som skall vara tillgangliga
// for alla funktioner i programmet.

int d = 50;
int x = 80;
int y = 80;

// setup() anropas en gang nar programmet startats.
void setup() {

size(500,500);
}

// draw() anropas av Processing hela tiden
void draw() {
background(192);
for (x=80; x<=400; x=x+2*d) {
for (y=80; y<=400; y=y+2*d) {
ellipse(x, y, d, d);
}
}
}

Kors detta program uppfor det sig precis som innan. Lagg marke till funktionen background(192). P3
grund av att draw() anropas hela tiden &r det viktigt att rensa bakgrunden mellan anropen.

Det finns ett antal férdefinierade variabler i Processing for olika andamal. Om man vill veta var
muspekaren befinner sig i fonstret finns variablerna mouseX och mouseY. | féljande exempel anvander vi
dessa variabler for att hela tiden rita en cirkel dar muspekaren befinner sig:

// Variabler som skall vara tillgangliga
// for alla funktioner i programmet.

int d = 50;
int x = 80;
int y = 80;

// setup() anropas en gang nar programmet startats.
void setup() {
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Nar programmet kors visas foljande pa skarmen:

Det finns 2 andra musvariabler ocksa, pmouseX och pmouseY dessa anger muspekarens position fér
tidigare anropet till draw(). Det ar kanske lite svart att forklara, men i det foljande exemplet anvands alla
dessa variabler for att skapa ett enkelt ritprogram.
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For att inte tidigare linjer skall suddas ut flyttas background() funktionen till setup() istallet.
Nedanstaende bild visar hur programmet fungerar:

Villkor eller if-satser

Nadgot som ar mycket viktigt nar man utvecklar program ar méjligheten att utféra olika funktioner
beroende pa vad vardet ar pa olika variabler eller funktioner. | Processing kan man goéra detta med den
s.k. if-satsen. Den enklaste formen av If-sats har féljande uppbyggnad:

Villkor

I
If (a>2) { Funktioner som

// utfors nar a>2 ———— utfors nar villkoret
} ar uppfyllt

Den finns ocksa en variant pa if-satsen dar man kan utfora funktioner bade nar villkoret ar uppfyllt och
nar det inte ar uppfyllt.
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Villkor

|
If (a>2) { Funktioner som

// utfors nar a>2 ——— utférs nar villkoret

} else { ar uppfyllt

// utfors nér a>2 inte ar
// uppfyllt

If-satsen illustreras bast genom att anvdnda den fordefinierade variabeln mousePressed. Denna variabel
ar av typen bool och kan endast inntehalla sant (true) eller falskt (false). Nar musknappen ar nedtryckt ar
variabeln true i annat fall ar den false. Med hjalp av detta kan vi faktiskt skapa ett komplett ritprogram i
Processing:

// Variabler som skall vara tillgangliga
// for alla funktioner i programmet.

int d = 50;
int x = 80;
int y = 80;

// setup() anropas en gang nar programmet startats.
void setup() {

background(192);

size(500,500);
}

// draw() anropas av Processing hela tiden
void draw() {

strokeWeight(3);
stroke(9);
if (mousePressed == true) {
line(pmouseX, pmouseY, mouseX, mouseY);
}

}

Det finns en annan fordefinierad variabel i Processing for att ta reda pa vilken av musknapparna som ar
nedtryckt, mouseButton. Denna kan vi anvdnda for att enkelt kunna radera det vi redan har ritat.
Variabeln kan ha vardena LEFT, RIGHT och MIDDLE. Vi kan da enkelt modifiera vart program for att
hantera detta.

// Variabler som skall vara tillgangliga
// for alla funktioner i programmet.

int d = 50;
int x = 80;
int y = 80;

// setup() anropas en gang nar programmet startats.
void setup() {

background(192);

size(500,500);
}
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// draw() anropas av Processing hela tiden
void draw() {
strokeWeight(3);
stroke(9);
if (mousePressed == true) {
if (mouseButton == LEFT) {
line(pmouseX, pmouseY, mouseX, mouseY);
} else {
background(192);
}
}
}

| de tidigare exemplen har vi anvant funktioner for att utféra uppritning, andra tjocklek pa linjer och
andra storleken pa fonstret. Det ar ocksa maijligt i Processing att skapa egna funktioner. En funktion i
Processing har foljande uppbyggnad:

Funktionens Anger start/slut
indata av funktion

startvarde

l
void ansikte(float x, float y) {

ellipse(x, y, 150, 150);

Funktioner som skall
utfora.

Som ett exempel skulle vi kunna skapa en funktion som ritar upp var gula gubbe. Indata till funktionen &r
den position vi vill att den skall ritas upp i.

// Egen funktion for uppritning av ansikte.

void ansikte(float x, float y) {
strokeWeight(5);
stroke(0,0,0);
f£i11(255,255,0);
ellipse(x,y,150,150);
f£ill(@,0,255);
ellipse(x-30,y-30,20,20);
ellipse(x+30,y-30,20,20);
line(x-30,y+30,x+30,y+30);

}

// setup() anropas en gang nar programmet startats.
void setup() {

background(192);

size(500,500);

stroke(9);
}

// draw() anropas av Processing hela tiden
void draw() {

background(192);

ansikte(mouseX, mouseY);

}
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Kor man programmet kommer vart "ansikte” ritas upp under muspekaren:

Uppgift 4

Processing har ocksa fordefinierade variabler for att hantera tangentbordsinmatning. keyPressed &r true
om en tangent ar nedtryckt. FOr att ta reda pa vilken tangent som ar nedtryckt kan variabeln key
anvandas. Med hjalp av detta modifiera ritprogrammet, sa att man kan rita med rod farg nar man trycker
1, grén farg om man trycker 2, bla farg om man trycker 3 och svart om man trycker 0.

Tips: For att testa vilken tangent som ar nedtryckt kan féljande if-sats anvandas:
If (key == ’1’) {

Stroke(255,0,0);
}

Programmera Arduino

Arduino ar en liten s.k. experimentplattform for elektronik. Denna plattform innehaller en liten dator som
kan kontrollera ett antal ingangar och ett antal utgangar. Datorn programmerar man pa samma satt som
Processing och en liknande utvecklingsmiljo. Nedanstaende bild visar den uppkoppling vi kommer att
anvanda i denna uppgift:
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—— LCD Display

Arduino-datorn Kopplingsplint

Systemet vi kommer att anvanda innehaller:

* Temperatursensor
* LCD Display

Programmering av Arduino gors med utvecklingsmiljon med samma namn. Ett Arduino-program har
samma uppbyggnad som ett Processing program med draw() och setup(). Skillnadem &r att man inte har
en draw() funktion utan en loop() funktion istéllet. Loop-funktionen anropas kontinuerligt pa samma satt

som draw() i Processing.
Det enklaste programmet for en Arduino ser ut som féljande kod:

void setup() {
// put your setup code here, to run once:

}

void loop() {
// put your main code here, to run repeatedly:

}

N&r man kor koden koden fran utvecklingsmiljon kommer programmet att laddas upp till Arduinon och
programmet startar och kommer att kora till dess ett nytt program laddas upp eller man stanger
strommen. Nar man kopplar in strom pa en Arduino kommer denna automatiskt att starta programmet.

| fors6ksuppstallningen ar temperatursensorn ansluten till input port 0. Vardet som kommer in maste
forst konverteras till spanning (Volt). Vi definierar en variabel som anger vilken port (pin) som vi vill ldsa
fran och en funktion for att konvertera fran matvarde till volt enligt en speciell formel:

const int temperaturePin = 0;
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float getVoltage(int pin)

{
return (analogRead(pin) * ©.004882814);

}

FoOr att visa de varden vi kommer att méata skall vi anvanda ett speciellt verktyg som kallas ”serial-monitor”
och finns under “Tools” i menyn. Arduinon kan skicka meddelande till detta fonster, sa att vi vet vad som
hénder i Arduino-datorn. For att anvanda serial-monitor maste vi anropa en speciell funktion i setup()
rutinen i programmet for att initialisera kommunikationen. Setup() funktionen kommer da att se ut sa

har:
void setup()

Serial.begin(9600);
}
I loop() delen av programmet kommer vi att gora sjdlva matningen. Vi skapar 2 variabler, volt och
temperatur. volt tilldelar vi med funktionen getVoltage(). temperatur beriknar vi med en speciell formel
vi fatt fran tillverkaren av temperatursensors.

void loop()
{

float volt, temperatur;

volt = getVoltage(temperaturePin);
temperatur = (volt - 0.5) * 100.0;

Né&sta steg ar att |ata Arduino-datorn skicka informationen till serial-monitor, sa att vi kan se vad
temperaturen ar.

Serial.print("volt: ");
Serial.print(volt);
Serial.print(" temperatur C: ");
Serial.print(temperatur);

For att programmet inte skall mata for ofta lagger vi in ett anrop till en fordrojningsrutin i slutet som
vantar 1 sekund eller 1000 millisekunder vilket ar indata till funktionen.

delay(1000); // Vanta 1 sekund
}

Det kompletta programmet blir da:
const int temperaturePin = 0;
float getVoltage(int pin)
¢ return (analogRead(pin) * ©.004882814);
}
void setup()
¢ Serial.begin(9600);
}
void loop()

float volt, temperatur;

volt = getVoltage(temperaturePin);
temperatur = (volt - 0.5) * 100.0;

Serial.print("volt: ");
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Serial.print(volt);
Serial.print(" temperatur C: ");
Serial.print(temperatur);
delay(1000); // Vanta 1 sekund

Istallet for att anvanda serial-monitor kan man anvanda en LCD-display fora att visa uppmatt temperatur.
For att anvanda denna maste foljande laggas till i bérjan av Arduino-koden:

#include <LiquidCrystal.h>
LiquidCrystal lcd(12, 11, 5, 4, 3, 2);

| setup() maste foljande laggas in for att beskriva storleken pa LCD-displayen i vart fall en display med 16
tecken i bredd och 2 rader:

void setup()

lcd.begin(16, 2);
¥
Utskrift till displayen gérs med lcd.print(...) funktionen. For att skriva ut temperaturen kan féljande kod
anvandas:

lcd.print(temperatur);

Var utskriften skall ske kontrolleras med funktionen lcd.setCursor(...) som placerar markéren om angiven
rad och kolumn. For att skriva ut en text pa forsta raden anropas funktionen enligt féljande:

lcd.setCursor(0, 9);

Indata till rutinen &r kolumn, rad.

Modifiera det tidigare programmet att skriva ut pa LCD-displayen. Programmet skall skriva ut foljande:

Termometer
Temp.C = 20.00

Losningar pa uppgifter

size(600,400);
background(255,255,255);
strokeWeight(5);
stroke(0,0,0);
£i111(255,255,0);
ellipse(150,150,150,150);
fill(e,0,255);
ellipse(120,120,20,20);
ellipse(180,120,20,20);
line(120,180,180,180);
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size(600,400);

float w = 50;
float h = 50;
float x = 80;
float y = 80;

ellipse(x, y, w, h);

ellipse(x + 2*w, y, w, h);
ellipse(x, y + 2*h, w, h);
ellipse(x + 2*w, y + 2*h, w, h);

size(500,500);

float d
float x
float y

50;
80;
80;

for (int i=0; i<300; i=i+1) {
X = random(400);
y = random(400);
d = random(10,50);
fill(random(255), random(255), random(255));
ellipse(x+50, y+50, d, d);

// Variabler som skall vara tillgangliga
// for alla funktioner i programmet.

int d = 50;
int x = 80;
int y = 80;

// setup() anropas en gang nar programmet startats.
void setup() {

background(192);

size(500,500);

stroke(9);
}

// draw() anropas av Processing hela tiden
void draw() {
strokeWeight(3);

if (keyPressed == true) {
if (key == '"1"') {
stroke(255, 0, 9);
¥
if (key == '2") {
stroke(@, 255, 9);
¥
if (key == '3') {
stroke(@, @, 255);
¥
if (key == '0') {
stroke(o, 0, 0);
¥
¥
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