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Vad ar en dator?

* Bestar av ett antal delar som samverkar

* Processorn
« Utfor instruktioner (addera, skriv till minne, flytta minne...)

* Minnet
e Lagrar de instruktioner som skall utforas
* Lagrar information som anvands for att visa text grafik eller spela upp ljud



Vad ar ett program?

 Ett antal av dessa instruktioner tillsammans utgdr ett program eller
en applikation

* Program lagras permanent pa harddisken i datorn nar det inte
anvands

* Operativsystemet (Windows, Mac OS X eller Linux) ocksa ett program

laddar programmet till datorns minne och pekar processorn till ratt
position i minnet



Vad ar programmering?

* "Att ga fran tanke till instruktioner i en dator”

* De instruktioner som datorn utfor kallas for maskinkod
* Mycket komplicerat att skriva dessa
* Behover hjalp att skapa dessa

* For att gora det enklare anvander vi istallet ett programsprak
* Anvander instruktioner / funktioner som vi har lattare att forsta
 Oversiatts till maskinkod genom ett speciellt program kallat kompilator

| denna aktivitet kommer vi att anvanda ett programsprak och
kompilator kallad Processing



Processing

* Programsprak, kompilator och utvecklingsmiljo
* Gratis

* Finns for Windows, Mac OS X och Linux
 Himtas pa www.processing.org




Rita pa skarmen

e Bildskarmar ar uppbyggda av manga sma bildpunkter
* Varje bildpunkt bestar av 3 farger rott, gront och blatt
 Genom att blanda dessa kan man fa fram alla farger

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



Rityta

* Uppritning i Processing sker till ett
fonster med en rityta vi kan
anvanda for uppritning

 Storleken pa fonstret satt med
funktionen

* size(600,400);




Skarmkoordinatsystem

* FOr att datorn skall veta var
nagonstans vi vill rita i fonstret
maste vi kunna ange detta pa
nagot satt.

* Processing anvander ett s.k.
skarmkoordinatsystem for detta.

* Ovre hégra hdrnet ar (0,0)

Mitt fonster

l_> x 200

>

150

(200, 150)




Skarmkoordinatsystem — Exempel 1

size(600,400);
line(260,150,40@,39@);

(200,150)

\ 00300



Skarmkoordinater — Exempel 2




Fler funktioner fér uppritning

(x,y)
rect(x, y, bredd, hojd); hjd
bredd
(x,y)
( radie)
rect(x, y, bredd, hojd, radie); hojd
\_ _J




Fler funktioner fér uppritning

(x2,y2)

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

(x1,y1)

(x3,y3)

(x2,y2)

(x3,y3)

quad(x1, y1, x2, y2, x3, y3, x4, y4);

(x1,y1)

(x4, y4)



Fler funktioner fér uppritning

ellipse(x, y, bredd, hojd); CD hsjd

bredd




Bakgrundsfarg

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




Bakgrundsfarg

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




Blanda farger i Processing

* Farger anges med varden for rott, gront och blatt
* Max intensitet ar 255
* Minsta intensitet ar O
e Svart =(0,0,0)

e Vitt = (255,255,255)

e Gult =(255,255,0)




Bakgrundsfarg

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



Linjefarg

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);

exb




Fyliningstarg

size(600,400);
background(255,255,255);
stroke(255,0,0);
f£i11(255,255,0);
rect(50,50,150,150);
stroke(9,0,255);
£i11(255,0,255);
ellipse(300,125,150,150);

exb




Fyliningstarg

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);

ex6b



Linjetjocklek

size(600,400);
background(255,255,255);
strokelWeight(5);
stroke(255,0,0);
£i11(255,255,0);
rect(50,50,150,150);
strokelWeight(10);
stroke(0,0,255);
fil1(255,0,255);
ellipse(300,125,150,150);

exb




Minne lagring och variabler

* Variabler lagrar siffror och text i datorns minne
* Ersatter siffror som indata i funktioner
* Forenklar hanteringen av information.

* Fungerar som en byralada med etikett
e Ladan innehaller vardet
* Etiketten gor att vi kan hitta ladan igen.

* 3 huvudsakliga variabler i Processing

int eller heltal 1,2,3,4,5
float eller decimaltal 1.5, 43.65, 0.1
String eller text "Detta ar en text”




Variabler — Exempel 1




Variabler — Exempel 2




Variabler — Exempel 3

size(600,400);
float w = 100;
float h = 50;
float x = 50;
float y = 560;

PeCt(X: Y, W, h)3

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

h);



Variabler — Exempel 3




Variabler — Exempel 3




Upprepning

* Ofta maste man upprepa
funktioner manga ganger i ett
program

* For att forenklar detta kan man

anvanda s.k. loopar eller
upprepningssatser

* | Processing anvander vi 0ss av
for-satsen

Villkor for att avUpprakning av loop-

loop variabel Anger start/slut av

loopen

~

Funktioner som skall

startvarde \

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

upprepas

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



Upprepning — Exempel 1




Upprepning — Exempel 2




Slumptal

* Nagot datorn ar bra pa ar faktiskt att kasta tarning
* Resultatet av tarningskasten i datorn kallas for slumptal.

e ...placera ut monster i labyrinter eller rita upp intressanta monster pa
skarmen...

* Funktionen random(...) kan skapa slumptal



Slumptal exempel

sketch_140219a

size(500,500);

float d = 50;

float x = 80;

float y = 80;

=300; i=i+l) {

1; i<

for (int i

X = random(400);
y = random(400);

ellipse(x+50, y+50, d, d);

}




Interaktivitet

* Hittills har programmen inte innehallit nagon interaktion med mus
eller tangentbord

* Interaktiva program maste implementera egna funktioner
* setup() — Anropas en gang nar programmet startas
* draw() — Anropas helat tiden under programmets korning



Interaktivitet — Exempel 1

// 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() A
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);
}
}
}

()
()
()

sketch_140219a
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Anvanda musen — Exempel 1

// Variabler som skall vara tillgangliga s sketch_140219a
// for alla funktioner i programmet.

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

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

void setup() { O

size(500,500); .
} (500,500); mouseX och mouseY ar

speciall variabler i Processing
// draw() anropas av Processing h¢’ som innehaller musens

void draw() { ctuell =
| N
background(192); aktuella positio

£il11(255,255,0);
strokeWeight(3);

stroke(9);

ellipse(mouseX, mouseY, 20, 20);




Anvanda musen — Exempel 2

// Variabler som skall vara tillgangliga - sketch_140219a
// for alla funktioner i programmet.

o 2
80;

80;

// setup() anropas en gd
startats. pmouseX och pmouseY

void setup() { innehaller musens position i

background(192); .. 0 o
size(500,500) foregaende uppritning

}

int d
int x
int y

// draw() anropas av Pro € hela tiden
void draw() A

strokeWeight(3);

stroke(9);

line(pmouseX, pmouseY, mouseX, mouseY);

}



Villkor eller if-satser

* Viktigt att kunna utfora
olika funktioner beroende
pa vardet pa olika variabler
eller funktioner

* | Processing gors detta med
en if-sats

* Tva varianter

Villkor

|
If (a>2) {

// utfors nar a>2

Funktioner som utfors nar
villkoret ar uppfyllt

Villkor

|
If (a>2) {

// utfors nar a>2
} else {
// utfors nar a>2 inte ar

// uppfyllt

Funktioner som utfors nar

villkoret ar uppfyllt



Anvanda musen — Exempel 3

// 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() A

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

}

sketch_140219a

4

O



Anvanda musen — Exempel 4

// Variabler som skall vara tillgangliga -t sketch_140219a - o IEl
// 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(0);
if (mousePressed == true) {
if (mouseButton == LEFT) {
line(pmouseX, pmouseY, mouseX, mouseY);
} else {
background(192);
}
}
}



Egna funktioner

* Ibland kan det vara bar att
gruppera ihop ett antal
funktioner i en egen
funktion.

* | processing gors detta pa
foljande satt:

I

Funktionens
indata

startvarde I

Anger start/slut av
funktion

7

void ansikte(float x, float y) {

150);
}

ellipse(x, y, 150,

Funktioner som skall
utfora.



Egna funktioner — Exempel

// Egen funktion for uppritning av ansikte. b

void ansikte(float x, float y) {
strokeWeight(5);
stroke(0,0,0);
fill(255,255,0);
ellipse(x,y,150,150);
fill(e,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(0);
}

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

background(192);

ansikte(mouseX, mouseY);

}

sketch_140219a



