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Einstieg in die Programmierung mit Processing

Processing? ist eine Programmierumgebung, die sich an Programmieranfiangerinnen und -anfinger
richtet und auf Java basiert. Sie ist auf die Anwendungsbereiche Grafik und Animation spezialisiert.

Erste Schritte

Abb. 1 zeigt die Programmierumgebung von Processing. Hier konnen Sie verschiedene Befehle
eingeben, die beim Starten des Programms ausgefiihrt werden sollen. In Zeile 1 wird z. B. die GroRRe
des Fensters und in Zeile 2 die Hintergrundfarbe festgelegt.

Aufgabe 1: Erstellen Sie |hr erstes Programm, indem Sie die Code-Zeilen aus Abb. 1 in die
Programmierumgebung Processing eingeben und das Programm mit Klick auf den Pfeil starten:

Starten des
Programms

Stoppen des Aufgabel

Programms size (400, 300);
background (255, 255, 0);

Abb. 1: Ein erstes Programm in Processing

Es sollte ein 400 Pixel breites und 300 Pixel hohes Fenster mit gelbem Hintergrund angezeigt werden
(s. Abb. 2). Die Farbwerte werden als RGB-Werte eingegeben, so steht (255, 255, 0) z. B. fiir Gelb. Die
Tabelle in Abb. 3 enthalt einige Beispiele fiir RGB-Werte.

R - . Farbe RGB-Wert ‘

Weil 255, 255, 255
Schwarz 0,0,0
Rot 255,0,0
Grin 0, 255,0
Blau 0,0, 255
Gelb 255, 255,0
Cyan 0, 255, 255

Abbildung 3: Programmfenster zu dem Beispiel aus Abbildung 1 Magenta 255, 0, 255

Abbildung 2: Beispiele fiir RGB-Werte
Aufgabe 2: Probieren Sie unterschiedliche GréRen und Farben fiir das Programmfenster aus. Um den
RGB-Wert flr weitere Farben zu bestimmen, kénnen Sie auch das Processing-Werkzeug Farbauswahl/
verwenden. Es wird iber den MenUpunkt Tools = Farbauswahl getffnet.

Hinweis: Speichern Sie die Programme, die Sie zu den Aufgaben erstellen, jeweils unter dem Namen
AufgabeNr ab. Manche Programme bendétigen Sie spater ggf. noch einmal, um sie in einer anderen
Aufgabe zu erweitern. Wahlen Sie zum Speichern den MenUpunkt Datei = Speichern unter ...

1 Die Programmierumgebung Processing wurde 2001 von Ben Fry und Casey Reas initiiert. Ndhere Information-
en finden Sie unter https://processing.org/. Fiir die Beispiele wurde Processing in der Version 4.0.1 verwendet.
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Figuren zeichnen
In das Programmfenster konnen wir nun verschiedene geometrische Figuren und Linien zeichnen.

Aufgabe 3: Offnen Sie das Programm Beispiel_FigurenZeichnen und beobachten Sie, was beim
Starten des Programms gezeichnet wird. Uberlegen Sie, welche Bedeutung die Methoden (so werden
in Processing die Befehle genannt) und die Parameter, die in Klammern stehen, haben kénnten.

size (400, 300);
background (255, 255, 0);

25
rect (160, 200, 70, 70);

£111(0, 255, 0);

1

2

3 fill(255, 0, 0);

4

5

6 rect(185, 160, 20, 40);

7 noFill();

8 circle(195, 130, 60);

9 strokeWeight (2);

10 stroke (0, 0, 200);

11 ellipse (185, 125, 10, 5);
12 ellipse (205, 125, 10, 5);
13 noStroke () ;

14 £i11 (255, 0, 0);

15 circle (195, 137, 10);
Abbildung 4: Programm-Beispiel Figuren zeichnen

Die Tabelle in Abb. 5 zeigt einige Beispiele fiir Methoden, die zum Zeichnen zur Verfligung stehen.
Eine vollstindige Ubersicht der Processing-Befehle erhalten Sie, wenn Sie im Menii Hilfe den Punkt
Referenz aufrufen.

Methode (Befehl) Bedeutung

zeichnet ein Rechteck mit der linken oberen Ecke an der Position x|y
und der angegeben Breite und Lange

zeichnet ein Quadrat mit der linken oberen Ecke an der Position x|y
und der Seitenldnge extent

zeichnet eine Ellipse mit dem Mittelpunkt an der Position x|y und der
angegeben Breite und Lange

zeichnet einen Kreis mit dem Mittelpunkt an der Position x|y und dem
dritten Parameter als Durchmesser

line(x1, y1, x2, y2) zeichnet eine Linie von Position x1|y1 zu Position x2|y2

rect(x, y, width, height)
square(x, y, extent)
ellipse(x, y, width, height)
circle(x, y, extent)

point(x, y) zeichnet einen Punkt an Position x|y

legt die Farbe der (Umrandungs-)Linien fest, die nachfolgend
gezeichnet werden
legt die Dicke der (Umrandungs-)Linien fest, die nachfolgend

stroke(r, g, b)

strokeWeight(weight) .
gezeichnet werden

fill(r, g, b) legt fest, mit welcher Farbe die nachfolgend gezeichneten Figuren
gefillt werden

noFill() legt fest, dass die nachfolgend gezeichneten Figuren nicht gefllt

werden
Abbildung 5: Befehle zum Zeichnen
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Das Koordinatensystem in Processing

Die Position der Figuren wird mithilfe der x- und der y-Koordinate im Programmfenster angegeben.
Dabei befindet sich die Position 0|0 in der linken oberen Ecke des Fensters. Die positive x-Achse
verlduft nach rechts und die positive y-Achse (anders als in der Mathematik!) nach unten.

Aufgabe 4: Erkunden Sie das Koordinatensystem von Processing, indem Sie das Programm
KoordinatenTest starten und verschiedene Positionen im Fenster mit der Maus anklicken. Das
Programm zeigt lhnen dann die Koordinaten der angeklickten Position.

Aufgabe 5: Probieren Sie verschiedene Befehle zum Zeichen von Figuren aus, indem Sie z. B. einen
Schneemann aus verschiedenen Formen zeichnen. Verwenden Sie dazu die Methoden aus der
Tabelle in Abb. 5 und verwenden Sie ggf. erganzend die Referenz, um weitere Methoden zu
recherchieren.

Animationen

Bislang haben unsere Programme eine statische Zeichnung als Ausgabe erzeugt. In diesem Abschnitt
lernen Sie, wie Sie lhre Programme zu einer Animation erweitern kdnnen.

Aufgabe 6: Starten Sie das Programm Beispiel_Animation. Vergleichen Sie den Programmcode mit
dem Aufbau der Programme, die Sie bislang erstellt haben. Welche Unterschiede fallen Ihnen auf?

int pos = 0; //Erzeugen einer Variablen pos mit Startwert 0

1

2

3 wvoid setup () {

4 size (400, 400);
5 background (0, 100, 200);

6 stroke (3);

7 line (0, 10, 400, 410);

8 circle (pos, pos, 20); //Verwenden des Werts der Variablen pos zum Zeichnen eines Kreises

11 void draw() {
12 background (0, 100, 200);
13 line (0, 10, 400, 410);

14 pos = pos + 2; //Erhdhen des Wertes der Variablen pos um 2
15 circle (pos, pos, 20);
16 1}

Abbildung 6: Beispiel fiir eine Animation

Strukturierung eines Programms mit setup und draw

Um eine Animation zu erzeugen, muss das Programm in die Abschnitte setup und draw unterteilt
werden. setup und draw bezeichnet man wie die Zeichenbefehle als Methoden. Der Unterschied
ist, dass die Zeichenbefehle bereits fest definierte Methoden sind, die Sie lediglich aufrufen und
damit entscheiden, wann sie ausgefiihrt werden. Bei setup und draw ist es andersherum. Im
Hintergrund ist festgelegt, dass die Methode setup einmal beim Starten des Programms ausgefiihrt
wird, wahrend die draw-Methode in regelmaRigen Abstanden wahrend der gesamten Laufzeit des
Programms immer wieder ausgefiihrt und das Programmfenster entsprechend aktualisiert wird. Sie
legen dabei den Inhalt der Methoden setup und draw fest, also welche Befehle beim Aufruf der
Methoden jeweils ausgefiihrt werden sollen.
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Aufgabe 7: Variieren Sie das Programm in Abb. 6 wie in a) bis c) beschrieben. Beobachten Sie, was

die Veranderungen bewirken und erlautern Sie.

a) Erhohen Sie die Variable pos in Zeile 14, um einen anderen Wert z. B. 1 oder 5.

b) Entfernen Sie den Befehl background (0, 100, 200) inZeile 12 aus der draw-Methode.

c) Ergdnzen Sie in der setup-Methode den Befehl frameRate (5). Probieren Sie statt dem Wert 5
verschiedene andere Parameterwerte aus und vergleichen Sie die Animationen. Recherchieren
Sie die Bedeutung der Methode frameRate in der Referenz von Processing.

Variablen

Erlduterungen zur Verwendung einer Variablen fiir eine Animation am Beispiel in Abb. 6

Der Eindruck einer Bewegung entsteht, wenn sich die Position einer Figur in schnell aufeinander
folgenden Bildern dndert. In dem Beispiel in Abb. 6 entsteht der Eindruck eines Balls, der eine Rampe
hinunterrollt, da der Kreis von Bild zu Bild ein Stiickchen weiter unten entlang der Diagonalen
gezeichnet wird. Um diese Positionsdnderung im Programm umzusetzen, muss die aktuelle Position
des Kreises gespeichert werden, um sie fir das nachste Bild ein wenig zu verdandern. Dazu wird in
Zeile 1 eine Variable pos angelegt. Diese speichert die aktuelle x bzw. y-Koordinate des Kreises. Da
sich der Kreis auf der Diagonalen bewegt, entspricht die x-Koordinate stets der y-Koordinate, so dass
eine Variable fiir die Position ausreicht. In der draw-Methode wird der Wert der Variablen in Zeile
14 um 2 erh6ht und als neue aktuelle Position gespeichert, bevor der Kreis mit dem Wert der
Variablen pos in Zeile 15 erneut gezeichnet wird.

Umgang mit Variablen in Processing im Allgemeinen
Abb. 7 zeigt, wie man in Processing Variablen erzeugt und mit einem Wert belegt:

Datentyp * Zuweisungsoperator | I Wert

int zahll H
float zahl?2 ;
boolean gefuellt ;

zahll ;

zahl?2 ;

o U b W DN

gefuellt ;

Abbildung 7: Beispiele fiir den Umgang mit Variablen

Eine Variable wird in Processing erstellt, indem zunachst der Datentyp der Variablen festgelegt wird,
z. B. int fur eine Ganzzahl, £1oat fur eine FlieRkommazahl oder boolean fiir einen Wahrheits-
wert. Darauf folgt der Name der Variablen, der im Prinzip beliebig gewahlt werden kann. Es ist
sinnvoll sprechende Namen zu verwenden, die etwas Uber den Inhalt oder Zweck der Variablen aus-
sagen. Mithilfe des Gleichheitszeichens kann der Variablen ein zugewiesen werden. Wird der
Wert der Variablen spater verdandert, wird der Datentyp nicht mehr angegeben, sondern nur noch
der Name der Variablen, der Zuweisungsoperator = und der neue Wert (s. Zeile 4 bis 6 in Abb. 7).

Das Erzeugen einer Variablen durch Angabe von Datentyp und Name bezeichnet man auch als
Deklaration und die Zuweisung eines Startwerts als Initialisierung. Wird bei der Deklaration kein
Startwert zugewiesen, sind Variablen von einem primitiven Datentyp mit einem Standardwert belegt,
bis ihnen ein Wert zugewiesen wird. Variablen vom Typ int bzw. f1oat haben den Standardwert 0
bzw. 0.0. Variablen vom Typ boolean haben den Standardwert false.
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Aufgabe 8:

a) Beschreiben Sie die drei Codezeilen in Abb. 8 unter Verwendung der folgenden Fachbegriffe:
Datentyp, Deklaration, Variable, Wert, zuweisen

b) Begriinden Sie, dass in Zeile 3, die Angabe int nicht benétigt wird.

c) Geben Sie fir jede Zeile in Abb. 9 die aktuellen Werte der Variablen z1 und z2 an.

Zeile z1 z2
1 int z1 = 5; 1
2 int z2 = z1 * 4;
3 z1l = z2 - z1; 2
3
Abbildung 8 Abbildung 9: Tabelle fiir Aufgabe 8c)

Aufgabe 9: Offnen Sie das Programm Blume (s. Abb. 10) und fiihren Sie das Programm einmal aus.

a) Beschreiben Sie, aus welchen Figuren die Blume 1 size (400, 300);
zusammengesetzt wird und markieren Sie die 2 background (0, 100, 255);
entsprechenden Codezeilen in Abb. 10. 3 //8téngel

o . 4 stroke (0, 255, 0);

b) Um die Figuren passend zueinander zu 5 strokeWeight (5) ;
positionieren, sind die x- bzw. y-Koordinate der 6 line (100, 80, 100, 80+60);
verschiedenen Figuren aufeinander abgestimmt. 7 //Blite auBen
Markieren Sie die entsprechenden Stellen in 8 stroke (255, 0, 0);

. . 9 strokeWeight (2) ;
Abb. 4 und erldutern Sie. 10 £il11(255, 0, 0);

c) Erzeugen Sie zwei Variablen: x und y. Verdndern | 11 circle (100, 80, 30);
Sie das Programm so, dass die Zeichenbefehle 12 //Blite innen
13 stroke (0, 0, 0);

14 £i11 (255, 255, 0);
bzw. die y-Koordinate verwenden. Starten Sie 15 circle(100, 80, 10);

die Variablen statt der festen Werte fir die x-

das Programm mehrfach. Andern Sie vor jedem
Start die Werte der Variablen.
Erlautern Sie, welchen Vorteil die Verwendung

Abbildung 10: Quelltext des Programms Blume

von Variablen hier hat.

d) Erweitern Sie das Programm zu einer Animation, in der die Blume ,, wachst”. Dazu kann die Blume
z. B. von einer Startposition aus in die Hohe wachsen oder der Durchmesser der Blite
schrittweise vergroBert werden. Denken Sie daran, lhr Programm in die Abschnitte setup und
draw aufzuteilen.

Hinweis: Im nachsten Abschnitt lernen Sie, wie Sie dabei verhindern, dass die Blume {ber das
Programmfenster hinauswachst.

Verzweigungen

Betrachten wir noch einmal die Animation aus Abb. 6. Wenn der Ball in der rechten unteren Ecke
angekommen ist, verschwindet er aus dem Bild, da die Variable pos kontinuierlich um 2 erhéht wird.
Das kénnen wir verhindern, indem wir vor dem Erhéhen des Werts priifen, ob sich der Wert der
Variablen noch im sichtbaren Bereich des Programmfensters befindet. Dazu benétigen wir die
Kontrollstruktur Verzweigung. In Processing wird eine Verzweigung mit dem Schlisselwort i £
eingeleitet. Nur wenn die Bedingung hinter i f erfillt ist, werden die darauffolgenden Befehle
ausgefihrt. Optional kdnnen alternative Befehle angeben werden, die ausgefiihrt werden, wenn die
Bedingung nicht erfillt ist. Diese werden mit dem Schllsselwort e1se eingeleitet.

@ Ylva Brandt, Stand: Juli 2026 5



Lehrerbildungszentrum Informatik I NF S II

Universitat Gottingen

Die Beispiele in Abb. 11 und Abb. 12 zeigen entsprechende Erweiterungen des Beispiels in Abb. 6.

1 int pos = 0; 1 int pos = 0;
2 wvoid setup () { 2 wvoid setup () {
3 size (400, 400); 3 size (400, 400);
4 4
5 1} 5 1}
6 6
7  wvoid draw () { 7  wvoid draw () {
8 background (0, 100, 200); 8 background (0, 100, 200);
9 line (0, 10, 400, 410); 9 line (0, 10, 400, 410);
10 if (pos < 390){ 10 if (pos < 390) {
11 pos = pos + 2; 11 pos = pos + 2;
12 } 12 }else({
13 circle(pos, pos, 20); 13 noLoop () ; // stoppt die Ausfiihrung von draw
14 } 14 }
15 circle (pos, pos, 20);
16 }
Abbildung 11: Verzweigung ohne el se-Zweig Abbildung 12: Verzweigung mit e1se-Zweig

Hinweis: Steht im if- bzw. e1se-Zweig nur eine Anweisung sind die geschweiften Klammen
optional. Stehen im i f- bzw. else-Zweig mehrere Anweisungen miissen diese in einem Block mit
geschweiften Klammern eingeschlossen sein.

Tipp: Je komplexer lhre Programme werden, desto mehr geschweifte Klammern miissen ineinander
geschachtelt werden. Um hier nicht den Uberblick zu verlieren, ist es sinnvoll jeden neuen Block, der
von geschweiften Klammern umschlossen wird, ein wenig einzuriicken und die schlieRende Klammer
unter den Befehl zu schreiben, zu dem sie gehort. So steht in Abb. 11 die schlieBende Klammer in
Zeile 12 unter i f...in Zeile 10 und die schlieBende Klammer in Zeile 14 unter void draw...in

Zeile 7. Mit der Tastenkombination Strg + T nimmt Processing diese Ausrichtung automatisch vor.

Aufgabe 10: Das Programm Vorlage Unterwasserwelt enthalt den Programmcode zum Zeichnen

einer kleinen Unterwasserwelt. Das Programm soll zu einer Animation erweitert werden:

a) Verandern Sie das Programm so, dass der Eindruck entsteht, dass die Luftblasen nach oben
steigen. Setzen Sie eine Luftblase, die den oberen Rand erreicht, wieder an ihre Startposition
zurick, so dass sie als ,,neue” Luftblase wieder aufsteigen kann.

b) Veradndern Sie das Programm so, dass der rote Fisch nach rechts und der gelbe Fisch nach links
,Sschwimmt”, bis er jeweils den Rand erreicht. Dann soll er ,,stehen bleiben”.

Schauen Sie sich dazu die Koordinaten der Figuren, aus denen ein Fisch besteht, genau an. Sie
sind so notiert, dass erkennbar ist, wie sie von einer x- und y-Position abhangig sind.

c) Knobelaufgabe: Die Richtung, in die ein Fisch schaut bzw. schwimmt, ist davon abhangig, ob die
x-Koordinate mit einer Plus- oder Minus-Operation verdandert wird.

Verandern Sie das Programm so, dass ein Fisch am Rand nicht stehen bleibt, sondern in die
entgegengesetzte Richtung zurlickschwimmt. Die Fische sollen also kontinuierlich von einem
Rand zum anderen schwimmen.

Tipp: Aus einer Plus-Operation wird eine Minus-Operation, wenn man den zweiten Summanden
mit -1 multipliziert.

Aufgabe 11: Erstellen Sie eine eigene Animation unter Verwendung der folgenden Konzepte:
Aufteilung eines Programms in setup- und draw-Methode, Variablen, Verzweigungen.
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Zufallsgrafiken und Muster

Durch das Zeichnen von geometrischen Figuren an zufalligen Positionen lassen sich schdne grafische
Effekte erzielen. Dazu bendtigen wir neben Variablen, eine Moglichkeit Zufallszahlen zu erzeugen.
AulRerdem erleichtert die Kontrollstruktur Schleife das Zeichnen mehrerer Figuren an verschiedenen
Zufallspositionen oder in Mustern.

Zufallszahlen
Eine Zufallszahl erhalten wir mithilfe der Methode random () . Als Parameter kénnen wir entweder
nur eine obere Grenze oder eine untere und eine obere Grenze angeben.

random (200) ; liefert uns eine zufallige Zahl z zwischen 0 und 200 (0 < z < 200).
random (50, 200) ; liefert uns eine zufallige Zahl z zwischen 50 und 200 (50 < z < 200).

Die erzeugte Zufallszahl ist eine FlieBkommazahl vom Datentyp f1loat. Mdchte man diese in eine
Ganzzahl umwandeln, verwendet man den Befehl int () und Ubergibt die Zufallszahl als Parameter:
int (random (5, 20)) liefert eine zufillige Ganzzahl zwischen 5 und 20°.

Mochten wir eine Figur an einer zufalligen Position zeichnen, sollte die x- Koordinate zwischen 0 und
der Breite des Fensters und die y- Koordinate zwischen 0 und der Hohe des Fensters liegen. Dabei
kann es hilfreich sein, die Systemvariablen® width und height zu verwenden, die uns die Breite
und Hohe des Fensters liefern. Wenn wir die GroRe des Fensters andern, werden die Werte so
automatisch angepasst. Wenn das Fenster 400 Pixel breit ist, wiirde random (width) also eine
zuféllige Zahl zwischen 0 und 400 liefern.

Aufgabe 11:
a) Beschreiben Sie, was die folgenden Codezeilen jeweils bewirken:

1. circle(random(width), 150, 30);
2. circle (100, random(30, height-30), 20);
3. circle (200, 150, random(10, height));

b) Erstellen Sie ein Processing Programm, das ein Quadrat an einer zufalligen Position mit einer
zufélligen Seitenlange zwischen 2 und 100 Pixeln zeichnet. Achten Sie bei den Zufallszahlen fur
die x- und y- Koordinate darauf, dass sich das Quadrat innerhalb des Fensters befinden sollte.

Soll eine bestimmte Zufallszahl mehrfach verwendet werden, muss sich das Programm den Wert in

einer Variablen merken. So kdnnten dann z. B. drei Quadrate gezeichnet werden, die die gleiche

zuféllige Seitenlange haben, sich aber an unterschiedlichen Positionen befinden.

Aufgabe 12: Erlautern Sie den Unterschied zwischen den Codezeilen in Abb. 13 und in Abb. 14.

float zufallszahlX random (50, 350);|float zufallszahlX = random (50, 350);
float zufallszahlY = random (50, 350);|float zufallszahlY = zufallsZahlX;

Abbildung 13 Abbildung 14

Aufgabe 13: Erstellen Sie ein Processing Programm, dass drei Quadrate mit der gleichen zufalligen
Seitenldnge an drei verschiedenen zufilligen Positionen zeichnet.

2 Alternativ kann die Umwandlung mit folgender Schreibweise erfolgen: (int) random (5, 20
3 Systemvariablen sind Variablen, die Processing beim Starten eines Programms automatisch erzeugt und zur
Verfligung stellt.
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Viele Figuren mithilfe einer Schleife zeichnen

Eine einzelne zufallig gezeichnete Figur ist noch nicht besonders spannend. Hiibsch wird es, wenn wir
z. B. 100 Quadrate oder Kreise an zufalligen Positionen zeichnen lassen. Nun ware es aber ziemlich
umstandlich 100-mal die Anweisungen fiir das zufallige Zeichnen eines Quadrats oder eines Kreises
einzugeben. Deshalb verwenden wir dafiir die Kontrollstruktur Schleife, die Befehle wiederholt
ausfiihrt. In Processing gibt es eine while-Schleife und eine for-Schleife. Beide eignen sich, um
Figuren wiederholt zu zeichnen.

Die while-Schleife

Die Anweisungen in einer while-Schleife werden so lange wiederholt, bis die angegebene
Schleifenbedingung nicht mehr erfiillt ist. Um eine bestimmte Anzahl an Figuren zu zeichnen, muss
eine Variable definiert werden, die z. B. mit dem Wert O startet und deren Wert innerhalb der
Schleife fortlaufend erhdht wird. Die Variable zahlt also mit, wie viele Figuren bereits gezeichnet
wurden. Die Schleifenbedingung priift, ob der Wert der Variablen noch unter der gewlinschten
Anzahl an Figuren ist. Erreicht der Wert der Variablen die gewlinschte Anzahl, bricht die Schleife ab.

In dem Beispiel in Abb. 15 startet die (Zdhl-)Variable 1 vom Typ Ganzzahl (int) mit dem Wert 0
(siehe Zeile 1). Bei jedem Schleifendurchlauf wird der Wert um 1 erhéht. Die Anweisung i++ in
Zeile 6 ist dabei eine Kurzschreibweise fir i = i + 1.Wenn die Variable 1 den Wert 100 erreicht
hat, bricht die Schleife ab, da die Schleifenbedingung i < 100 in Zeile 2 nicht mehr erfillt ist.

Innerhalb der Schleife wird in Zeile 3 zunachst eine zufallige Flllfarbe ausgewahlt. In Zeile 4 wird eine
zufallige Seitenlange zwischen 5 und 20 Pixeln erzeugt. In Zeile 5 wird das Quadrat dann an eine
zuféllige Position gezeichnet, wobei die GroRe des Quadrates berlicksichtigt wird. Insgesamt werden
so 100 zufallige Quadrate gezeichnet.

1 int 1 = 0;

2 while(i < 100){

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

4 float seitenlaenge = random (5, 20);

5 square (random (width-seitenlaenge), random(height-seitenlaenge),
seitenlaenge) ;

6 i++;

T}

Abbildung 15: Beispiel fiir die Verwendung einer while-Schleife zum Zeichnen von 100 zufdlligen Quadraten

Aufgabe 14: Erstellen Sie ein Programm, das mithilfe einer while-Schleife 150 Kreise mit einer
zufélligen Farbe und einer zufélligen GroRe zwischen 3 und 15 an einer zufalligen Position zeichnet.

Aufgabe 15: Andern Sie das Beispiel in Abb. 15 so, dass so lange Quadrate gezeichnet werden, bis ein
Quadrat mit einer Seitenlange groRer oder gleich 19 gezeichnet wurde.
Die for-Schleife
Eine for-Schleife ist speziell fir den Fall vorgesehen, dass eine bestimmte Anzahl an Wiederholungen
durchgefiihrt werden soll. Das ware z. B. bei der while-Schleife in Abb. 15 der Fall. Hier sollen genau
100 Wiederholungen ausgefiihrt werden. Eine for-Schleife arbeitet dabei genauso wie die while-
Schleife in Abb. 15. Die for-Schleife fasst allerdings alle notwendigen Angaben (die

die , die Schleifenbedingung und das

) innerhalb des Schleifenkopfes zusammen. Abb. 16 zeigt die Umsetzung der while-
Schleife in Abb. 15 mithilfe einer for-Schleife.
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1 for( ;1 < 100; ) {

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

3 float seitenlaenge = random (5, 20);

4 square (random (width-seitenlaenge), random(height-seitenlaenge),
seitenlaenge) ;

5 }

Abbildung 16: Beispiel fiir die Verwendung einer for-Schleife zum Zeichnen von 100 zufélligen Quadraten

In Zeile 1 in Abb. 16 finden wir im Schleifenkopf zunachst die Deklaration der Variablen i und die
Initialisierung mit dem Startwert 0, dann die Bedingung, die erflllt sein muss, damit die Schleife ein
weiteres Mal durchlaufen wird (1 < 100) und zum Schluss die Anweisung i++, die am Ende von
jedem Schleifendurchlauf ausgefiihrt wird, um die Variable 1 um 1 zu erhéhen. Fir die Zahlvariable
einer for-Schleife wird haufig der Name i verwendet, der Name ist aber frei wahlbar. AuRerdem sind
auch andere Schrittweiten moglich. Beispielsweise kann mit 1 = 1+5, die Variable i bei jedem
Schleifendurchlauf um 5 erhéht werden.

Aufgabe 16:

a) Ordnen Sie die Bestandteile der for-Schleife in Abb. 16 den entsprechenden Codeteilen in
Abb. 15 zu.

b) Erstellen Sie ein Programm, das mithilfe einer for-Schleife 150 Kreise mit einer zufalligen Farbe
und einer zufalligen GréRe zwischen 3 und 15 an einer zufalligen Position zeichnet. Ersetzen Sie
dazu ggf. in lhrer Losung aus Aufgabe 14 die while-Schleife durch eine for-Schleife.

Noch ein wenig abwechslungsreicher kénnen wir die Zufallsgrafiken gestalten, indem wir die

Zahlvariable i beim Erzeugen zufalliger Werte fir die Figuren miteinbeziehen. In Abb. 17 wird

beispielsweise in Zeile 3 fir die Seitenldnge eine Zufallszahl zwischen 5 und 1+ 6 erzeugt. Dadurch

werden die Quadrate tendenziell immer grofer:

1 for(int i = 0; 1 < 100; i++){

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

3 float seitenlaenge = random (5, i+6);

4 square (random (width-seitenlaenge), random(height-seitenlaenge),
seitenlaenge) ;

5 1}

Abbildung 17: Verwendung der Zdhlvariablen der for-Schleife zur Variation der oberen Grenze einer Zufallszahl

Aufgabe 17: Offnen Sie das Programm zu dem Beispiel in Abb. 17.

a) Verandern Sie den Startwert, die obere Grenze fiir 1 oder die Schrittweite beim Hochzahlen.
Tauschen Sie sich untereinander aus, wie sich diese Veranderungen auf die erzeugten
Zufallsgrafiken auswirken.

b) Verédndern Sie das Programm, indem Sie die Zahlvariable i auch an anderer Stelle
miteinbeziehen. Wenn Sie mogen, konnen Sie auch unterschiedliche Figuren erzeugen.

Aufgabe 18: Offnen Sie das Programm Blume, das Sie in Aufgabe 9 bereits zu einer Animation
erweitert haben. Wenn Sie noch nicht mit dem Programm gearbeitet haben, bearbeiten Sie zunachst
die Aufgabenteile 9 a) bis c).

Erstellen Sie ein Processing-Programm, das

a) funf Blumen an zufilligen Positionen zeichnet (s. Abb. 18, links).

b) finf Blumen in einer Reihe zeichnet (s. Abb. 18, mitte).

c) eine Blumenreihe vom linken bis zum rechten Fensterrand zeichnet (s. Abb. 18, rechts).
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Abbildung 18: exemplarische Ausgabe fiir Aufgabe 18 a, b und ¢

Aufgabe 19:
Hinweis: Fir diese Aufgabe werden Kenntnisse zur Codierung von Farben im RGB-Modell bendtigt.

a) Stellen Sie eine Vermutung auf, was das size (256, 100);

int 1 = 0;

while (i < 256) {
stroke (i, 0, 0);
line(i, 0, i, 100);
i = 1i+1;

Programm in Abb. 19 fiir eine Ausgabe
erzeugt. Uberpriifen Sie lhre Vermutung,
indem Sie das Programm Aufgabe19 6ffnen
und ausfiihren.

~ oy U b W N

b) Ersetzen Sie in dem Programm Aufgabel9

die while-Schleife durch eine for-Schleife.
c) Verandern Sie das Programm so, dass
[1] ein Farbverlauf von Schwarz zu Hellgriin  Abbildung 19: Quelicode zu Aufgabe 19
erzeugt wird.
[2] ein Farbverlauf von Schwarz zu Cyan erzeugt wird.
[3] ein Farbverlauf von Gelb zu Weil} erzeugt wird.
[4] weitere Farbverldufe Ihrer Wahl erzeugt werden.

Fallunterscheidung mithilfe des Modulo-Operators

Noch ein bisschen mehr Abwechslung kénnen wir in unsere Zufallsgrafiken bringen, wenn wir z. B.
einige der zufallig gezeichneten Figuren nur als Umriss zeichnen. Zum Beispiel kénnten wir ein
Quadrat flllen, wenn unsere Zahlvariable i gerade ist, und nicht fillen, wenn sie ungerade ist. Dazu
bendtigen wir eine Verzweigung, die die Falle 1 ist gerade” und , 1 ist ungerade” bzw. sonst
unterscheidet.

Dass eine Zahl gerade ist, erkennen wir daran, dass der Rest beim Teilen durch 2 Null ist. Den Rest
einer Division liefert der Operator Modulo, der in Processing mit dem Zeichen % dargestellt wird.

Fir einen Vergleich wird ein doppeltes Gleichheitszeichen verwendet, da das einfache
Gleichheitszeichen schon fiir die Wertzuweisung bei einer Variablen belegt ist.

Ill

Das Beispiel in Abb. 20 verwendet die Bedingung ,, i modulo 2 gleich Null“, um zwischen geraden und

ungeraden Werten fir 1 zu unterscheiden. Wenn die Bedingung erfillt ist, also i gerade ist, wird die
Anweisung £i11... in Zeile 2 ausgefiihrt, ansonsten die Anweisung noFill...in Zeile 4.

1 1f((i%2) == 0){

2 fill (random (255), random(255), random(255));
3 l}else{

4 noFill () ;

5 }

Abbildung 20: Verzweigung, die zwischen gerade und ungeraden Werten fiir i unterscheidet
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Aufgabe 20: Erweitern Sie eines lhrer Programme zum Erzeugen von Zufallsgrafiken um eine
Verzweigung, die die Figuren abwechselnd mit verschiedenen Eigenschaften zeichnet. Beispielsweise
kénnen abwechselnd verschieden Formen oder verschiedene Wertebereiche fiir die Zufallszahlen
verwendet werden.

Aufgabe 21: Verandern Sie |hr Programm aus
Aufgabe 18b oder 18c so, dass sich die Farben in der
Blumenreihe abwechseln. Wechseln Sie zunachst

zwischen zwei, anschlieBend zwischen drei Farben. I ? I ? I
Tipp: Drei Kategorien konnen unterschieden werden, in

dem geprift wird, welcher Rest bei der Division der
Zahlvariablen durch 3 entsteht.

Abbildung 21: exemplarische Ausgabe zu Aufgabe 21

Aufgabe 22:

a) Erstellen Sie ein Programm, das einen Turm aus Quadraten zeichnet. Die Farben der Quadrate
sollen dabei wechseln (s. Abb. 22).

b) Erstellen Sie ein Programm, das eine dreifarbige Raupe zeichnet (s. Abb. 23). Ergdnzen sie gerne
weitere Details wie z. B. Flihler und Augen.

c) Knobelaufgabe: Vielleicht kennen Sie die optische Tauschung in Abb. 24. Erweitern Sie |hr
Programm aus Aufgabenteil a) zu einer entsprechenden Zeichnung. Entsteht die optische
Tauschung auch, wenn Sie farbige Quadrate verwenden?

Hinweis: Halten Sie lhren Quelltext fir die Losung dieser Aufgaben durch die Verwendung von

Schleifen und Verzweigungen moglichst kurz. Im Idealfall werden die bendtigten Zeichenbefehle nur

einmal aufgeschrieben.

|
(¢ ¢ ¢

Abbildung 24: Dreifarbige Raupe

Abbildung 24: Optische Téduschung

Abbildung 24: Turm aus roten
und blauen Quadraten.

Dieses Werk ist lizenziert unter einer Creative Commons Namensnennung - Nicht-kommerziell -
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