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Aufgabenblatt 2 - Animationen und Schleifen

Aufgabe 1 — RGB-Boxen

Erzeugen Sie ein Bild, welches drei Boxen mit den Farben Rot, Griin und Blau enthilt. So kénnte
Thr Ergebnis aussehen:

e noStroke () - zeichnet alle darauffolgenden Formen ohne Umrandung

e rect (x, y, w, h) - zeichnet ein Rechteck mit der links-oberen Ecke an Position (z,y) mit
einer Weite w und Hohe h.

Aufgabe 2 — Summenformel

Berechnen Sie die Summe der Zahlen 1 bis 100 mithilfe einer Schleife. Verwenden Sie eine Variable
int sum;, welche in jedem Schleifendurchlauf durch den Index erhéht werden soll. Lassen Sie sich
in jedem Schleifendurchlauf sum in der Konsole ausgeben.

So sieht beispielsweise eine Schleife von 0 bis 20 (inkl.) aus, die in jedem Durchlauf den Index
ausgibt. Tippen Sie den Code ab und fiihren Sie ihn aus.

1| for (int 1 = 0; i <= 20; 1i++) {
2 println(i);
31}

So konnten die Konsolenausgabe Thres Programms aussehen:

= oW
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Aufgabe 3 — Zeichenprogramm

Schreiben Sie ein Programm, in welchem mit der Maus auf dem Zeichenbereich gemalt werden
kann. Da dies ein interaktives Programm ist, miissen Sie mit void setup () { } und void

draw () { } arbeiten. Zeichnen Sie an Position mousex und mouseY einen Kreis der Grofle
10.

So sieht ein Programm aus, dass in jedem draw () -Durchlauf die Position der Maus auf dem Zei-
chenfeld in der Konsole ausgibt. Probieren Sie es aus!

1 |void setup () {

2 size (400, 400);

3|1

4 |void draw() {

5 println ("Mausposition: (" + mouseX + ", " + mouseY + ")");
6|}

Ist Thr Programm richtig implementiert, erscheinen Kreise an den Stellen, an denen die Maus war:

o
S T F
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Aufgabe 4 — Ausweichen

Schreiben Sie ein Programm, in welchem ein Kreis der Maus ausweichen soll. Ist die Maus auf der
linken Hélfte des Zeichenbereichs, soll der Kreis auf der rechten Seite erscheinen, und andersherum.
Vergessen Sie nicht, den Hintergrund in der draw-Schleife zu zeichnen - sonst verschwinden vorher
gezeichnete Kreise nicht.

Der kleine Kreis stellt in diesen Bildern die Position der Maus dar, und ist fiir Sie optional.

° O O :
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Aufgabenblatt 2 - Animationen und Schleifen — Stand 30. August 2024

Aufgabe 5 — Einstiegsaufgabe

5.1 Punkte im Raum

Mithilfe der void draw ()-Funktion kénnen Sie ihre Werke zum
Leben erwecken lassen. Schreiben sie ein Programm, dass in jedem
Durchlauf der draw ()-Funktion einen Punkt an einer zufilligen
Position auf den Zeichenbereich setzt. Verwenden Sie dazu die Me-
thoden random (i) und point (x, y).

Indem Sie den Hintergrund nicht immer wieder in der draw()-
Funktion zeichnen, bleiben &ltere Pixel erhalten.

Bei Bedarf kénnen Sie auf diese Vorlage zuriickgreifen:

1 |void setup() {

2 // Einstellungen: Fenstergrdbe, Hintergrund,
3|}

4 |void draw() {

5 // Zufdllige Koordinaten wadhlen, Punkt zeichnen
6|}

5.2 Mehr Punkte!

Derzeit erscheinen die Punkte relativ langsam im Zeichenbereich.
Beschleunigen konnen Sie den Prozess, indem Sie in jeder
Ausfithrung der draw () -Funktion nicht nur einen, sondern gleich
mehrere Punkte zeichnen. Verwenden Sie hierzu eine for-
Schleife.

Auch hier kénnen Sie eine Vorlage verwenden, welche Sie in die
draw () -Funktion einfiigen - dabei miissen Sie die Anzahl maxima-
ler Durchlédufe an der richtigen Stelle einfiigen:

1| for(int i = 0; 1 < maximaleDurchldufe; i++) {
2 // zu wiederholende Aktion
3|}

5.3 Randomwalk

Sie sind nun in der Lage, mithilfe von Zufall und Schleifen ein be-
wegtes Bild zu erzeugen. Nun wollen wir einen Randomwalk erzeu-
gen. Dies bezeichnet einen Pixel, der sich zufillig auf der Zeiche-
nebene bewegt, und durch die hinterlassene Spur ein Bild erzeugt.
In jedem draw ()-Durchlauf soll sich der Pixel zufillig nach oben
oder unten, und nach links oder rechts bewegen. Dabei soll es auch
die Moglichkeit geben, dass sich der Pixel in einem Durchlauf auf
der x bzw. y-Ebene nicht bewegt.

Hinweis: Auch hier kénnen Sie eine Schleife verwenden, um mehr Pizel pro draw () -

Durchlauf zu erhalten.
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5.4 Absperrung

Falls Sie ihre Kreation mal fiir eine Weile beobachtet haben, ist Thnen vielleicht aufgefallen,
dass der Pixel sich irgendwann aus dem Bild bewegt und oft nie wieder auftaucht. Dies
sollen Sie nun beheben: Befindet sich der Pixel aulerhalb der Bildflache, soll er sich sofort

wieder in Richtung dessen bewegen.
Machen Sie dabei Gebrauch der width- und height-Variablen.
5.5 Farbmuster

Zu guter Letzt wollen wir nun dem Spektakel etwas Farbe verleihen: Entwickeln sie eine
Moglichkeit, wie sich der Pixel mithilfe von stroke (c) in jedem Durchlauf eine Farbe
generiert. Dabei kénnen Sie auf den Zufall oder auf Variablen verlassen, welche nach und

nach hoch- oder runterzidhlen. Seien Sie kreativ und teilen Sie ihre Ergebnisse!

3 ] z

Aufgabe 6 — Countdown

6.1 Das Konzept

Schreiben sie einen Algorithmus, der von 10 herunterzihlt. Die der-
zeitige Zahl soll in der Mitte des Bildes angezeigt werden. Wenn der
Zahler 0 erreicht, soll er nicht mehr weiter zdhlen (nicht -1, ...).
Lassen Sie eine Variable counter festlegen, bei welcher Zahl Ihr
Countdown derzeit ist.

Mithilfe von framerate (i) konnen Sie festlegen, wie oft die draw ()
-Schleife pro Sekunde aufgerufen werden soll.

6.2 Liftoff!

Lassen Sie bei 0 die Countdown-Zahl in die Luft schieflen. Dafiir
konnen Sie, wenn Thre counter-Zahl Null ist, die frameRate (i) wie-
der erhhen.

Um den Raketenstart realistischer darzustellen, arbeiten Sie nicht nur
mit Geschwindigkeit, sondern auch mit Beschleunigung. Kénnen Sie
eine gleichméfig steigende Geschwindigkeit der Raketen-0 erzeugen?

Aufgabenblatt 2 - Animationen und Schleifen — Stand 30. August 2024
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Aufgabe 7 — Die Musterklasse

Schleifen sind, wie der Name schon sagt, wiederholend. Sie eignen sich deshalb perfekt, um Muster
zu zeichnen. Lassen Sie Threr Kreativitéit freien Lauf!

7.1 Vorbereitung

Beginnen Sie mit ein paar simpleren Darstellungen, mit nur einem oder zwei Zeichenbefehlen und
einer bis zwei Schleifen.

Hinweis: Optional konnen Sie auch mousex und mouseY verwenden, damit sich das Muster je nach
Mausposition verdndert.
Hinweis: Kennen Sie schon den % (,,Modulo®)-Operator? Dieser kinnte Ihnen hier auch helfen!

Ein paar Moglichkeiten sind hier gezeigt, aber es gibt noch unendlich viele weitere!

\ T

7.2 Muster-Designer:in

Wie Sie sehen, kénnen Sie mit Farben, simplen Formen und allen moglichen Tricks viele schone
Kunstwerke erzeugen.

Koénnen Sie ihre Muster noch komplexer machen? Wenden Sie ihr gesamtes Wissen an, um die
Resultate so interessant wie moglich zu gestalten. Teilen Sie ihre Kunstwerke gern mit uns!

Hinweis: Hier konnte Ihnen der translate (x, y)-Befehl Arbeit ersparen. Falls sie dies noch nicht
getan haben, lesen Sie bitte mehr dariber in der Aufgabe zu Rotationen vom ersten Aufgabenzettel
nach, und beachten Sie auch die Verwendung von pushMatrix () und popMatrix ().

Hier einige Inspirationen:

' "2
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Aufgabe 8 — Funktionen zeichnen

Entwickeln Sie einen Algorithmus, der Funktionen visualisieren kann.

8.1 Koordinatensystem

Zeichnen Sie zunéchst ein Koordinatensystem. Dabei soll der Punkt
0, 0 im Koordinatensystem nicht oben links, sondern in der Bild-
mitte liegen. Arbeiten Sie mit einem translate (x, y)-Befehl zu "
Beginn der draw () -Funktion.
Hinweis: Fualls Sie translate(x, y) moch nicht kennen sollten, =
lesen Sie dariber in der Processing Reference nach.

Setzen Sie in dem Koordinatensystem mit text (str, x, y) sinn- 20
volle Markierungen. =

8.2 Funktionen

Zeichnen Sie auf ihrem Koordinatensystem nun die folgenden Funktionen in unterschiedlichen Far-
ben, wobei die Parameter a und b mit mousex und mousey angepasst werden sollen. Zur Darstellung
der Funktionen kénnen Sie entweder point (x, y) oder circle(x, y, d) verwenden.

Hinweis: mousex und mouseY werden ithren translate (x, y)-Befehl nicht beriicksichtigen, wes-
halb sie in jedem Durchlauf der draw () -Funktion zuerst die a- und b-Werte berechnen sollten.

-25

=201

f(l’) = ax2+b (1) -10
glz) = b sin(lg—o) 2) N
h(l’) = 10— aa:/b (3) 250 200 ~150] -100] =50 @ |

Alternativ konnen Sie auch Ihre eigenen Funktio-
nen wahlen und beobachten, wie sich die andere 1
a- und b-Werte auf Ihre Funktionen auswirken. 20
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Aufgabe 9 — Programme zum Leben erwecken

Gestern haben Sie eventuell einige Aufgaben bearbeitet, die Sie heute interaktiver gestalten konnen.

Suchen Sie sich unter denen unten dargestellten Aufgaben die aus, die Sie bearbeitet haben, und
versuchen Sie, mithilfe von draw() und den mousex- und mousev-Variablen die dort gezeigten
Elemente zu bewegen.

Selbstverstindlich kénnen Sie auch Thren anderen Programmen mit den neuen Funktionen Inter-
aktivitdt verleihen.

@ 210.262

Aufgabe 10 — Browsertabs

Simulieren Sie mithilfe von mousex und mousey eine Browser-Applikation.

Je nachdem welchen Tab die Maus auf der oberen Leiste beriihrt, 6ffnet sich das entsprechende
Fenster. Seien Sie kreativ mit den Website-Inhalten!

Bilddateien kénnen Sie mithilfe der Klasse P mage einlesen. Dazu mehr in der Processing Reference.

BooTube Flipper PawHub BooTube Flipper PawHub BooTube Flipper PawHub

Icons von Freepik via flaticon.
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Aufgabe 11 — Fibonacci-Blumen

In der Natur taucht die Mathematik verbliiffend oft auf - so auch in Blumen. Viele Blumen, wie
bekannterweise die Sonnenblume, aber auch die meisten (!) anderen besitzen eine Anzahl von
Bliiten, welche einer Zahl in der Fibonacci-Sequenz entspricht:

1, 1,2 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89,...

Grund dafiir ist die Evolution - diese Anzahlen von Bliiten und auch Samen sind optimal, um an
Platz und Ressourcen zu sparen.

11.1 Bliiten

Schreiben Sie zunéchst einen Algorithmus, der mithilfe der Fibonacci-Nummer von mousex / 30
Bliiten zeichnet. Wenden Sie dafiir die folgende Funktion an (fiigen Sie auf die selbe Ebene ein wie
void draw() etc.):

int fibonacci (int n) {
if (n == [l n==1)
return n;
return fibonacci(n -1) + fibonacci(n -2);

T W N =

Dann koénnen Sie diese in Ihrer draw () -Funktion z.B. so aufrufen: int fib = fibonacci (mousex
/ 30);

Verwenden Sie diesen Zahlenwert, um die Anzahl Bliiten festzulegen, und zeichnen Sie die entspre-
chende Blume.

Hinweis: Hier werden die Befehle translate(x, y) und rotate(r) bendtigt. Dazu konnen Sie
bei Bedarf die Aufgabe des ersten Aufgabenzettels zu Rotationen bearbeiten.

Hinweis: Schwierigkeiten mit dem Rotationsschritt? Hier ein Tipp: Two_PT / x wiirde ein z-tel
der vollstindigen Rotation als f1oat-Wert ausgeben.

Auf der néchsten Seite geht diese Aufgabe weiter...
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11.2 Samen

Was wire eine Blume ohne Samen? Vermutlich Ausgestorben.

Deshalb wollen wir unserer Blume noch Samen verleihen. Doch nicht einfach irgendwie, sondern
mit einer weiteren besonderen Anordnung.

In der Natur greift hier iibrigens auch oft die Fibonacci-Zahl. Wir wollen es uns aber etwas einfacher
machen, und stattdessen die Mausposition iiber die Position der Samen entscheiden lassen.

Andern Sie dazu die Zeichenfunktion so, dass ihre Bliiten im Zentrum einen Leerraum lassen.

Schreiben Sie dann eine zweite Schleife, welche Thnen abhéngig von mousev ein Muster bildet:

Beginne im Zentrum der Blume
Wiederhole fiir 1 = 1 bis n:
Drehe dich um einen Radiant r
Bewege dich ein Stick vorwdrts
Zeichne eine Samen

T W N~

Probieren Sie herum, bis sie eine gute Berechnung von r und eine sinnvolle Anzahl fiir n gefunden
haben.

Selbstverstandlich kénnen Sie die Blume auch einfirben (wie konnte man Farben Algorithmisch
bestimmen..?) oder die Bliiten mithilfe von Bildern zeichnen. Teilen Sie gerne ihre Kreationen!
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Aufgabe 12 — Reaktionstests

In einigen Berufen werden Bewerber:innen auf ihre korperlichen und mentalen Fahigkeiten gepriift.
Eine Moglichkeit, um die mentale Stérke einer Person zu messen, sind Reaktionstests. In dieser
Aufgabe wollen wir zwei verschiedene dieser Art programmieren.

12.1 Positionswechsel

. . . . Reaktionszeit: 0.4554
In diesem ersten Test sollen Bewerber:innen mit der Maus Kreise

anwéhlen. Sobald sich die Maus in dem derzeit gezeichneten Kreis be-
findet, soll an einer anderen Position ein neuer Kreis erscheinen. Q

Ko6nnen Sie mithilfe von mi11is () und einer eleganten Implementation
die durchschnittliche Reaktionszeit in Sekunden ermitteln (also die Zeit
zwischen Erscheinen des Kreises und dessen Anwahl)?

Hinweis: Es kann hilfreich sein, zu zdhlen, wie oft ein Kreis getroffen
wurde.

12.2 Optionale Erweiterung: Farbwechsel

In diesem Test sollen Bewerber:innen mit der Maus auf einen Farbwechsel reagieren. Lassen Sie
den Zufall tiber einen Zeitraum (ein paar Sekunden) entscheiden, nach welchem das Rechteck die
Farbe wechselt. Ab diesem Zeitpunkt sollen Sie wieder die Zeit messen, die die Spieler:in benétigt,
um den Kreis zu treffen.

Zeichnen Sie einen Kreis in die Bildmitte, und farben Sie ihn entsprechend ein.

Sie konnen entweder das Ergebnis nach einer bestimmten Anzahl Runden anzeigen (und das Spiel
beenden), oder wie im Aufgabenteil 1 den Durchschnitt immer anzeigen.

‘ Q Q Reaktionszeit: 0.3776

Der Kreis ist aktiv, Der Kreis war schon Der Kreis ist nicht ak- Nach ein paar Run-
wurde noch nicht an- aktiv und wurde an- tiv und ignoriert die den wird das Ergebnis
gewahlt. gewdhlt. Maus. angezeigt.
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Aufgabe 13 — Lissajous-Figuren

Lissajous-Figuren, benannt nach Physiker Jules Antoine Lissajous,
sind Kurvengraphen, welche von zwei harmonischen Schwingungen
(z(t) und y(t)) erzeugt werden.

Processing eignet sich sehr gut, um diese Figuren zu zeichnen. Be-
ginnen wir mit einer EingewShnung.

Quelle: Wikimedia, Omegatron
(CC3)

13.1 Kreis zeichnen

Zunéchst sollen Sie einen Kreis mithilfe von point (x, y) oder
(vielen, kleinen - nicht schummeln!) circle(x, y, d)-Befehlen
zeichnen.

Funktionen wie sin (£f) und Konstanten wie P 1 konnten Ihnen hier-
bei helfen.

13.2 Variationen

Vielleicht ist Thnen bereits aufgefallen, dass Sie nun zwei a *sin (
b) Funktionen haben.

Verdndern oder beeinflussen Sie b und a von den beiden Funktio-
nen, um die rechts unten gezeigten Figuren nachzustellen.

13.3 Figuren generieren lassen

Nun wird es interessant: Bauen Sie ihren Algorithmus so um, dass
die gesamte Figur in einem Durchlauf der draw ()-Funktion ge-
zeichnet wird. Definieren Sie die beiden Funktionen, falls nicht
schon erfolgt, wie folgt:

z(t) = 150 x*sin(a*t)
y(t) = 150 *sin(bx*t)

Machen Sie nun die Parameter a und b von mousex und mouseY

B ot _ mouseX __ mouseY : : :
abhingig (a = =0 b = =55 —) und zeichnen Sie die

Lissajous-Figur von ¢ = 0 bis ¢ = 100 mit einer Schrittlinge von
0.1.
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Aufgabe 14 — Binaruhr

Die Binércodierung ist die Umwandlung von Werten in Eine Se-
quenz aus Nullen und Einsen (bzw. ,wahr* und ,falsch®). Méchte
man eine Zahl binér Codieren, gilt folgendes System:

Kodierung | 128 64 32 16 8 4 2 1
Binfrwert | 0 0 1 0 1 0 1 0

Die Abfolge 0010 1010 steht also fiir 32 + 8 + 2 = 42. Fiir mehr Informationen, siehe Wikipedia.

14.1 Binidres Modul

Zunichst sollen Sie eine Funktion schreiben, welches Thnen an einer angegebenen Stelle ein Byte
darstellt. Wenden Sie diese Vorlage an, um zu beginnen:

1 |void setup() {
2 size (400, 400);
30}
4 |void draw() |
5 background(255) ; (:)(:)
6 drawModule (second (), 150, 100); //

Funktionsaufruf O.
| @l
8 | void drawModule (int value, int x, int y) { .Q
9 rect (x, y, 100, 200);
10 // Konvertierung value -> Binédr
11 // Reprédsentation Bindrwerte
12 |}

0001 0110 = 22 in Binér.
Hinweis: Der Befehl binary (i, digits) gibt Ihnen einen String des Wertes von i in Bindr aus,
mit der Linge digits.

Hinweis: Mit myString.charat (i) erhalten Sie den Charakter des Strings myString am Index

i.

14.2 Die Zeit lauft

Wenden Sie diese Funktion nun an, um die gesamte Uhrzeit und Datum darzustellen. Die entspre-
chenden Funktionen finden Sie in der Processing Reference.

oenel el 10l Nele
0 Ve OO0 0e L
OO 100 Le OO Oe
ol Jeolomel ¥ I

FEs ist der 12. Mai um 11:29:22.
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Aufgabe 15 — Mission-Control-Simulator
In dieser Aufgabe sollen Sie ein Programm entwerfen, welches eine (sehr grobe) Ubersicht von
einem Raketenstart zeigt. Entwerfen Sie ein Dashboard mit den folgenden Elementen:

1. Einer digitalen (oder analogen) Uhr mit der tatséchlichen Zeit (optional Datum)

2. Ein Panel, welches die Zeit bis zum- bzw. seit dem Raketenstart anzeigt

3. Ein Panel, welches die derzeitige Position und Geschwindigkeit der Rakete anzeigt

4. Eine visuelle Reprisentation der Rakete und dessen Position - seien Sie kreativ!

Lassen Sie den Raketenstart eine Minute nach Programmstart geschehen. Zihlen Sie vom Pro-
grammstart ausgehend die Sekunden, welche das Programm am laufen ist, um bei Startzeit die
Rakete starten zu lassen.

Diese Aufgabe konnen Sie ihren Fahigkeiten entsprechend erweitern. So kénnten Sie Funktionen
verwenden, um die Lesbarkeit zu verbessern. Auch kénnten Sie der Rakete Feuer verleihen, oder
diese tatséichlich ins Weltall verfolgen und dort einen Orbit einschlagen lassen.

Hinweis: Fir eine gleichmdjSige Anzahl von Ziffern kénnen Sie nf (num, left, right) und dessen
Variationen verwenden (mehr dazu in der Processing Reference).

09:40:49 09:41:29
T-0037 T+0003
v: 000.00 v: 001.61
p: 000.00 p: 128.80

Icons von Freepik via flaticon.
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https://brueckenkurs-programmieren.thm.de/sample_solutions/227/1.html
https://www.freepik.com
https://www.flaticon.com
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