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Animacje w p5.js

W p5.js mamy mozliwo$¢ pisania programéw z animacja. Jest to
bardzo proste i nie musimy sie martwi¢ o mechanizm podwdjnego
buforowania, bo p5.js stosuje go automatycznie.

Domyslna konstrukcja programu w p5.js, tzn. podziat na funkcje
setup i draw, oraz dziatanie tych funkgji (uruchamianie funkgji draw
w petli) sprawiajg, ze mechanizm animacji mamy dostepny od razu.
W funkcji daraw umieszczamy kod rysujacy zawartos$¢ klatki, a na
koncu dokonujemy aktualizacji, zaleznej od przyjetego algorytmu
animacji, parametréw modeléw znajdujacych sie na scenie.



p5.js oprécz samego mechanizmu animacji (funkcje setup, draw) posiada
kilka funkcji majacych wptyw na dziatanie animacji.

Pierwsza taka funkcja jest funkcja okreslajgca maksymalng liczbe klatek
na sekunde:

frameRate ( fps )
gdzie fps to maksymalna liczba klatek na sekunde.

Aktualng liczbe klatek na sekunde mozemy odczytaé wywotujac funkcje
frameRate bez argumentéw. Za$ liczbe klatek wyswietlonych od
momentu uruchomienia programu ze zmiennej frameCount.

p5.js umozliwia jeszcze pobranie réznicy czasu (w milisekundach)
pomiedzy poczatkiem rysowania biezacej i poprzedniej klatki animacji.
Do tego celu stuzy zmienna deltaTime. Taka informacja moze by¢
przydatna przy pisaniu animacji wrazliwych na czas, ktére powinny
pozostal state niezaleznie od warto$ci fps, np. obliczenia fizyki.



Kolejna funkcja jest funkcja pozwalajaca zatrzymac proces
uruchamiania funkcji draw w petli:

noLoop ()

Jesli chcemy wznowié proces uruchamiania funkgcji draw w petli, to
musimy skorzysta¢ z funkgji:

Loop ()

Do sprawdzania aktualnego stanu dziatania funkgji draw (tzn. czy
dziata w petli) stuzy funkcja:

isLooping ()

Ostatnig dostepna funkcja jest funkcja powiadamiajaca p5.js, ze
chcemy odrysowa¢ zawarto$¢ okna czyli, ze chcemy uruchomié
funkcje draw:

redraw ()



let x = 0;

function setup ()
{
createCanvas ( 200, 200 );

frameRate ( 15 );
background( 0 );
}
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10

11 function draw ()

12 {

13 £ill( 0, 36 );

14 rect( 0, 0, width, height );
15

16 £i11( 255, 90 );

17 ellipse( x, x + 5, 14, 14 );
18

19 x += 10;

20 if( x > width )

21 {

22 x = 0;

23 background( 0 );

24 }




Obstuga myszki w p5.js

Obstuzenie myszki w p5.js jest bardzo proste. Zaczniemy od
mozliwosci jakie mamy dostepne w dowolnym miejscu naszego
programu.

W kazdej chwili mozemy odczytaé wspdtrzedne kursora myszki w
oknie programu. Stuza do tego zmienne mousex (wspdtrzedna X),
mouseY (Wspé’(rzgdna Y)

Oprécz biezacych wspdtrzednych mozemy réwniez odczytad
wspotrzedne poprzedniej pozycji kursora. W tym celu uzywamy
zmiennych pmousex (wspdtrzedna X), pmousey (wspdirzedna Y).
Wszystkie wspotrzedne podawane sg w uktadzie wspoétrzednych
jaki przedstawiliSmy przy omawianiu grafiki 2D.



Jesli chcemy sprawdzi¢ czy zostat nacisniety jakikolwiek przycisk
myszki, to mozemy to zrobi¢ korzystajac ze zmiennej boolowskiej
mouseTsPressed. Przyjmie ona warto$¢ true jedli jest naci$niety
jakikolwiek przycisk, a faise w przeciwnym razie.

Jedli jesteSmy ciekawi, ktéry przycisk doktadnie zostat nacidniety,
to sprawdzamy to uzywajac zmiennej mouseButton. Przyjmuje ona
jedna z trzech wartosci: tert (lewy przycisk myszki), r1caT (prawy
przycisk myszki), cenTERr.



1  function setup/()

2 {

3 createCanvas ( 400, 400 );
4}

5

6 function draw ()

7

8 background( 0 );

9

10 if ( mouselsPressed && mouseButton == LEFT )
11 background( 255 );
12}




Oproécz przedstawionych mozliwosci, z ktérych mozemy korzystaé
w kazdym momencie naszego programu, p5.js udostepnia
mozliwo$¢ obstuzenia podstawowych zdarzen zwigzanych z myszka.

Obstuga zdarzenia wiaze sie z napisaniem odpowiedniej funkgcji. W
funkcji umieszczamy kod, ktéry ma byé wykonany w momencie
wystapienia danego zdarzenia.

Dostepne zdarzenia i ich funkcje przedstawione s3 na nastepnych
slajdach.



» Nacisniecie przycisku myszki

function mousePressed ()

1
2
3
4

» Zwolnienie przycisku myszki

function mouseReleased ()

1
2 |

3 // instru
4

> Klikniecie

function mouseClicked ()

1
2
3 // ins
4




» Podwdjne klikniecie

function doubleClicked ()

1
2
3
4

» Poruszenie kétkiem myszki

function mouseWheel ()

1
2 |

3 // instru
4

» Ruch kursora myszki

function mouseMoved ()

1
2
3 // inst
4




» Ruch kursora z naci$nietym przyciskiem myszki

function mouseDragged ()

1

2

3 // instrukcje
4

} J

Wewnatrz wymienionych funkcji mozemy sprawdzaé czy zostat
nacisniety klawisz myszki, ktéry klawisz zostat nacisniety za
pomoca zmiennych przedstawionych wczesniej.

Wszystkie funkcje obstugujace zdarzenia maja druga wersje z
opcjonalnym argumentem event.

W przypadku obstugi kétka myszki za pomoca tego argumentu
mozemy odczytaé w ktérag strone kétko zostato obrécone oraz jak
szybko. Do tego celu stuzy event.delta. Zmienna ta przyjmuje
wartosci dodatnie i ujemne w zaleznosci od tego, w ktéra strone
kreci sie kétko.



function setup ()
{

createCanvas (400, 400);

ellipseMode ( RADIUS );
background( 220 );
}
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function draw ()

10 ¢

11

12 }

13

14  function mousePressed /()

15 {

16 switch ( mouseButton )

17 {

18 case LEFT:

19 ellipse( mouseX, mouseY, random( 30 ) + 1, random( 30 ) + 1 );
20 break;

21

22 case RIGHT:

23 fill( random( 256 ), random( 256 ), random( 256 ) );
24 break;

25 }




Przyktadowa zawarto$¢ okna podczas uzytkowania programu.




1 let s = 1.0;

2

3  function setup()

&4

5 createCanvas ( 300, 300 );
6

7 ellipseMode ( RADIUS );
8

9

10 function draw ()

11 {

12 background( 0 );

13 £i11( 0, 255, 0 );

14 stroke( 255, 0, 0 );

15 strokeWeight ( 3 );

16

17 push () ;

18 translate( width / 2, height / 2 );
19 scale( s );

20 ellipse( 0, 0, 50, 50 );
21 pop () ;

22 }

23

24 function mouseWheel (event)
25 {

26 if ( event.delta > 0.0 )
27 s *»=1.1;

28 else

29 s /=1.1;

30 )




Przyktadowa zawarto$¢ okna (od lewej): po uruchomieniu, po
ruchu kétkiem od siebie, po ruchu kétkiem do siebie.

-] 10

Zauwazmy, ze brzeg naszego ksztattu réwniez poddawany jest
skalowaniu. Jedli chcemy, aby byt statej grubosci, to musimy
odpowiednio go skalowa¢ uzywajac funkcji strokeweight.




21
22
23
24
25
26
27

let cp =
let n =

function setup ()

{

createCanvas (300, 300);
cp.push( createVector( 50, 50 )
cp.push( createVector( 100, 150
cp.push( createVector( 150, 100
cp.push( createVector( 200, 70
}
function draw ()
{
background( 0 );
noFill();
stroke( 0, 255, 0 );
bezier( cpl[0].x, cpl[0].y, cpll]
cpl3l.y )i
stroke( 255, 0, 0 );
for( let i = 0; i < cp.length;
ellipse( cp[i].x, cpl[il.y, 8,

}

function mousePressed()

) )

03y

++1i
8

cplll.y, cpl2].x, cpl2].y, cpl3].x,

)
)i




29 for( let i = 0; i < cp.length; ++i )

30 {

31 if( dist( cpl[i].x, cp[i].y, mouseX, mouseY ) < 5 )
32 {

33 n = ij;

34 break;

35 }

37 }

39 function mouseReleased ()

44  function mouseDragged ()
45 {

46 if(n > -1)

47 {

48 cp[n].x = mouseX;
49 cp[n].y = mouseY;




Przyktadowa zawarto$¢ okna dla kilku réznych potozen punktéw
kontrolnych.




Obstuga klawiatury w p5.js

Podobnie jak w przypadku myszki tak i w przypadku klawiatury
cze$¢ obstugi dostepna jest w kazdym miejscu naszego programu, a
cze$¢ w specjalnych funkcjach do obstugi zdarzen.

Zaczniemy od sprawdzenia czy zostat naciéniety jakikolwiek klawisz
na klawiaturze. Do tego celu uzywamy zmiennej boolowskiej
keyIsPressed, ktdra przyjmuje warto$é true jesli nacisnieto
jakikolwiek klawisz, a faise w przeciwnym przypadku.

Klawisze w p5.js dzielg sie na dwa rodzaje. Pierwszym sg klawisze
ASCII tzn. klawisze, ktérych symbol znajduje sie w tablicy kodéw
ASCII. Drugim rodzajem jak nietrudno sie domysli¢ sg klawisze
nie-ASCII.



W zaleznosci od rodzaju klawisza sprawdzenie jaki klawisz zostat
nacisniety wyglada troche inaczej.

Dla klawiszy ASCII sprawdzamy warto$¢ zmiennej key. Mozemy ja
poréwnaé do dowolnej statej znakowej, np. 's'.

W przypadku klawiszy nie-ASCIl poréwnujemy zmienng keycode do
odpowiedniego kodu klawisza. Dla niektérych klawiszy w p5.js
zdefiniowano state reprezentujace odpowiednie kody. S3 to:
BACKSPACE, DELETE, ENTER, RETURN, TAB, ESCAPE, SHIFT, CONTROL,
OPTION, ALT, UP_ARROW, DOWN_ARROW, LEFT_ARROW, RIGHT_ARROW.

Dla klawiszy, ktérych nie ma liScie powyzej odpowiednie kody
mozemy znalez¢ na stronie:

http://keycode.info/

Sposéb ze zmienng keycode dziata réwniez dla klawiszy ASCII.


http://keycode.info/
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function setup ()
{

createCanvas (300, 300);
}

function draw ()
{
background( 0 );

if ( keyIsPressed
{
switch( keyCode )
{
case 87: W
background( 255 );
break;

case UP_ARROW:
background( 255, 0, 0 );
break;

case 112:
background( 0, 255, 0 );
break;




Dostepne zdarzenia zwigzane z klawiatura:

P naciéniecie klawisza

function keyPressed()

1
2
3
4

» zwolnienie nacisnietego klawisza

function keyReleased ()
{

1
2
3
4}

» nacisniecie i przytrzymanie klawisza (ignorowane sa klawisze
specjalne np. Ctrl, Shift, Alt)

function keyTyped()

1
2
5
4




W p5.js mamy jeszcze jedna funkcje zwigzang z obstuga
klawiatury, a mianowicie

keyIsDown ( code )

Funkcja sprawdza czy podany klawisz code jest nacisniety i zwraca
warto$¢ boolowska. Funkcje te mozemy wykorzystaé przy
poruszajacych sie obiektach.




1 let x = 10;

2 let y = 10;

3 let c;

4

5 function setup ()

6

7 createCanvas ( 300, 300 );
8

9 c = color( 255 );
10 |}

11

12 function draw ()

13 {

14 background( 0 );
15 £fill( c );

16

17 ellipse( x, y, 20, 20 );
18

19 update () ;

20 }

21




22 function update ()
23 |

24 const delta = 5;

25

26 if ( keyIsDown( LEFT_ARROW ) )

27 x —= delta;

28 else if ( keyIsDown ( RIGHT_ARROW ) )
29 x += delta;

30 else if ( keyIsDown ( UP_ARROW ) )

31 y —= delta;

32 else if( keyIsDown ( DOWN_ARROW ) )
33 y += delta;

34}

35

36 function keyPressed()

37 {

38 if( key = c' )

39 c = color( random( 256 ), random( 256 ), random( 256 )
) i

40 }
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