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Tekst
p5.js wykorzystuje czcionki w formacie OpenType czyli .otf, .ttf.

Domyslnie w p5.js na starcie jest juz zatadowana pewna domysIna
czcionka. Aby ustawié czcionke wedtug wtasnych potrzeb najpierw
musimy j3 zatadowaé. Stuzy do tego funkcja

loadFont ( path )

path jest to éciezka lub adres url do pliku z czcionka. Sciezka
powinna by¢ wzgledna (wzgledem projektu p5.js). tadowanie
czcionki z adresu url moze by¢ blokowane przez ustawienia
przegladarki.

Funkcja 1cadront dziata w sposéb asynchroniczny. Ponadto jako
opcjonalne argumenty mozemy poda¢ funkcje zwrotne wykonywane
po zakonczeniu funkgji 1oadront i W razie wystapienia bfedu (patrz
dokumentacja).



Po wczytaniu czcionki musimy ustawié¢ czcionke jako biezaca:

textFont ( font )

textFont ( font, size )

font to czcionka zatadowana za pomoca 1loadront lub string
reprezentujacy czcionke, ktéra dostepna jest w kazdym systemie:
https://developer.mozilla.org/en-
US/docs/Learn/CSS/Styling_text/Fundamentals#Web_safe_fonts
size to rozmiar czcionki (w pikselach).


https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/CSS/Styling_text/Fundamentals#Web_safe_fonts
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Learn/CSS/Styling_text/Fundamentals#Web_safe_fonts

W celu wypisania tekstu korzystamy z funkgji:

text ( str, x, v )

text ( str, x, vy, x2, y2 )

W obu wersjach str to napis jaki chcemy wypisaé. Znaczenie
pozostatych argumentéw jest rézne dla poszczegdlnych wersji
funkcji text.

W pierwszej wersji x oznacza wspétrzednag X, od ktérej rozpocznie
sie tekst, a y to wspoétrzedna Y tzw. linii bazowe;j

yd . »

linia bazowa



W przypadku drugiej wersji funkcji text argumenty x, vy, x2, y2
wyznaczaja prostokatny obszar dla tekstu. Interpretacja tych
argumentéw zalezy od ustawionego za pomoca funkcji rectMode
trybu rysowania prostokatéw.

Do zmiany koloru czcionki mozemy wykorzysta¢ funkcje fi11.

Do zmiany koloru obramowania czcionki mozemy wykorzystaé

funkcje stroke, za$§ do zmiany grubosci obramowania funkcje
strokeWeight.



1 function setup ()

2 {

3 createCanvas ( 600, 200 );

4

5 textFont ( "Georgia", 50 );

6 }

7

8 function draw ()

9

10 Packground( 0 ) Animacja komputerowa

12 £i11( 0, 255, 0 );

13 stroke( 255, 0, 0 );

14 strokeWeight ( 3 );

15

16 text ( "Animacja_
komputerowa", 10, 100 );

17}




Wielkos¢ czcionki nie tylko mozemy okresli¢ podczas ustawiania
czcionki, ale réwniez w dowolnym momencie dziatania programu.
Stuzy do tego funkgja:

textSize( size )

size to rozmiar czcionki (w pikselach) jaki chcemy ustawié.




Mamy tez mozliwo$¢ zmiany sposobu wyréwnania tekstu:

textAlign( hAlign )
textAlign( hAlign, vAlign )

halign ustawia wyréwnanie w poziomie: LerT (domysine), center,
RIGHT.

vAlign ustawia wyréwnanie w pionie: Top, BOTTOM, CENTER, BASELINE.
Mozemy réwniez zmieni¢ styl czcionki. Do tego celu stuzy funkcja:
textStyle( style )

style to styl jaki chcemy ustawié: norMAL, TTALIC, BOLD, BOLDITALIC.



W pb.js mamy jeszcze kilka funkgji uzytecznych funkcji zwigzanych
z tekstem. Pierwsza taka funkcja jest:

textWidth( str )

Funkcja zwraca szeroko$¢ podanego stringu str uwzgledniajac
wielko$¢é ustawionej czcionki.




W typografii istnieja rézne metryki opisujace tekst. Dwoma
najwazniejszymi s3: wydtuzenie gérne (ang. ascent) i wydtuzenie
dolne (ang. descent).

P

wydluzenie gérne

b linia bazowa
wydtuzenie dolne

Pomimo tego, ze w typografii istnieje wiecej rodzajow metryk, to
p5.js korzysta tylko z dwéch wymienionych na slajdzie metryk.



Do odczytania obu metryk w p5.js istniejg odpowiednie funkcje:
» wydtuzenie gérne
textAscent ()
> wydtuzenie dolne
textDescent ()
Uzywajac tych dwéch metryk jesteSmy w stanie np. obliczy¢
wysokos¢ linii tekstu (suma obu wielkosci). p5.js obie te metryki
wykorzystuje przy wyréwnaniu tekstu.



Obrazy

Stworzenie pustego obrazu:
createImage( w, h )

gdzie w to szerokos¢, n wysokos$¢ obrazu.

Funkcja wczytujaca obraz z pliku przedstawia sie nastepujaco:
loadImage ( filename )

gdzie filename to Sciezka (wzgledem pliku HTML uzywajacego
p5.js) do pliku z obrazem lub adres internetowy. W przypadku
adresu internetowego wczytywanie moze zostaé zablokowane przez
ustawienia przegladarki.



Wczytywany obraz moze nie by¢ natychmiast dostepny do dalszego
przetwarzania lub renderingu. Jesli chcemy mieé pewno$¢, ze obraz
bedzie wczytany przed jego uzyciem, to wczytywanie takiego
obrazu musimy umiesci¢ w funkcji preload.

Majac wczytany/utworzony obraz mozemy pobraé jego wymiary
odwotujac sie do pdl: wideh (szeroko$¢), neight (wysokosé).




Kiedy mamy juz wczytany/stworzony obraz mozemy wyswietli¢ go
wykorzystujac funkcje:

image ( img, x, y )

image ( img, %, y, w, h )

Argument img jest to obraz, ktéry chcemy wyswietli¢ w oknie
programu.

Pierwsza wersja funkcji jest skrécong wersja drugiej, gdzie przyjeto,
ze w réwne jest szerokosci obrazu, a n jego wysokosci.



Interpretacja argumentéw funkcji image zalezy od ustawionego
trybu, ktéry mozemy ustawi¢ za pomoca funkgji:

imageMode ( mode )

gdzie argument mode Wyznacza tryb, w ktérym chcemy pracowac.
Przyjmowa¢ moze on wartosci: corner (domyslny), corners, CENTER.
Znaczenie poszczegdlnych trybdw jest identyczne jak w przypadku
funkcji rectMode.



©O~NOU A WNR

let img;

function preload()
{

img = loadImage( "sunflower.jpg"
}

function setup ()
{

createCanvas( 400, 400 );
}

function draw ()
{
background( 0 );

imageMode ( CORNER ) ;
image( img, 0, 0 );

imageMode ( CENTER ) ;
image( img, img.width + 60, 200,
)i

100,

100




W pracy z obrazami bardzo czesto przydaje sie pobranie lub
ustawienie koloru okreslonego piksela. W p5.js istnieja dwa sposoby
umozliwiajace wykonania tych zadan.

Pierwszym sposobem jest uzycie odpowiednich metod.

> Metoda zwracajaca kolor lub wycinek obrazu

get ()
get( x, vy )
get( x, y, w, h)

Pierwsza metoda zwraca caty obraz, druga kolor piksela o
wspbtrzednych x, y. Ostatnia metoda zwraca wycinek obrazu
zdefiniowanego przez: x, y — wspdtrzedne lewego gornego
rogu, w — szeroko$¢, n — wysokos$¢.



> Metoda ustawiajaca kolor piksela lub fragmentu obrazu
set( x, y, ¢ )
Metoda ustawia piksel o wspétrzednych x, y na kolor ¢ przy
czym < moze by¢ tablicg pikseli.

Operacje, ktére umozliwiajg metody get i set mozemy réwniez
przeprowadzi¢ na zawartosci okna programu. Funkcje, ktoére
realizujg te zadania maja dokfadnie takie same nazwy i przyjmuja
takie same argumenty co metody get i set.



Uzycie metod/funkgji get i set jest wygodne, ale przy duzej liczbie
ich wywotan, co ma np. miejsce przy przetwarzaniu obrazu,
program moze drastycznie zwolnié. Dlatego tez w p5.js mamy
drugi sposéb odwotywania sie do pikseli obrazu.

Obiekt obrazu ma pole o nazwie pixels. Jest to tablica
jednowymiarowa zawierajaca piksele obrazu (4 kolejne elementy tej
tablicy to kanaty R, G, B, A piksela). Zanim jednak odwotamy sie
do tej tablicy musimy jg zapetni¢ aktualnym stanem pikseli. W tym
celu wywotujemy metode:

loadPixels ()

Po skonczonej pracy na tablicy pixels musimy przenie$¢ dane z tej
tablicy do obrazu. Aby wykonaé te czynno$¢ wywotujemy metode:

updatePixels ()



1 let img;

2

3 function preload() {

4 img = loadImage( "sunflower.jpg" );

5 1}

6 function setup() {

7 createCanvas ( 528, 400 );

8 )

9 function draw () {

10 background( 0 );

11 image ( img, 0, 0 );

12

13 let image_size = img.width * img.height;

14 let form_size = width x height;

15

16 loadPixels () ;

17 img.loadPixels () ;

18 for( let i = 0; i < image_size; ++i ) {

19 let index = form_size - ( floor( i / img.width
) * width + (i % img.width) + 1 );

20

21 pixels[4 x index] = img.pixels[4 * i];

22 pixels[4 x index + 1] img.pixels([4 i + 1];

23 pixels[4 x index + 2] = img.pixels[4 * i + 2];

24 pixels[4 x index + 3] = img.pixels[4 * i + 3];

25 }

26 img.updatePixels () ;

27 updatePixels () ;

28 }




