REPASO VARIABLES

int edad,;

lnt Count, 4+——————— Declarar e inicializar una variable en dos

count = 50; lineas de cédigo.

lnt Count - 50; +————— Declarar e inicializar una variable en una

sola linea de cédigo.




INICIALIZACION  setup () REPETICION draw()

<

void setup(){
size(500,500) ;
}

void draw(){
background (100);
stroke(255);
fill (0);
rect(mouseX, mouseY,90,90);




Variables del mouse

mousexX —————— Posicién del ratén en el eje X (frame actual)

mouseY ——————— Posicién del ratén en el eje Y (frame actual)

pmou se X ————— Posicién del ratén en el eje X (frame previo)

pmou geY ~————— Posicién del ratén en el eje Y (frame previo)

mousePressed —— (¢Verdadero o falso? ;Esta presionando el ratén?

mouseReleased
mouseDragged

Variables del teclado

key ——————————— lLaltima tecla presionada

ke yC ode —————— Cbdigo numérico de la tecla presionada

keypresged ——ety. ¢ V'@rdadero o falso? ;Esta siendo pulsada una tecla?




mousePressed:

mouseReleased:

mouseDragged:

pmouseX, pmouseY

vold setup(){
size(BOO,B00);
noStroke(); mouseX,mouseY

void drau{}n
background (@) ;
ellipse{mouseX ,mouseY ,60,60) ;

B




Ancho v Alto

El lenguaje Processing ha incorporado variables de
uso cotidiano. Por ejemplo, la altura y la anchura de
la ventana de visualizacion se almacenan en
variables denominadas "width” y "height”.

width
_...________.____.___*____._____.___._____.__._._______.._..__'

Width —g  ANChO (en pixeles) de la ventana de visualizacion

heig ht ——————————  Alo (en pixeles) de la ventana de visualizacién
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 void setup(){
size(B00,808);
noStroke();

}

woid ﬂrau(}m

Till(255);
ellipse{mouseX,mouseY ,60,60);

3
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Pelota crece con mousePressed

14 sketch_ellipse_crece | Processing 2.2.1

File Edit Sketch Tools Help

void setup(){
! size(200,200);

I

void draw(){
11

void nﬂusePrﬂssed{JE
ellipse(l00,100,208,208);

H

Clave: variable que afecte al diametro




ACTIVIDAD:

Atencion al:
- bloque estatico y bloque dinamico
- utiliza variables decimales
- variable que afecte al radio o diametro

Wl sketch_pelota_crece — ®o

-Muestra de practica ejecutada en processing



Color gris cambia gradual




OPERADORES NUMERICO

Con ellos se realizan operaciones entre dos expresiones
del codigo, devolviendo otro valor. Se utilizan para
controlar elementos de la pantalla en cuanto a posicion,
tamano...

El simbolo + se utiliza para sumar

El simbolo - se utiliza para restar

El simbolo * se utiliza para multiplicar
El simbolo / se utiliza para dividir

(500, 500);
t a = 5683
e(a, 0, a, ght) ;
a + 150;
b ht ( l@) 3
(a, @, a, ht) ;
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fAAL multiplicar v dividir se crean posiciones escalares
void setup{) {

size(500, 5080);

noStroke();

}

void draw{() {

background{126) ;

ellipse(mouseX, 16, 33, 33); //Circulo de Arriba
ellipse(mouseX/f2, 58, 33, 33); //Circulo de el Medio
ellipse(mouseX*2, 84, 33, 33); //Circulo de Abajo

I



MOVIMIENTO

Poner una figura en movimiento significa que hay un
cambio de posicion de la misma. Para generar esto, se
debe introducir una variable que varie la posicion de |la
figura en cualquiera de sus ejes.

-declaracion de variable
gue controla la velocidad

-El cambio de posicion se va
adareneleeY

Utilizamos los operadores numeéricos

1- Pelota cae
2- Incremento gradual del diametro de un

circulo.






ACTIVIDAD




random(max);
random(min,max);

=
i s
| D
ey

o

void setup(){
s1ze(500,500);
noStroke();

}

void draw(){

ellipse(mouseX,mouseY, random(100), random(100));

ACTIVIDAD; random color

Con el ejemplo de arriba, haz que la funciéon random
afecte al relleno de la elipse.




RANDOM aplicado al movimiento:




*Dan al programa las pautas para tomar decisiones sobre
gue lineas de cddigo seran ejecutadas y cuales no:

Se lleva a cabo una accion cuando se cumple una condicion especifica.

1t (condicion) {

{

es igual a
OPERADORES no es igual a
DE es menor a

COMPARACION

(o

menor o igual a

mayor a
mayor o igual a

]
¥ B 'y I ¥ B |

(o

&& y (a>b) && (c >= a)
I o (a>b) || (c>=a)
! no I(a>b)



File Edit Sketch Tools Help

| void setup(){
size{600,6008) ;
noStroke() ;

]

woid drau{}m
background (@) ;

if(mouseX<300){
fill(e,250,1a8);
rect (108,150,400,400) ;
F
H




Estructuras condicionales if / else




ACTIVIDAD:

Con el uso de condicional:

- Fondo negro

- Dibuja una linea blanca que siga las
coordenadas del raton en eje X

- Dibuja una elipse (azul) y cuando sobrepase
la mitad de mi lienzo con la linea, la elipse
se convierte en un rectangulo (rojo).







ACTIVIDAD:
Creacion de un Salvapantallas. (libre)

- dibujo de formas

- movimiento

- cambios aleatorios
- color

ejemplo



