Graficos por
Computador

Interaccion
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Interaccion

® processing facilita permite dos mecanismos para el control de la
interaccion con el usuario:
® Mediante la consulta de variables del sistema
® Mediante la definicion de funciones de respuesta a
eventos
® FE| uso de un mecanismo u otro depende de las necesidades de
la aphcacmn y puede mcIuso comblnarse
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Interaccion

mouseX, mouseY

® Almacenan siempre la posicion actual del raton:
® mouseX => la coordenada x

® mouseY => la coordenada y

v ; o A Z y TR » a1 A N 4 +h ’ ) ” o y .
peety e - . o BN e A ] g v o » Y v A o L d et Y - A T b . o s e o 3 < X4 . &, 8 & s LA e S
y R WY I A e - » Sy 3 LRI AN P e AL g N PR AT S%art o 2 A b M - A I W Gt ) LR WL L e s . LS T By Lo i VPt R d e - ) o Sl g S L 2.8
by e _l_ R e L IE i et 2 P RIS o ¥ o R % RIS Bot A A R A ) P N OSSR bl e / AP B el B T _’-ﬁ.." 5 L5y v I EP e Vv i T SV o o L A
el len 0N s Al o B ks Wi Lo R A G Tl 1Y ol S YT AAY: CH SRR e o SRR o ST SO | i of SRl S L el Ry o S B Al L o e " i By e b R
5 s y N v > o OO Lo, YA b S PR & T ol SN St B S ST A S A G SIS PSR e, Dit AT T 8 AR A P ek ]

4 IR T o ! ( ATy i
v A Ll i "_"‘-"r‘.';.\ -y ".’vv WS G, Vgt e i
y i T AL o B




Interaccion

nteractivity
// Una bola tras el cursor

void setup()

{
size (500, 500);
noStroke () ;

// Fondo
background (0) ;



Interaccion

PHelSerd i Pmeis e

® Almacenan la posicion del raton en el frame anterior:
® pmouseX => la coordenada x

® pmouseY => la coordenaday
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Interaccion

// Dibujo libre
void setup ()
{
size (500, 500);
background (0) ;
stroke (255) ;
strokeWeight (2) ;
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Interaccion

mousePressed

® Sera TRUE si algun boton del raton se encuentra pulsado y
FALSE en caso contrario




Interaccion

// Dibujo libre

void setup ()

{
size (500, 500);,
background (0) ,;
stroke (255) ;
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Interaccion

mellse BliEE R

® Sera LEFT,RIGHT o CENTER en funcion del boton pulsado
® Su uso debe combinarse con mousePressed




Interaccion

// Dibujo libre
void setup ()

{
size (500, 500);,
background (0) ;
strokeWeight (2) ;
smooth(); // Aplica técnicas antialiasing Y i
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Interaccion

keyPressed

® Sera TRUE si una tecla ha sido pulsada

key




Interaccion

Definicion de funciones de respuesta a eventos

® |a definicion de funciones de respuesta a eventos consiste
simplemente en anadir al programa una nueva funcion que sera
ejecutada siempre que el evento asociado se produzca

° Estas funC|ones tienen nombres espeuf‘ icos, sm parametros e
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Interaccion

vold mousePressed ()

® Se llama siempre después de la pulsacion de un boton del
raton

¢ ConmouseButton podriamos determinar el boton concreto
° Detecta concretamente Ia accion de pulsaC|on (prlmer C|IC|( aI
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A__Con anterlorldad se habran generado |gualmente los eventos

Interaccion

vold mouseClicked ()

Se llama siempre despues de realizar una pulsacion completa,
es decir, presion y liberacion
Con mouseButton podriamos determinar el boton concreto
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Interaccion

vold mouseMoved ()

® Se llama siempre despuées de un movimiento de la posicion del
raton si que ningun boton se encuentre pulsado
® Es habitual utilizar mouseX y mouseY en su interior para
consultar la posicion del raton
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Interaccion

volid keyPressed ()

® Se llama siempre después de la pulsacion de una tecla (accion
de presion sobre ella)
® Es habitual utilizar key en su interior para consultar la tecla en

cuestion (keyCode tambien puede utilizarse)
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Interaccion

void keyTyped ()

® Se llama siempre después de la pulsacion completa de una tecla
(accion de presion y liberacion)
® |loseventos keyPressed () y keyReleased () seran
- invocados con anterioridad
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Interaccion

// Dibujo libre
color colorStroke = color (255, 0, 0);,

void setup ()
{
size (500, 500);,
background (0) ;
strokeWeight (2) ;
smooth(); // Aplica técnicas antialiasing

}

void draw()
{
if (mousePressed) {
if (mouseButton == LEFT) { // Dibujamos
stroke (colorStroke) ;
strokeWeight (2) ;
}
else {
stroke (0) ;
strokeWeight(4);
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Practica 6-1

® Desarrollar el juego ‘Lunar Landing’

Reactor (r)




Practica 6-1

La nave es ubicada inicialmente en la parte superior en una
posicion horizontal aleatoria

En la superficie, dibujar la superficie de la luna como un simple
rectangulo, en donde se ubica, en el centro, la base de aterrizaje
La nave se vera afectada por la fuerza de la gravedad (de igual
forma que en el ejemplo de gravedad visto en el tema anterior)

DL Cuando eI usuario pulsa la tecla del cursor UR y solo en ese
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Practica 6-1

® FEl aterrizaje sera correcto unicamente si:
® |a nave esta dentro de la plataforma de aterrizaje
® |a velocidad de la nave en ese momento es inferior a un
determinado umbral. Si se supera, se considerara que la nave
se estrella aunque o haga sobre la plataforma.
® Tras un aterrizaje correcto o incorrecto, se reanudara el juego,
ubicando la nave en la posicion inicial
® Dibujar libremente la nave (se aconseja el uso de una traslacion
Gl apara, su umacmn en pantaJ
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Practica 6-1




