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Processing	  アニメーションの基本	

•  draw	  関数は、繰り返し実行される	  
•  繰り返し少しずつ違うものを描画するだけで、	  

あら簡単！アニメーションになる	  
•  少しずつ違うように描画するためには、	  

変数を使う	  

•  例：　次スライド	  
（講義ページからダウンロード可能です）	



例	



マウス操作に反応するプログラム	

•  マウスの座標は mouseX mouseY 
•  少し前のマウスの座標は pmouseX, pmouseY 
•  マウスが押されているかは mousePressed 
•  「～したとき」に応答する関数を作る	  
–  void mousePressed() 	  	  
–  void mouseReleased() 	  	  
–  void mouseMoved() 	  	  
–  void mouseDragged() 	  	  
–  void mouseClicked() 

•  例：次スライド（やはりダウンロード可能）	





課題	

•  アニメーションとマウス操作への反応を使って、
（できれば組み合わせて）	  
なにかおもしろいものを作る	  

•  例（？）	  
– アンパンチ	  
– 操作できるカレンダー、操作できる国旗	  
– なんかたまたま出来たアートっぽいもの	  
– 父の日にこんなん作った言うたら父感動	  



来週休講で２週間ある！	  
いける！絶対いける！	

みんなで鑑賞会しよ！	



補足(1)：　キーボードは？	

•  マウスとほぼ同じ 
•  変数（どのキーが押されたか） 
– key   文字キー限定 

– keyCode 文字キー以外も利用できる 

•  関数 
– void keyPressed() 	  	  
– void keyReleased() 
– Void keyTyped()	



補足(2):	  画像の読み込みと表示	  
（詳細は次スライド以降を参照）	

1.  プログラムで使いたい画像ファイルを用意 
(gif,	  jpg,	  png)	  

2.  プログラムに名前を付けて保存する	  
3.  メニューから Sketch	  >	  Add	  File… から用意し

た画像を追加する	  
4.  loadImage 関数でプログラムに読み込む	  
–  Pimage	  型の変数に入れる	  

5.  image	  関数で描画する	  



画像の読み込みと表示	

（先に前のスライドの１～３をしておくこと）	  

変数 img	  の有効範囲に注意	



変数の有効範囲	

setup	  の中で変数 img	  を作ると	  
draw	  では使えない	



変数の有効範囲（=scope）	

•  有効範囲は {	  …	  }	  で区切られる	  

作るときのルール	  
１つの有効範囲内では、同じ名前のものを１個作れる	  

	  
使うときのルール	  
内から外へ探し、最初に見つかったものを指す	  



image関数	

•  image(img,	  x,	  y)	  
•  image(img,	  x,	  y,	  width,	  height)	  
•  img	  
– 描画したい PImage	  

•  x,	  y	  	  
– 描画する場所（左上の点）	  

•  width,	  height	  
– 描画する大きさ	  
– 省略した場合は元画像の大きさになる	



補足(3):　画像を使った	  
パラパラマンガ風アニメーション	

frameCount	  
=	  draw	  関数が実行された回数	  


