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Practica 1:

Introduccion a Processing

Objetivo de la practica

Los objetivos de esta primera practica de la asignatura son los siguientes:

e Familiarizacion con el computador y los elementos basicos de su sistema operativo.
e Familiarizacion con el entorno de desarrollo de programas en Processing.

1. Processing

1.1. Introduccidn

Processing es un lenguaje de programacion sencillo (relativamente) y muy didactico, al
permitir trabajar de un modo cémodo con aspectos como elementos y, por tanto, poder
observar de un modo visual el resultado de nuestros programas. Como veremos en sesiones
de practicas posteriores, esto no es asi en la mayoria de los lenguajes de programacion. Por
ejemplo, en el lenguaje de programaciéon Java lo normal es comunicarse con los programas
usando texto, siendo la entrada un texto introducido por el teclado y mostrdndose como
salida un texto por la consola de salida.

El lenguaje fue propuesto en 2001 por cientificos del Instituto Tecnélogico de Massachussets
(MIT). Esta disefiado como una capa adicional sobre Java, por lo que es un lenguaje de
programacion completo (como Java) con funcionalidad afadida para facilitar el uso de
gréaficos, animaciones, sonidos, etc.

Processing se distribuye junto a un entorno de desarrollo integrado que se distribuye de forma
libre y gratuita. Este entorno se encuentra ya instalado en las aulas de practicas, pero el
Apéndice 1 explica su instalacion.

Este guion esta basado en el libro “Daniel Shiffman. Learning Processing: A Beginner's Guide
to Programming Images, Animation, and Interaction. Morgan Kaufmann, 2014".

La péagina web oficial http://www.processing.org contiene un manual de referencia (seccion
Reference) con documentacion sobre todos los elementos de Processing, siendo
especialmente Gtil para encontrar informacion sobre el funcionamiento y los parametros de los
métodos.

1.2. El entorno de desarrollo

El entorno de desarrollo de Processing tiene un disefio minimalista que facilita su uso. Tal y
como se aprecia en la Figura 1, la interfaz gréfica posee las siguientes partes:

a) un menu de opciones: fichero, edicion, esbozo, herramientas y ayuda.
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b) una lista de iconos para acceder a algunas opciones habituales: ejecutar, detener una
ejecucion, crear un nuevo fichero, abrir un fichero existente, salvar el fichero actual y
exportar la aplicacion.

c) un editor de texto (la zona central con fondo blanco) que permite editar el cédigo
fuente de varios ficheros, cada uno de los cuales se abrira en una nueva pestafia,

d) una zona inferior donde se muestran mensajes al usuario, y

e) el nimero de linea del codigo actual, en la esquina inferior izquierda.

P sketch_140218a | Processing 2.1.1 Mi=1E3

File Edit Sketch Tools Help

sketch_140218a /
Line(e,8,1,1) ;| ~

The function Line(int, int, int, int) does not exist.

Fig 1. Interfaz grifica del entorno de desarrollo de Processing

Como veremos mas adelante, al ejecutar un programa se abrira una nueva ventana donde se
mostrard el resultado de la ejecucion.

2. Dibujando figuras geomeétricas

Los pixeles son puntos de la pantalla del ordenador. Nuestro primer objetivo sera dibujar una
linea recta en la pantalla. Para ello, necesitamos especificar al ordenador dénde queremos
dibujarla. Aunque hay varias formas de determinar la ecuacion de una recta, lo mas cémodo
es probablemente definir dos puntos por los que pasa.

A modo de ejemplo, vamos a dibujar el segmento comprendido entre los puntos (10, 0) y (40,
50). Para ello, escribimos el siguiente cédigo en la pantalla de Processing y ejecutamos
pulsando el icono de Run:

line(10, 0, 40, 50);
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¢Es éste el resultado que esperabas? Es muy probable que no sea asi, por lo que conviene
hacer una aclaracion importante: Processing fija el origen del sistema de coordenadas de la
pantalla en la esquina superior izquierda de la ventana de ejecucion, si bien el origen del
sistema de coordenadas cartesianas suele representarse en la esquina inferior izquierda.

Ya has escrito tu primera linea de c6digo. Basicamente, se esta proporcionando una orden al
ordenador (dibujar una linea), junto a una serie de argumentos que indican como dibujar la
linea (las coordenadas de los dos puntos que delimitan el segmento). En esta asignatura
veremos que ese tipo de érdenes se conoce como método. Si pensamos en la linea de
codigo como una frase, el método es el verbo y los argumentos los objetos.

Prueba a modificar la linea anterior de la siguiente manera:
Line(10, 0, 40, 50);

¢ Sabrias decir qué esta sucediendo? Processing es sensible a (distingue entre el uso de) las
mayusculas y minlsculas, lo que se conoce en inglés como case-sensitive.

Recuerda utilizar la opcion de salvar cada vez que quieras guardar una copia del cédigo.

Ahora prueba a dibujar lineas en diferentes puntos de la pantalla, comprobando si los
resultados obtenidos coinciden con los esperados.

A continuacién, vamos a intentar dibujar otras figuras geométricas. ¢Qué parametros crees
gque se necesitan en cada uno de los siguientes casos?

a) Punto

b) Triangulo
¢) Cuadrilatero
d) Rectangulo
e) Elipse

Seguramente has observado que en alguno de estos casos hay mas de una solucion posible.
¢ Podrias poner algan ejemplo?

Para dibujar las anteriores figuras geométricas, existen los siguientes métodos en Processing:

a) point recibe como parametros las 2 coordenadas x e y del punto.

b) triangle recibe 6 parametros: las coordenadas x e y de los 3 vértices del triangulo.

€) quad recibe 8 parametros: las coordenadas x e y de los 4 vértices del cuadrilatero.

d) rect recibe 4 parametros: las coordenadas x e y del vértice superior izquierdo, la
anchuray la altura del rectangulo.

e) ellipse recibe 4 parametros, los correspondientes al rectdngulo que constituye la
bounding box (el rectdngulo minimo que contiene por completo a la elipse).

En el caso del rectangulo y la elipse, es posible que los 4 parametros sean interpretados de
una manera diferente: las coordenadas x e y del punto central del rectangulo, la anchura y la
altura. Para que esto se haga asi, es necesario usar previamente la orden

rectMode(CENTER) ;
Para que vuelvan a considerar la interpretacion vista anteriormente, basta usar la orden

rectMode (CORNER) ;
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En el caso de las eclipses, habria que utilizar las 6rdenes:

ellipseMode (CORNER);

ellipseMode(CENTER);

respectivamente. Por defecto, Processing considera los valores rectMode(CORNER) vy
ellipseMode(CENTER).

Intenta dibujar un circulo centrado en (20, 30) con radio 10 usando los dos modos anteriores.

Ahora escribe lar instrucciones necesarias para obtener por pantalla el contenido de la Figura
2, teniendo en cuenta que puede haber mas de una solucién posible.

¢ i % 2 4 5 & F 2 9

e o M® o B W AR D

Fig. 2. Ejemplo de salida por pantalla

3. Aihadiendo color

Hasta ahora no nos hemos preocupado de un elemento importante al trabajar con informacion
grafica: el color. Para comenzar, consideraremos el caso mas simple de las imégenes, el
blanco y negro. Los colores en la gama de grises se pueden representar mediante un nimero
entero en el rango [0, 255], donde O corresponde al negro, 255 al blanco y los nimeros
intermedios corresponden a los valores intermedios, ordenados en orden decreciente de
tonalidad, como se ilustra en la Figura 3.

o 50 a7 163 209 255

Fig. 3. Ejemplos de colores en blanco y negro
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En Processing, las figuras tienen un borde y un relleno. Los colores del borde y el relleno se
pueden definir con los métodos stroke y Fill, respectivamente, cada uno de los cuales
recibe como argumento un nimero entero en [0, 255] codificando el color. Si no se especifica
nada, los valores por defecto son 0 (negro) para el borde y 255 (blanco) para el relleno.
Ademas, el color del fondo puede controlarse con el método background cuyo valor por
defecto es 205.

Prueba ahora a dibujar un circulo negro con el borde gris, centrado en (20, 30) y con radio 10.
Para apreciarlo mejor, conviene poner el fondo de color blanco.

Observa que no toda la ventana se ha coloreado en blanco. El motivo es que la ventana
contiene un lienzo que es donde se realmente se dibuja. El tamafio del lienzo puede
controlarse con el método size que recibe 2 parametros: la anchura y la altura. Prueba a
crear un lienzo de tamafio 30x30 y repite el ejercicio anterior. ¢ Qué sucede ahora?

Ahora trata de obtener algo parecido a lo que se muestra en la Figura 4.

Fig. 4. Ejemplo de fignra en blanco y negro

El siguiente paso es considerar cualquier color, para lo cual utilizaremos el modelo RGB (del
inglés Red-Green-Blue), aunque existen otros modelos para trabajar con colores en
informatica grafica. EI modelo RGB se basa en la idea de que cualquier color puede
representarse a partir de 3 colores primarios: rojo, verde y azul. Es decir, cada color sera
representando especificando 3 niumeros enteros en el intervalo [0, 255] indicando la cantidad
de cada uno de los 3 colores primarios.

Por ejemplo:

e Till(255, 0, 0) usacomo relleno rojo “puro”
e Till(0, 255, 0) usa verde “puro”
o Ffill(0, 0, 255) usa azul “puro”

¢ Podrias predecir qué sucedera en los siguientes casos? Piénsalo y compruébalo después.

a) Fill(255, 255, 0)
b) Fill(0, 255, 255)
c) Fill(255, 0, 255)
d) Fill(255, 255, 127)
e) Fill(127, 255, 255)
) fill(255, 127, 255)
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Puesto que trabajar con este modelo es muy complicado para los humanos, Processing
proporciona la herramienta “Color selector”, que permite seleccionar graficamente un color y
obtener sus coordenadas RGB.

Utilizando “Color selector”, dibuja un rectdngulo morado con el borde pistacho.

Al trabajar con colores se puede afiadir un cuarto parametro, llamado alfa y que corresponde
a la transparencia del color, algo util al trabajar con elementos superpuestos.

Dibuja 2 figuras que se superpongan y comprueba el funcionamiento del parametro alfa.

4. Te presento a Zoog

En la siguiente sesion de practicas continuaremos profundizando en Processing. El punto de
partida sera el alienigena Zoog, que se muestra en la Figura 5. Intenta escribir las
instrucciones adecuadas para dibujarlas y no olvides traer el fichero a la proxima sesion.

Fig. 5. Zoog

Departamento de Informatica e Ingenieria de Sistemas 6



Practicas de Informética, Grado en Estudios en Arquitectura, Universidad de Zaragoza

Apéndice 1. Instalacién de Processing

Para finalizar esta préactica, se explica el proceso que debe seguir el alumno para instalar en
sus ordenadores personales el software Processing, necesario para realizar las practicas 1y
2 de Informatica. Se deben seguir los siguientes pasos:

1. Acceder a la pagina web de Processing http://processing.org y seleccionar la seccién
“Download Processing” (ver Figura 6).

Processing ?

Cover . ey sge
! » Download Processing » Exhibition
Download » Play With Examples
_— » Browse Tutorials
Exhibition
Reference Processing is a programming language, development environment,
Libraries and enline comrmunity. Since 2001, Processing has promoted software
Tools literacy within the visual arts and visual literacy within technology. Keyflies
Environment Initially created to serve as a software sketchbook and to teach by Miles Peyton

computer programming fundamentals within a visual context,

Tutcrials Processing evolved into a development tool for prefessionals. Today,

Exarnples there are tens of thousands of students, artists, designers, researchers,
Buukb'- and hobbyists who use Processing for learning, prototyping, and
production.

Overview » Free to download and open source
People Petting Zoo
Foundation » Interactive programs with 2D, 3D or PDF output by Minimaforms
Shop » OpenGL integration for accelerated 3D

. » For GNU/Linux, Mac 05 X, and Windows
® PoTum
» GitHub » Over 100 libraries extend the core software
»Issues
» Wild » Well docurnented, with many books available

Fig. 6. Pdgina de Processing

2. A continuacién se ofrece la posibilidad de colaborar con la finalizacion de Processing a
través de una donacion voluntaria, si no estamos interesados podemos seleccionar
“No Donation” y pulsar “Download” (ver Figura 7).

3. En ese momento, se deberd pinchar sobre el enlace correspondiente al sistema
operativo del ordenador donde se desea instalar Processing (ver Figura 8) y se iniciara
la descarga de un fichero con extension zip.

4. Una vez descomprimido, Processing ya esta listo para utilizarse sin necesidad de
instalacion, bastard& con hacer doble click sobre el fichero ejecutable
Processing.exe (en Windows).
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Cover Download Processing. Please consider making a donation to the
- Processing Foundation before downloading the software.
Exhibition

Processing is open source, free software. All donations fund the Proce: 1, & nonprofit

organization devoted to advancing the role of programming within the visual arts through developing

Processing.

"} No Donation ) %10 D 850 ) %100 %

Donate & Download

Fig. 7. Pdgina previa a la descarga de Processing

Download Processing. Processing is available for Linux, Mac OS X, and
Windows. Select your choice to download the software below.

Download

2.1.1
Windows Linux Mac OS X
Windows Linux

The list of revisions covers the differences between releases in detail. Please read

the changes if you're new to the 2.0 series.

Shop

» Forum

» GitHub Stable Releases

» [zsues

Fig. 8. Pdgina de descarga de Processing

Departamento de Informatica e Ingenieria de Sistemas 8



	Práctica 0.pdf
	Prácticas 2017-2018:
	Generalidades
	1. Temario de prácticas
	2. Sesiones de prácticas
	3. Desarrollo de las sesiones de prácticas
	4. Evaluación



