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Processing se puede describir como un lenguaje de programacidn,
pero también es un entorno de desarrollo de cédigo abierto basado
en Java, orientado al disefio grdfico. Fue desarrollado por Ben Fry y
Casey Reas, ambos miembros del departamento Media Lab del MIT
(Massachusetts Institute of Technology), a partir de 2001.

El objetivo de Processing es facilitar el aprendizaje de la
programacién en el contexto de las artes visuales, promoviendo la
intfroduccién del software dentro del disefio artistico. Por eso fue
construido como una versién simplificada de Java dirigida a artistas y
disefiadores, ofreciéndoles un medio sencillo que les permitiera
esbozar ideas en cédigo.

Aunque el origen de Processing esté orientado a disefiadores
gréficos, no hace falta ser uno de ellos para beneficiarse de las
ventajas que supone su empleo. Todo lo contrario, asegura
simplicidad y facilidad de uso. Y precisamente porque su orientacién
es gréfica, sacard un gran provecho de esa faceta visual durante el
desarrollo de interfaces de usuario. Por otra parte, Arduino estd
especializado en la interaccién con el mundo fisico, siendo capaz de



recibir datos a través de sensores o actuar sobre su entorno mediante
servos, motores, efc. Pero no tiene capacidades grdficas, por lo que
su complemento natural para la interaccién con el usuario es
Processing. No en vano, Arduino nacié bajo el paraguas de
Processing, por lo que se le puede considerar una rama escindida de
dicho proyecto, orientada al desarrollo HW. De ahi todos los
aspectos en comUn que presentan ambos entornos de desarrollo.
Segun sus creadores, Processing consiste en:

Un entorno de desarrollo
Una coleccién de funciones
Una sintaxis de lenguaije

Un entorno de desarrollo que se usa para la implementacién de
cédigo, orientado a disefadores grdficos que no tengan
necesariamente conocimientos de programacién. Por ese motivo, se
evita el empleo de herramientas Java cuya complejidad de
instalacién y configuracién harian desistir de su utilizacién a este tipo
de publico.

Una coleccién de funciones bdsicas que conforman el nicleo de la
interfaz de programacién o APIl. También se podrdn importar diversas
librerias que permitan utilizar funciones mds avanzadas como la
lectura y procesamiento de imdgenes y video, la recepcién y
transmisién de datos en red, etc. Se irdn introduciendo y explicando
poco a poco a lo largo de libro.

Una sintaxis de lenguaje similar a java, sobre la que se han
realizado algunos cambios que simplifican su uso, modificando la
forma de desarrollar para orientarla hacia un modelo de
programacién basada en scripts, lo que permite escribir cédigo de
forma mds répida y fdcil.

Al estar basado en este extendido lenguaje de programacién, los
desarrollos que realice con Processing heredardn muchas de sus
ventajas, especialmente la de ser multiplataforma, por lo que los
programas que codifique podrdn ejecutarse en Mac OS, Windows o
LINUX, independientemente de dénde se hayan desarrollado. Incluso



podré generar cédigo que pueda ejecutarse en navegadores Web o
Android.

Para finalizar, es muy destacable que Processing sea cddigo
abierto. Eso quiere decir, entre otras cosas, que se distribuye como
herramienta alternativa al software propietario, ya que tiene licencia
GNU GPL (General Public Llicense], lo que garantiza que podrd
descargarla y usarla de forma totalmente gratuita.



A los entornos de desarrollo se los conoce por el acrénimo inglés IDE
(Integrated Development Environment]. En Processing, a este IDE
también se le llama PDE (Processing Development Enviroment), y
como verd més adelante, su aspecto recuerda al de Arduino (no
olvide que Arduino procede de Processing), lo que facilitard su
aprendizaije.

Nuestro contacto con Processing serd siempre a través de su IDE.
Por eso, es importante conocer las facilidades que ofrece para poder
sacar el méximo provecho de todas ellas. Pero antes veamos cémo se
instala.

2.1 INSTALACION DEL IDE PROCESSING

la Oltima  versién de Processing se puede descargar de
http://processing.org/download. Existe para entornos Mac OS,
Windows o Linux. Seleccione el sistema operativo del que disponga
(en este caso Windows) para descargar el fichero comprimido .zip.


http://processing.org/download

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

353
Windows Linux MacOsS X
Windows Linux

Linux

ns covers the differences

Para saber si su ordenador es Windows 32 bits o 64 bits, pulse en el

botén «Inicio» y luego en «Configuracions.
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En la ventana que aparece pulse en la pdgina «Sistema».



Configuracién
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Se muestra una nueva pantalla en la que tendrd que seleccionar la
pestafia «Acerca de» situada al final de todas las que aparecen en la
parte izquierda. Hecho esto, en la zona derecha, en el apartado
«Tipo de sistema», encontraré la informacién buscada.
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Una vez descargado el archivo «.zip», deberd descomprimirlo en la
carpeta que haya elegido, por ejemplo, en Documentos. Se
encontrard con una nueva carpeta con el nombre «processing»
seguido de un guion y su versién (en el momento de escribir este libro



es processing-3.5.3). No tiene que hacer nada mds. En realidad, no
hay ningin proceso de instalacién ya que la aplicacién no es mds
que un ejecutable situado dentro de una carpeta principal bajo la
que hay una estructura de subcarpetas con todo lo necesario para su
funcionamiento.

NOTA. En la ruta de instalacién de la carpeta donde haya
decidido instalar Processing no deberd haber acentos ni
cualquier otro cardcter especial.

2.2 MANEJO DEL IDE PROCESSING

Realizada la operativa anterior, estard impaciente por ver el aspecto
que muestra este IDE. Para ello, solo tiene que entrar en la carpeta
que acaba de descomprimir y hacer doble clic sobre el archivo
«processing.exe». Tras ejecutarlo, esto es lo que verd.

(1) -
(2)
(3)

(4)

(5)
(6}




El entorno de desarrollo de Processing se compone de las siguientes

partes:

Barra de menus. Contiene los menis que permiten la gestién
de todas las facilidades que contiene el IDE.

Barra de herramientas. Engloba una serie de botones
comunes, entre los que destacamos el de ejecucién (simbolo
play) y parada (simbolo stop) de programas. En modo java, la
ejecucién de un programa compila el cédigo y abre una
nueva ventana de visualizacién.

Pestafias para administrar archivos. Cuando los programas
crecen, pueden llegar a ser muy dificiles de mantener si todo
el cédigo estd en un Unico archivo. Por eso, llegados a esa
situacién, los programas se suelen dividir en médulos que
permitan una mejor administracién de las diferentes partes que
lo componen. En esos casos, un programa podria estar
constituido de mdltiples archivos que se manejarian con
pestafias en esta seccién. Habré una por cada archivo que
tenga abierto.

Editor de texto. Es la parte principal del IDE, donde escribird
los programas.

Area de mensajes. En ella aparecen comentarios al guardar y
exportar archivos, pero, sobre todo, mostrard los errores que
vaya cometiendo durante la edicién del cédigo.

Consola de texto. Muestra la salida de texto resultado de la
ejecucién de los programas. Incluye mensajes de error del
sistema, ademds de los mensajes informativos que haya
incluido en el cédigo con las funciones print() vy
println().

NOTA. Processing tiene diferentes modos de programacién para

que sea posible implementar sketchs en diferentes plataformas y
lenguaijes. El modo Java es el predeterminado, que es el que
usted empleard. Dicho modo puede verse seleccionado en el



meny desplegable situado a la derecha, en la barra de
herramientas.

Veamos a continuacién los menus que contiene.

Archivo. Reune, entre ofras, todas las opciones necesarias
para crear, abrir o guardar un programa. También contiene la
importante opcidén «Preferencias» en la que configurard el
idioma del IDE.

Editar. Agrupa todas las opciones bdsicas que tiene cualquier
editor de texto.

Sketch. Ademas de la ejecucién y parada de programas, que
se muestran también como botones en la barra de
herramientas, sus opciones permiten realizar la importacién de
librerias, con las que se amplian laos capacidades de
Processing més allé de las que tiene integradas. Hay infinidad
de librerias generadas por la comunidad de Processing que,
como verd a lo largo de este libro, le posibilitard trabajar con
imégenes 3D, grabacién o reproduccién de audio y video,
visién artificial o comunicaciones web y MQTT, entre otras
muchas.

Depuracién. Permite activar y configurar el depurador, que es
una importante herramienta de diagnéstico de errores. Si lo
activa, se podrd controlar el avance de la ejecucién del
cédigo linea a linea, o detenerlo en los puntos de interrupcién
que determine. Una vez parado el programa, mostrard los
valores de las variables en un panel separado.

Herramientas. Contiene utilidades de diferente naturaleza
necesarias para, por ejemplo, crear fuentes, encontrar el
cédigo de un determinado color, efc.

Ayuda. Como su nombre indica, contiene todo tipo de
recursos que ayudardn tanto en el aprendizaje como en el uso
del IDE. Tiene enlaces a pdginas web que ofrecen una
explicacién detallada del entorno, asi como la resolucién de
errores, preguntas frecuentes, tutoriales, efc.



Las opciones de dichos menUs se irdn estudiando a lo largo del libro
segun se vayan utilizando. Ahora Unicamente verd las
correspondientes al mend Archivo, ya que serdn imprescindibles para
empezar a trabajar con Processing.

Nuevo. Crea un programa en una nueva ventana, a la que
nombrardé con la fecha actual usando el formato
«sketch_ YYMMDDas.

Abrir. Abre el archivo que contiene un programa en una nueva
ventana. Los archivos Processing tienen la extensién .pde.
Dichos programas o sketchs deberdn estar contenidos
obligatoriamente dentro de un sketch folder, que es una
carpeta con el mismo nombre del archivo del programa (sin la
extension).

Reciente. Muestra la lista de archivos cerrados recientemente.
Sketchbook. Este término, que podria traducirse como
cuaderno de bocetos (sketchs o programas Processing), hace
referencia a la carpeta donde se almacenan los sketch folders.
Eiemplos. Abre una nueva ventana para mostrar la lista de
programas de ejemplos de todas las librerias que tenga
instaladas, sean nativas o importadas. Os animo a que
ejecutéis algunos de dichos ejemplos para daros cuenta del
enorme potencial de este lenguaije.

Cerrar. Cierra el sketch que estd visualizando. Si este es el
Ultimo que estd abierto, le preguntaré si desea salir. Para
evitarlo, utilice directamente la opcién de Salir.

Guardar. Guarda el archivo.

Guardar como. Guarda el programa, déndole la opcién de
poner un nombre diferente al archivo que lo contenga. No
reemplazard la versién anterior de dicho programa.

Exportar aplicacién. Exporta una aplicacién Java como un
archivo ejecutable.

Configurar pdgina. Define las opciones de impresién del
cédigo.

Imprimir. Imprime el cédigo del editor de texto.



Preferencias. Configura aspectos de funcionamiento del
entorno, como la ubicacién predeterminada del sketchbook, el
tamafio de la fuente utilizada en el texto o, muy importante, el
idioma.

Salir. Sale del IDE Processing cerrando todas las ventanas.



Aunque se hable de la programacién de Arduino como si de un
lenguaije especifico se tratara, eso realmente no es asi, ya que esta se
hace en C++. Lo que sucede es que Arduino incorpora dentro de su
IDE un conjunto de librerias que facilitan la programacién de los
pines de entrada y salida asociados a sus puertos analégicos y
digitales. En Processing sucede algo similar, solo que ahora se
programa en Java y el foco es el disefio grdfico, no el manejo de
puertos. Ademds, tal como apunté anteriormente, Arduino no deja de
ser un proyecto escindido de Processing, por lo que su filosofia de
trabajo es similar.

Aunque Java y C++ son lenguajes diferentes, el uso de variables,
estructuras de control, operadores o manejo de funciones tienen una
sintaxis similar, por lo que podrd reutilizar los conocimientos de
programacién ya adquiridos con Arduino. Lo que sea especifico de
Processing se ird explicando a lo largo del libro segin se vaya
necesitando.

Finalmente, indicar que la referencia del lenguaje Processing se
localiza en https://processing.org/reference/. Este serd el sitio al
que deberé acudir para conocer los detalles de cualquiera de las
funciones que lo componen.

3.1 FUNCIONES SETUP() Y DRAW()


https://processing.org/reference/

Un programa Processing se llama sketch, algo que podria traducirse
como boceto o borrador. Los sketchs se almacenan en carpetas que
se llaman sketch folders y, estos a su vez, en lo que se conoce como
sketchbook, otra carpeta a nivel superior que se usa como ubicacién
predeterminada para guardar todos sus proyectos. Se puede acceder
a los sketchs almacenados en el cuaderno de bocetos desde Archivo
> sketchbook. Naturalmente, desde Archivo = Abrir... se permite
abrir un sketch ubicado en cualquier otra carpeta del sistema.

Al igual que sucedia con Arduino, los sketchs o programas
Processing se componen de dos grandes bloques de cédigo:
setup () y draw (). Ambos bloques, en realidad, son funciones que
agrupan un conjunto de instrucciones capaces de realizar una tarea
especifica. En general, una funcién toma como entrada una serie de
argumentos, que son los datos que necesita para realizar dicha
tarea, y devuelve un resultado. En el caso que ocupa, setup() y
draw () no toman argumentos de entrada ni tampoco devuelven
ninguna salida. Por eso, se declaran de esta forma:

ekl L= |
\ Yy | €1 g 11 } ¥,
T B et e e A b 1

la palabra reservada void indica que estas funciones no devuelven
ningUn resultado tras su ejecucién. Los paréntesis vacios indican que
no tienen argumentos de entrada, es decir, no necesitan que les pase
ningdn dato para poder realizar su tarea. Las instrucciones que
componen cada funcién van enmarcadas entre llaves.



Los nombres de las funciones (igual que el de las variables) son
case-sensitive, lo que significa que un cardcter en maydsculas es
diferente del mismo en mindsculas. Por ejemplo, la funcién
leeSensor () es diferente de leesensor (). Por supuesto, un
nombre nunca puede llevar espacios.

NOTA. En Java existe una serie de convenciones de nomenclatura
a la hora de escribir cédigo que, aunque no son de obligado
cumplimiento, se recomienda seguir para mejorar su legibilidad.
En el caso de los nombres de las funciones (también el de las
variables) suele usarse una nomenclatura llamada «camel case»
que consiste en nombrar la funcién empezando por mindsculas
y, en vez de utilizar caracteres como «-» o «_» para separar
nombres compuestos, cada componente del nombre se empieza
por mayUsculas. Por ejemplo, una funcién que obtiene los datos
de un sensor podria llomarse obtieneDatosSensor. Es
precisamente el perfil en forma de joroba de camello que
muestra una palabra al mezclar mayisculas y mingsculas lo que
da nombre a esta nomenclatura.

Las instrucciones que componen la funcién setup () se ejecutan una
Unica vez. Por ese motivo, esta funcién se utilizard para definir las
condiciones iniciales del entorno como, por ejemplo, el tamafio de la
pantalla. Solo puede haber una funcién de setup () en cada
programa y no se debe volver a llamar después de su ejecucién
inicial.

Por el contrario, las instrucciones de la funcién draw() se
ejecutardn una y otra vez de forma repetida. Serdn las encargadas
de realizar el refresco continuo de la imagen que se muestra en
pantalla, al igual que los fotogramas de una pelicula. Cada uno de
dichos fotogramas se pintaré en un ciclo del bucle, en el que también
se atenderdn los posibles eventos de teclado, ratén, comunicaciones,
efc., que permitirén la interactividad del programa.



Como habré comprobado, ambos bloques son similares a los de
setup () y loop () de Arduino.

NOTA. En este libro, con el dnimo de mostrar de la forma mds
clara y sencilla el funcionamiento de las funciones de
Processing, se van a utilizar ejemplos que, por su simplicidad,
en algunos casos permitirian que todo el cédigo pudiera situarse
dentro del bloque setup (), dentro del bloque draw() o,
incluso, escribirlo sin utilizar ninguno de dichos bloques. Sin
embargo, siempre se usardn ambos bloques ya que, de lo
contrario, no se estaria siguiendo la filosofia de programacién
subyacente bajo Processing.

NOTA. Con frecuencia llamaré a las funciones Processing
comandos. También me referiré a las lineas de cédigo acabada
en punto y coma («;») como sentencias. En el caso de las
funciones setup () y draw (), al ser la base de la estructura de
un programa Processing, las identificaré generalmente como
bloques.



En Processing, el dibujo de interfaces de usuario se realiza a través
de funciones especificas que le permitirén pintar, desde los elementos
gréficos mds elementales (como puntos y lineas), pasando por ofros
mds elaborados (como figuras geométricas), hasta los mds complejos
realizados en 3D.

Naturalmente, podrd emplear el color alli dénde lo necesite, tanto
para el fondo de la ventana de trabajo, como el trazo o el relleno de
las figuras exhibidas.

Finalmente, Processing le permitird realizar operaciones de
rotacién, traslacién o escalado que, junto con el uso de las matrices
de transformacién, posibilitardn el desarrollo de gréficos avanzados
que incluyan animaciones y efectos visuales con los que conseguiré
interfaces realmente impactantes.

4.1 GRAFICOS ELEMENTALES

los grdficos mds elementales son los puntos y las lineas. Para
dibujarlos, ademds de conocer las funciones grdficas que los
muestran en pantalla, deberd saber cémo situarlos en una posicién
concreta. Para ello, serd necesario conocer el sistema de
coordenadas utilizado por Processing, concepto fundamental, previo
a cualquier ofro.



4.1.1 PUNTOS

El elemento gréfico mds elemental es el punto. Pero antes de dibujarlo
debe saber cémo indicar a Processing dénde situarlo. Para ello, tiene
que ver la ventana de su programa como una hoja de papel
cuadriculado. En dicho papel, la interseccién de cada linea
horizontal y vertical especificaria las coordenadas de cada punto, tal
como se muestra en la siguiente figura.
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Por lo tanto, las coordenadas de un punto forman una tupla de dos

nimeros x (horizontal) e y (vertical) que determina su ubicacién en la

ventana. Es de destacar que el origen de coordenadas (O, 0) no esté

situado en el centro de la imagen sino en la parte superior izquierda.
Asi, por ejemplo, el punto con coordenadas (10, 10) seria:
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Conociendo el sistema de coordenadas utilizado, para indicar a
Processing que dibuje un punto utilizaria el siguiente comando:

point (X, Y)

Es importante destacar que este comando hace referencia a un punto,
no a un pixel. Un punto es un concepto cuya minima expresidn
corresponderia a un pixel. Como los puntos pueden ser mds o menos
grandes, Processing proporciona otro comando para especificar su
grosor:

strokeWeight (grosor)

Donde el grosor viene dado en pixeles.

NOTA. Este comando también es vdlido para indicar el grosor de
las lineas y los contornos de cualquier figura geométrica.



A continuacién, se muestra un ejercicio en el que experimentaré
cémo se va rellenando de negro una ventana utilizando puntos en
una posicién y grosor aleatorio.

El cédigo que se utilizaré seré el siguiente:



