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Para  la  representación  gráfica  de  la
posición  de  la  placa  de  desarrollo,  Arduino
propone  utilizar  el  programa  llamado
Processing disponible  en  processing.org.  Lo
descargamos  (siempre  teniendo  en  cuenta
nuestro  S.O.)  desde  su  página  web  y  lo
instalamos.

Cuando  ejecutamos  Processing nos
encontramos  una  interfaz  similar  al  IDE  de
Arduino. Pese a las similitudes visuales, ya en la
propia página web nos advierten que el lenguaje de programación no es C/C++. Para cubrir esto, la
página web processing nos ofrece una variedad de tutoriales que explican desde programación de
formas sencillas a programación de elementos 3D y OOP (Programación Orientada a Objetos).

Para aprender la base del funcionamiento de esta herramienta, antes de utilizarla junto a
Arduino/Genuino, comienzo con uno de los tutoriales propuestos por la web oficial (El código está
comentado y es, por ahora, sencillo...). El resultado se puede ver en la Ilustración 3.

//Función de configuración (similar al Setup de Arduino):
void setup() {

size(480,120); //Tamaño, 480 de ancho y 120 de alto. Se puede escribir
// “size(480,120,P2D);” para utilizar OpenGL en 2D.

//size( 480, 120, PDF, “output_pdf.pdf”); Esta función nos permitiría que el resultado nos 
//devuelva un archivo en formato PDF. 

}
//Fin de la función de configuración.
//Función cíclica que se encarga de “dibujar” en pantalla (similar al Void loop de arduino):
void draw() {

fill(130); //Relleno del dibujo a partir de esta instrucción (en escala de grises) 130.
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point(1,5); // Dibuja un punto en el punto (1,5).

line(1,0,4,5); // Dibuja una línea desde el punto (1,0) hasta el punto (4,5).

rect(1,2,4,5); // Dibuja un rectángulo tomano el punto (1,2) como esquina superior
          // izquierda con 4 puntos de anchura y 5 de altura

ellipse (width/2,height/2,10,10); // Hacer una elipse en el centro de la ventana con 10 de
     // Altura y Anchura.

//En caso de pulsar el botón izquierdo del ratón o no:
if (mousePressed) fill(0);
else fill(255)
point(mouseX, mouseY);

}
//Fin de la función de dibujo.

Una vez se entiende como trabaja el programa en 2D, pasamos a ver como funciona el
sistema de  Programación Orientada a Objetos  (OOP)  que nos  plantean  en  los  tutoriales.  Una
captura del resultado se puede ver en la Ilustración 4.

//Declaramos los “objetos” que habrá dentro del programa:
Car myCar1;
Car myCar2;
Car myCar3;

// Configuraremos la ventana y los objetos 
void setup() {
  //Tamaño de la ventana
  size(200,200);
  
  // Definimos los objetos con su "clase"
  myCar1 = new Car(color(255,0,0),0,100,2);  //El color será rojo y empezara en el punto (0,100)

   // La velocidad será de “2”

  myCar2 = new Car(color(0,0,255),0,10,1); //El color azul y el punto de inicio (0,10)
// La velocidad en este caso, será de 1

  myCar3 = new Car(color(0,255,0),0,150,0.5); //El color será verde y empezará en (0,150)
//La velocidad será de ½ (0,5)

  // Los parametros van entre parentesis cuando el objeto es construido.
}

void draw() {
  background(255); //Rellenamos el fondo con color blanco.
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  myCar1.drive(); //Movemos el primer objeto según su velocidad (función drive de la clase).
  myCar1.display(); //Dibujamos el primer objeto según la nueva posición calculada (función display).
  myCar2.drive(); //Movemos el segundo objeto.
  myCar2.display(); //Dibujamos el segundo objeto.
  myCar3.drive(); //Movemos el tercer objeto.
  myCar3.display(); //Dibujamos el tercer objeto.
}

// Sólo existe una clase pese a existir 3 objetos
// Podemos crear todos los objetos que queramos, si comparten clase, sólo es una clase
//Especificamos "clase" CAR:
class Car { //Declaramos variables: 
  color c;
  float xpos;
  float ypos;
  float xspeed;

  // Se define el constructor con argumentos:
  Car(color tempC, float tempXpos, float tempYpos, float tempXspeed) { 
    c = tempC;
    xpos = tempXpos;
    ypos = tempYpos;
    xspeed = tempXspeed;
  }
  
  //Función de display (Mostrar objeto en pantalla)
  void display() {
    //Contornos en negro (0). Usariamos “nostroke” para quitar los bordes
    stroke(0);
    //********************
    
    //Relleno color  basandonos en la variable c:
    fill(c);
    //*****************
    
    //Dibujar Rectangulo que sería nuestro “coche”
    rectMode(CENTER);
    rect(xpos,ypos,20,10);
    //******************
  }

  //Función de conducir (Mover objeto)
  void drive() {
    //El objeto se mueve
    xpos = xpos + xspeed;
    //******************
    
    //Se acaba la pantalla y vuelve al inicio
    if (xpos > width) {
      xpos = 0;
    }
}



Finalmente, vemos como funciona el sistema de representación en 3D que Processing nos
ofrece con un simple ejemplo. Una captura del resultado se puede ver en la Ilustración 5.

//Declaración de variables:
int i=0,z=-50;

//Configuración de la pantalla, y activación de Render 3D:
void setup() {
  size(800, 600,P3D);
}

//Función de dibujo:
void draw() {
  
 //Relleno del fondo en color “Negro”
  background(0);

   //Incluimos luces en la representación gráfica (es opcional utilizarlo)
  lights();

   //Situamos el cubo que posteriormente haremos en el centro de la pantalla a una distancia “z”:
  translate(width/2,height/2,z);
  
  //Rotamos el cubo sobre los ejes OY y OZ en función del a variable “i”: (Sólo nos gira hasta un grado)
  rotateY(radians(i));
  rotateZ(radians(i));
  //Dibujamos un cubo con lados de 350:
  box(350);
  //Hacemos girar el cubo, variando i que nos declaraba el grado en que el cubo está girado:
  if (i<359) i++;
  else i=0;
  }
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