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RESUMEN

En este documento se presenta el desarrollo del disefio de practicas de laboratorio para
trabajo en Java con Processing y Vaadin. También se introducird la comunicacién con
Arduino para hacer diferentes practicas y acondicionarlas en la ingenieria.

El trabajo incluye los manuales previos de instalacion de las aplicaciones, los
enunciados de las practicas y sus soluciones. Las practicas estan hechas en base a la

taxonomia de Bloom, trabajando por niveles ascendentes de complejidad y dificultad.

En la primera parte del proyecto se describen las diferentes tecnologias utilizadas, asi
como también el lenguaje de programacion, Java. Finalmente, se explica de qué tratan

las practicas y sus niveles de complejidad.
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1. OBJETO

El objetivo principal del proyecto es la realizacién de practicas para complementar la
asignatura de Programacién Avanzada Orientada a Objetos, es decir, realizar diversas
practicas que sean creativas en las cuales el alumnado podra mejorar sus

conocimientos. Sera de especial apoyo la plataforma Arduino.
Ademas del objetivo prioritario, tenemos otros mas claros en cuanto a nivel practico:

- Utilizaciéon del entorno Processing y Vaadin. El primero, Processing, para
entrar en contacto con la interfaz y con su lenguaje, el cual incorpora ciertas
clases y ciertas funciones dinamicas. Se puede hacer trabajos bastante
entretenidos ya que permite trabajar tanto con imagenes como con videos, asi
como con oyentes desde teclado o el raton. Por otro lado, Vaadin, que nos
permite construir paginas web de una manera diferente y sencilla, en la cual se
puede disefiar clases directamente colocando los componentes en el sitio
deseado.

- Utilizacién del Arduino. Entrar mas en detalle con esta plataforma de cdédigo
abierto, para darle un uso sencillo a la vez que productivo incorporando la

utilizacion de sensores, interruptores o pantallas LCD.

Todos estos objetivos, por lo tanto, pretenden que el alumno pueda aprender, mejorar
sus aptitudes y, en definitiva, disfrutar de la programacion con independencia total del

nivel o conocimientos que tenga.
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2. ALCANCE

Las précticas realizadas complementaran la asignatura de Programacion Avanzada
Orientada a Objetos. Esta es una materia que imparte la unidad de Departamento de
Ciencias de la Computacion.

Es una asignatura optativa del itinerario general, es decir, la pueden cursar alumnos de
diferentes grados, desde electrénicos que dominan mas la programacion hasta quimicos
gue practicamente no han programado a lo largo de la carrera. Por lo tanto, las practicas
gue trata el proyecto deberan abarcar diferentes niveles de dificultad, porque los

alumnos de cada grado tienen unos conocimientos diferentes de programacion.

Las practicas estan pensadas para una dedicacion de 10 horas en el laboratorio y 15
horas de aprendizaje autbnomo. Las practicas se han realizado con la idea de tener
practicas con distintos niveles para que el profesorado pueda elegir varias en funcién

del alumnado matriculado a la asignatura.

Podrian matricularse una gran cantidad de alumnos que estudien la especialidad de
electrénica, con lo cual, ya habran trabajo previamente distintos lenguajes de
programacion, y se podria trabajar con practicas de bastante nivel; por el contrario, se
podria formar un grupo de alumnos de otra especialidad que no hayan programado
mucho, y en ese caso se podria trabajar mas con Arduino, que es una plataforma con
la que no habrén trabajado. La idea principal es tener una variedad de practicas con las
gue poder trabajar independientemente del tipo de carrera que estén cursando los

alumnos.
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3. ESPECIFICACIONES BASICAS

El proyecto trata de disefiar practicas utilizando el lenguaje de programacion Java, para
realizar un taller de iniciacién a Processing y a interfaces visuales utilizando Vaadin. Se

deberan disefiar retos creativos e implementar las soluciones.

La materia tiene unos objetivos de aprendizaje, los cuales se pondran a prueba durante
todo el curso y los examenes. Estos son los siguientes: utilizar el paradigma de
programacion a objetos de forma avanzada, disefiar e implementar interfaces graficas
de usuario, trabajar con eventos y comprender y utilizar clases de las librerias de

estructuras de datos.

Al finalizar el curso, los alumnos deberan ser capaces de realizar implementaciones en
Java para resolver problemas haciendo servir las librerias de Java, la orientacién a
objetos y las interfaces graficas. Las propias practicas tendran sus objetivos, los cuales
son gue los alumnos aprendan a programar en Processing con la ayuda del Arduino y
gue disefien interfaces graficas de una manera mas practica. Pero, ademas, ayudaran
al alumno a superar los objetivos de la asignatura ya que se potenciara las capacidades
de los alumnos, sobretodo, el disefio de interfaces graficas, la orientacion a objetos y el

trabajo con eventos.
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4. JUSTIFICACION

Con el objetivo de formar a los alumnos y por la motivaciéon de realizar actividades de
los conocimientos que obtuve cursando la asignatura de Complementos de

Programacion, decidi escoger este proyecto final de carrera.

Cursando esta asignatura aprendi y me diverti, ya que la rama que mas me gusta del
grado que he cursado es la programacion, por lo tanto, era una buena oportunidad para
refrescar conocimientos y ampliarlos utilizando nuevas aplicaciones y seguir

aprendiendo del gran mundo que es Java.

Nunca habia utilizado las plataformas de Processing ni Vaadin. Vaadin permite el disefio
de péaginas web arrastrando los componentes directamente y soltdndolos en la posicién
gue se desee, y Processing es el lenguaje ideal para los gréaficos. Por estas razones,
tengo que decir que me entusiasmé empezar a programar y aprender con estas

aplicaciones.

Todas las decisiones y soluciones que se han adoptado a lo largo del proyecto son fruto
de una documentacién y formacion previa realizada antes de empezar a desarrollar las

practicas, con objetivo de coger ideas para la realizacién de estas.
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5. DESCRIPCION TECNOLOGIAS UTILIZADAS
5.1. JAVA

Java es un lenguaje de programaciéon orientado a objetos el cual se empez6 a
comercializar como plataforma informética en 1991 por Sun Microsystems. Java en la
actualidad esta en todas partes, desde teléfonos mdviles hasta bases de datos pasando

por videoconsolas, la mayoria de estas no funcionarian sin tener Java instalado.

La creacién de aplicaciones Java sigue en aumento, ya que utiliza un lenguaje de

programacion rapido, sencillo y muy bien estructurado debido a su orientacién a objetos.

La programacion a objetos es un paradigma de programar, que viene a innovar la forma
de obtener resultados. Los objetos manipulan los datos de entrada para la obtencion de

datos de salida especificos, donde cada objeto ofrece una funcionalidad especial.[1]

Esta basada en diferentes técnicas como herencia, polimorfismo, abstraccion y
cohesion. Estas aportan unas ventajas a esta forma de programar. La mas importante
es la reusabilidad, es decir, se permite utilizar clases disefiadas en distintas partes del
programa y distintos proyectos. Es mucho mas fiable, que el programa queda dividido y
asi es mas facil corregir posibles errores, y permite con facilidad afadir, suprimir y

modificar nuevos objetos.

Uno de los grandes pilares de Java es que los programas funcionan en cualquier
plataforma, es decir, pueden ejecutarse en diferentes sistemas operativos a diferencia
de otros lenguajes que necesitan de versiones especificas para cada sistema operativo.
Esto es posible ya que no es el sistema el que ejecuta los programas, sino la consola.
Esta consola es llamada maquina virtual (JVM), es realmente quien va a ejecutar el
cbdigo. Una vez compilado un programa en Java, este se compila mediante el
compilador Javac a un lenguaje denominado Byte Code, y es en este momento donde
la maquina virtual ejecuta el cédigo en el sistema operativo que sea. La maquina virtual
interpretara las instrucciones y las ejecutara. Es el enlace entre el cédigo del programa

gue se quiera ejecutar y cualquier sistema operativo.

Otra de las ventajas que tiene Java es gue tiene un recolector de basura (garbage
collector), que tiene como funcién detectar cuando una variable no va a ser utilizada de
nuevo dentro del cédigo y por lo tanto libera la memoria de ejecucién. Esto ayuda a
evitar errores durante la ejecucion, ya que existiria la posibilidad de que la memoria se

llenase durante la ejecucion de un cédigo.

En Java, existen dos conjuntos de herramientas que nos permiten trabajar, el JDK

(Herramientas de Desarrollo) y el JRE (Entorno de ejecucion).
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Por un lado, tenemos la herramienta de desarrollo de Java, es un conjunto de librerias
y programas que permiten el desarrollo del lenguaje, es decir, compilar, ejecutar generar
documentacion... Aqui se encuentran diferentes programas: Jar, que sirve para
manipular ficheros donde se encuentren clases de Java; el Javadoc, que genera la
documentacion de las clases; y uno de los mas importantes, el compilador Javac,
previamente mencionado. Este ultimo es el encargado de compilar nuestro cédigo y
convertirlo a un codigo Byte Code, para que luego la maquina virtual lo vuelva a compilar

al sistema operativo.

Por otro lado, tenemos el entorno de ejecuciéon de Java, es el que permite la ejecucion
de los programas. Esta formado principalmente por la maquina virtual y una serie
componentes necesarios para la ejecucion de los programas. Un usuario solo necesita
el JRE para ejecutar las aplicaciones, mientras que para desarrollar nuevas aplicaciones

necesitaria el JDK.

Hay varios entornos de desarrollo para Java, los mas utilizados son NetBeans, IntelliJ y

Eclipse. La que se usara para el desarrollo del proyecto sera Eclipse.

Eclipse es una plataforma de desarrollo, disefiada para ser extendida de forma
indefinida a través de plug-ins. No tiene en mente un lenguaje especifico, sino que es
un IDE genérico, aunque goza de mucha popularidad entre la comunidad de
desarrolladores del lenguaje Java usando el plug-in JDT (Java Development Tools) que

viene incluido en la distribucién estandar del IDE.[2]

Proporciona herramientas para la gestién de espacios de trabajo, escribir, desplegar,
ejecutar y depurar aplicaciones, que mediante perspectivas, editores y vistas permitiran

trabajar de una forma 6ptima.
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5.2. PROCESSING

Processing es un lenguaje de programacion y entorno de desarrollo integrado de cédigo
abierto basado en Java, de facil utilizacion, y que sirve como medio para la ensefianza

y produccién de proyectos multimedia e interactivos de disefio digital.[3]

Desde 2001, Processing ha promovido su software para decenas de miles de
estudiantes, artistas o disefiadores. Es totalmente gratuito, interactivo en 2D, 3D o
salidas SVG, y extendiéndose en mas de 100 librerias.

Processing es una plataforma integra donde es muy facil aprender a programar. Una de
sus principales ventajas es que utiliza un método de aprendizaje plug and play, como la
plataforma Arduino. En castellano se denomina aprendizaje “enchufar, conectar y usar”.
Este tipo de aprendizaje no necesita ir instalando softwares especificos o configurar
parametros para poder programar. Si se quiere hacer programas complejos utilizando
diferentes librerias y clases no se conseguiria tener esa rapidez y esa facilidad que si
tendria si se trabajase directamente con su propio software, donde directamente se

compila el codigo y se ejecuta.

Se puede programar desde programas muy basicos hasta programas muy complejos
potenciando la orientacion a objetos a un alto nivel, siempre teniendo un cédigo muy

bien estructurado.

Tiene su propio entorno de desarrollo, su propio software, aunque también se puede
utilizar en otros entornos como Eclipse si el proyecto tiene un alto nivel de complejidad.
Se recomienda utilizar su propio software para aplicaciones muy sencillas, y una vez se
vaya aumentando el nivel se vaya emigrando a otro entorno mas completo para
programar. También puede ejecutar aplicaciones en navegador, ya que contiene una

Applet en la cual se pueden generar diferentes ejecutables.
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Fig. 1 Software de Processing

Otra caracteristica importante de Processing es la capacidad de combinarse con otras
aplicaciones como Java o Arduino. También tiene la posibilidad de generar ejecutables

para diferentes plataformas Mac, Windows e incluso aplicaciones méviles para Android.

Como se ha comentado anteriormente, Processing esta basado en Java, aunque tiene
algunas diferencias. En modo basico se programa sin clases ni funciones y sin tener
una estructura, solamente con lineas de codigo; en modo en modo estructural, donde
ya se pueden crear funciones propias y llamarlas posteriormente; y en modo avanzado,

donde se trabaja con la orientacion orientada a objetos.

Para empezar a programar hay que entender la estructura del programa, consta de tres

métodos principales:

- settings(), este método solamente se ejecuta una vez, y solamente se puede
inicializar variables y utilizar la funcion size(), para dar tamafio a la ventana.

- setup(), este método también se ejecutara solo una vez donde ya se podra
ejecutar cualquier funcion.

- draw(), este método se ejecutara infinitamente en bucle siempre que se esté

ejecutando el programa

A partir de aqui ya se podria empezar a programar, hay que mencionar la posibilidad de
afadir oyentes como los periféricos, como el teclado o el ratén con los cuales podremos

actuar directamente con el cédigo.
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5.3. VAADIN

Vaadin es un framework para desarrollar aplicaciones SPA (Single Page Application)

gue permiten programar en diversos lenguajes, en las cuales se encuentra Java.[4]

Desde que se empez0 a desarrollar aplicaciones web, se ha buscado la forma para que
el desarrollo de estas paginas fuese lo mas sencillo posible, y Vaadin ha conseguido
ese objetivo.

Previamente se ha intentado encontrar esa solucion pero hasta Vaadin, no se habia
conseguido. El framework JSF (Java Server Faces), basado en la APl de Servelts MVC
(Model View Controller) quedd bastante cerca ya que contenia potentes
implementaciones pero dificiles de extender y més limitadas a la hora de componer una

aplicacion.

Vaadin si consiguié esa solucion, presenta muchas ventajas para un rapido desarrollo
de aplicaciones. La principal caracteristica que diferencia a Vaadin del resto, es que
presenta una arquitectura centrada con el servidor, al contrario que otros frameworks o
librerias de JavaScript. Ademas, este framework permite extenderse a GWT (Google
Web Toolkit). Es una tecnologia desarrollada por Google que permite desarrollar las

aplicaciones de manera sencilla sin necesidad de plugins en el navegador.

Otras ventajas que tiene Vaadin es la compatibilidad, mas alla de la web, con soportes
para méviles. También proporciona una arquitectura segura con plugins para diferentes

aplicaciones como Eclipse o Intellij o para testear Ul's (Disefios de interfaz de usuario).

El entorno de trabajo es muy intuitivo. Estd compuesto por un extenso framework de
componentes que permiten un facil Drag and Drop (un arrastrar y soltar) en la posicion
gue se desee de la pantalla. Ademas, también contiene diferentes tipos de layout para
el disefio de las paginas. La facilidad y la rapidez con la que se permite disefiar

aplicaciones hace de este framework uno de los mas potentes que hay.
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Fig. 2 Entorno de Vaadin Designer en Eclipse.

Vaadin se podria resumir en una palabra, simplicidad. Se reduce lineas de cédigo, por
lo tanto, también reduce errores, asi como tiempos de desarrollo. El resultado, una

aplicacion eficiente que necesita poco mantenimiento y con un bajo coste.
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5.4. ARDUINO

Arduino es la plataforma electronica mas utilizada en prototipos de circuito. Es un micro
controlador que mezcla el mundo del software con el del hardware, en el cual se
programa de una forma sencilla con un codigo libre que ha simplificado mucho la forma
de trabajar con ellos. Como ambos son libres, se utiliza un cédigo accesible para que
cualquiera pueda maodificarlo o utilizarlo, de forma gratuita, donde todo el mundo puede

crear sus propios programas en funcién de sus necesidades.

Utiliza un lenguaje de programacién basado en C++, utiliza dos métodos principales,
setup(), el cual solo se ejecuta una vez; y loop() o draw(), el cual se ejecuta en bucle.
Previamente se declaran las variables que se van a utilizar para luego utilizarlas en los

métodos posteriores.

Por lo que respecta a los periféricos, se pueden utilizar gran cantidad de ellos, como
periféricos de lectura (como camaras para obtener imagenes o videos) hasta todo tipo

de sensores; asi como salidas, desde pantallas a altavoces.
Las caracteristicas o especificaciones de una placa Arduino son las siguientes:

- Micro controlador: es el circuito integrado que contiene el programa Arduino, en
el cual se programaran previamente las drdenes que ejecutara. Internamente
contiene los puertos de entradas y salidas mas la CPU. Los mas sencillos y mas
utilizados son el ATmegal68 y el ATmega32u4.[5]

- Memoria Flash: es donde se guarda el programa después de compilarlo y
cargarlo en la placa. Ese programa queda guardado una vez se apague la placa

hasta que se vuelva a cargar otro programa. Suelen ser de 16 o 32 KB.

- SRAM: es la memoria donde, mientras se ejecuta el programa, se guardan las
variables locales y calculadas. Al contrario que la Memoria Flash, éstas se

pierden cuando se apaga el Arduino. Suelen ser entre 8 y 32 KB.

- EEPROM: guarda los datos constantes una vez se apaga la placa Arduino, es
una memoria no volatil como la SRAM, pero mas lenta debido a que solo puede
leer byte a byte.
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- Tension de trabajo: es la tension de alimentacion a la cual el Arduino hara
trabajar a todos sus componentes. Los Arduinos suelen trabajar con 5V, aunque
Gltimamente se estan implementando de 3,3V.

- Entradas y salidas analdgicas o digitales: es el nimero de pines que tendréa el
Arduino, habra pines analdgicos y pines digitales, y todos se podran utilizar como
entradas o como salidas
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5.5. TAXONOMIA DE BLOOM

La taxonomia de Bloom es un conjunto de tres modelos jerarquicos usados para
clasificar objetivos de aprendizaje en niveles de complejidad para una herramienta para
educar, estos modelos son la dimension afectiva, la cognitiva y la psicomotora.[6]

Primero tenemos la dimensién afectiva, que es el modo en el que una persona reacciona
emocionalmente, en su capacidad para sentir las emociones o sensaciones de otras
personas y en coOmo expresar sus sentimientos. Consta de 5 niveles: recepcion,
respuesta, valoracion, organizacion y caracterizacion. Siendo la recepcion el nivel mas

bajo de complejidad y la caracterizacién el mas alto.

Por otro lado tenemos la dimension psicomotora, que es la capacidad de las personas
para manipular instrumentos fisicamente. Sus niveles son percepcién, disposicion,
respuesta dirigida, respuesta automatica, adaptacion y creacién. Siendo la percepcion

el nivel de complejidad més bajo y la creacién el mas alto.

Y por ultimo, tenemos la dimensién cognitiva, que es la habilidad que tenemos sobre los
estudios para pensar. Con ella se pretende potenciar las competencias del estudiante.
Esta es la dimension en la cual va a basarse la realizacion de las practicas, de una
manera escalonada, pasando por diferentes niveles de complejidad siempre en un orden

cronoldgico. Los seis niveles son los siguientes:
- NIVEL 1 : Recordar o conocer:

Este nivel trata de recordar sin necesidad de entender. Es decir, tener la capacidad de
almacenar en la memoria diferentes tipos de informacion: teorias, conceptos... Es el

nivel mas sencillo de alcanzar.
Verbos que se utilizan en este nivel: enumerar, nombrar, describir, identificar, repetir...
- NIVEL 2 - Comprender:

Este nivel trata a parte de recordar la informacién, entenderla. Se demuestra una
comprension de esa informacibn mediante interpretaciones, traducciones o

descripciones.
Verbos que se utilizan en este nivel: resumir, ejemplificar, expresar, localizar...
- NIVEL 3 - Aplicar:

Este nivel trata de utilizar esos conocimientos adquiridos y comprendidos previamente

como reglas o técnicas para conseguir resolver problemas en nuevas situaciones.

Verbos que se utilizan en este nivel: calcular, construir, solucionar, establecer,

practicar, mostrar...
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- NIVEL 4: - Analizar:

Este nivel trata de examinar la informacion, descomponerla y encontrar la relaciéon entre
los componentes. Esto se consigue buscando evidencias y observando las
consecuencias de esa informacién. Elaborar hipétesis y contrastarlas también esta
dentro de este nivel.

Verbos que se utilizan en este nivel: experimentar, inspeccionar, cuestionar, clasificar...
- NIVEL 5 - Crear:

En este nivel trata de crear algo diferente o proponer soluciones alternativas aplicando
el conocimiento y combinando toda la informacién. Anticiparse a lo que pueda ocurrir y

prever los problemas que puedan surgir.
Verbos que se utilizan en este nivel: disefiar, resolver, elaborar, actualizar...
- NIVEL 6 - Evaluar:

Este es el ultimo nivel, el mas complejo. Trata de calificar o dar validez a algo o justificar

0 juzgar una informacién, siempre en base a unas opiniones o criterios preestablecidos.

Verbos que se utilizan en este nivel: valorar, juzgar, calificar...

Taxonomia de Bloom
Ambito cognitivos

evaluacion NIVEL DE COMPLEJIDAD ALTO
sintesis o N
analisis

comprension

Conocimiento NIVEL DE COMPLEJIDAD BAJO

Fig. 3 Niveles de la taxonomia de Bloom en la dimension cognitiva. [7]

De acuerdo a estos diferentes niveles se ha hecho la realizacion de las practicas.
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6. DESARROLLO

6.1. ANTECEDENTES

Previamente a la realizacion de las préacticas se hizo un estudio de mercado para la
compra de un Arduino. Se miraron diferentes kits con diferentes Arduinos y se eligi6 el
ARDUINO STARTER KIT. En el siguiente apartado se mostrara ese estudio. Con
Arduino se pueden hacer muchisimas cosas, sobretodo para procesos automatizados,
desde domoética a controlar procesos a pequefa escala. De ese modo se ha disefiado
una practica de domotica para poner en situacion a los estudiantes de lo que se puede

llegar a hacer.

Por parte de Processing se ha hecho una documentacién de lo que se puede llegar a
hacer, he hecho varios ejemplos que ofrece la web de Processing. Y a partir de aqui
saqué las ideas lo mas creativas posibles y disefié las practicas con sus
implementaciones. Nunca hay solo una solucién correcta, siempre hay diferentes

maneras de solucionarlas.

Y por ultimo, por parte de Vaadin, primeramente me planteé algunas practicas que
posteriormente ya que al utilizar el trial de Vaadin, no podia acceder a todos los

componentes que queria y tuve que buscar nuevas ideas.

De esta manera, teniendo la base después de haberme documentado y ver hasta que
punto podia trabajar me puse manos a la obra a crear practicas originales donde los

alumnos se diviertan a la vez que aprende.
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6.2. PLANTEAMIENTO Y DECISION SOBRE SOLUCIONES ALTERNATIVAS

El proyecto consta de trece practicas, repartidas en siete de Processing, una de Arduino
y cuatro de Vaadin. Estas practicas se han realizado, como bien se ha comentado,
baséndose en la Taxonomia de Bloom. Como se ha explicado en el apartado anterior
cogi unas ideas haciendo ejemplos e informandome para después tener la capacidad
de hacer practicas nuevas y originales.

La primera préactica de cada plataforma son practicas introductorias en las cuales se
explica como crear un proyecto y el codigo principal para hacer un programa muy
sencillo. Por parte de Processing, se explicara como importar las librerias de Processing
desde Eclipse para trabajar con ella. La practica de Arduino es simplemente
introductoria explicando como se programa en Arduino. Y por ultimo, por parte de
Vaadin, se explicara como crear un disefio y como ejecutarlo, ademas de explicar en el

manual de instalacién de Vaadin Designer la instalacion de este.

Los enunciados de las practicas se encuentran en el ANEXO A de la memoria, y las
soluciones en el ANEXO B. Ademas, se podra encontrar los enunciados de las practicas

y los archivos de las soluciones en una carpeta compartida.

https://drive.google.com/open?id=1-DIEboc26nhb4imTDuZHFiuZ7K1gMc1l-

Ademas de la realizacion de los enunciados y la implementacion de las soluciones, se
ha realizado, a parte del manual de instalacion de Vaadin Designer indicado
anteriormente, algo mas de documentacién. Por un lado, se ha realizado un manual de
Arduino donde se explica la forma de programar en él y como se debe montar la placa
para poder trabajar. Y por ultimo, un manual de conceptos basicos de las practicas

indicando de que tratan, que clases y que funciones nuevas se van utilizar.

Estos dos ultimos manuales seran para el profesorado y no para los alumnos, de esta
manera el profesor sabra que es lo que tiene que explicar en cada practica, y por otro
lado, también podra dejar el Arduino preparado para las clases para que los alumnos no
pierdan el tiempo montandolo y se dediguen a programar. Los manuales y la
documentacion para el profesorado se encuentran en el ANEXO C de la memoria. Estos

documentos también se encontraran el la web previamente mencionada.
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6.3. ESTUDIO DE MERCADO ARDUINO

Para la realizacion de algunas de las practicas de Processing se va a necesitar un

Arduino y algunos componentes. Previamente se ha buscado el Arduino més adecuado

para la realizacion de las practicas.

Primeramente, hay que diferenciar entre los diferentes tipos de Arduinos que hay en el

mercado. Estos vienen diferenciados por el tamafio, la conectividad, el nimero de pines

de entradas y salidas y la cantidad de memoria interna para programas que requieran

mucho codigo, cuanta mas capacidad y mas salidas, mayor es el precio del Arduino.

Actualmente hay quince tipos de Arduinos en el mercado.

Arduino Micro Tensién (V) | Pines /O | Pines1/O | Sram | Memoria
controlador trabajo Digitales | analogas | (KB) Flash
(KB)
PRO ATmegal68 3.3 14 6 1 16
PRO MINI ATmegal68 33 14 8 1 16
NANO ATmegal68 5 14 8 1 16
UNO ATmega328 5 14 6 2 32
ESPLORA ATmega32u4 5 0 2.5 32
ROBOT ATmega32u4 5 4 8 2 32
ATmega328 5 14 6 2 32
ETHERNET
MEGA 2560
MINI ATmega328 5 14 8 2 32
FIO ATmega328P 3.3 14 8 2 32
LEONARDO | ATmega32u4 5 20 12 2 32
YUN ATmega32u4 5 20 12 2.5 32
MICRO ATmega32u4 5 20 12 2.5 32
MEGA 2560 | ATmega2560 5 54 16 8 256
MEGA ADK | ATmega2560 5 54 16 8 256
DUE AT91SAM3X8 3.3 54 12 96 512
E
Tabla 1 Comparacién de tipos de Arduino para la venta al puablico en Noviembre de
2018

Como podemos observar en la tabla, la primera gran diferencia es el microcontrolador,

el cual te indica la Memoria Flash del Arduino, con la cual nosotros tendriamos suficiente
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con uno de 32 KB. Por otro lado, tenemos el nimero de entradas y salidas, que va a
marcar nuestra eleccion. Con catorce pines I/O digitales y seis pines de entradas
analdgicas seria suficiente. Por lo tanto el Arduino que mas se adapta a la realizacion

seria el Arduino Uno, ademas, bastante econémico.

Para la busqueda de material o dispositivos electronicos para Arduinos, se ha
consultado en varias webs de comercializacion. Cetronic, Electan y BricoGeek han sido
las que ofrecian los productos originales a buen precio. Se puede comprar los Arduinos
y los materiales por separado, pero no es una opcidon muy econdémica; por suerte, existe
la posibilidad de comprar kits, los cuales incluyen una placa Arduino y diverso material
de interés, como pueden ser leds, interruptores, sensores, etc. AqQui comparamos las
tres diferentes opciones de kit que aparecen en las tres previas webs de

comercializacion.
e KIT BASICO ARDUINO en Electan.[8]
Su precio es de 43.30€ y contiene:
- 1 x Arduino UNO R3
- 1 x cable USB

- 1 x placa protoboard

- 25 x cables Jumper

- 1 x mini servo

- 1 x zumbador

- 1 x potenciémetro

- 1 x caja de plastico Verde

- 4 x cajas de plastico azul pequefas

- 5 xleds rojos

- 5xleds verdes

- 10 x condensadores ceramicos 10nF
- 10 x condensadores ceramicos 100nF
- 5 x condensadores electroliticos de 100uF
- 10 x resistencias 330 Q

- 10 xresistencias 10 K Q

- 1 x sensor de inclinacién

- 1 x termistor

- 1 x foto resistencia

- 1xdiodo

- 5 xpulsadores
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- 5 xinterruptores

e KIT ARDUINO AVANZADO en BricoGeek.[9]
Su precio es de 95,00€ y contiene:

- 1 x placa Frearduino UNO

- 1 x pantalla TFT1.8 serial (compatible con alimentacion 3.3V y 5V )
- 1 x teclado de 5 botones

- 1 x zumbador

- 1 xsensor de gas MQ3

- 1 x médulo MP3

- 1 x sensor de color

- 1 xsensor inercial 9 DOF

- 1 x médulo Wifi ESP8266

- 1 x adaptador Bluetooth BLE

- 1xreléde 1 canal

- 1 x porta pilas (pilas no incluidas)
- 1 xcable USB

- 30 x cables de conexion
e ARDUINO STARTER KIT en Cetronic (Componentes eléctricos).[10]
Su precio es de 88.95€ y contiene:

- 1 x Arduino Projects Book

- 1 x Arduino UNO Rev3

- 1 xcable USB

- 1 x placa protoboard de 400 puntos

- 1 x adaptador para la bateria de 9 Voltios
- 70 x puentes de conexién para la protoboard
- 6 x foto resistencias (VT90N2 LDR)

- 3 x potenciometros de 10K

- 10 x pulsadores

- 1 x sensor de temperatura (TMP36)

- 1 x sensor de inclinacién

- 1 x LCD alfanumérico (16x2 caracteres)

- 1 x LED (Blanco)
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- 1xLED (RGB)

- 8 xLED (Rojo)

- 8 xLED (Verde)

- 8 x LED (Amarillo)

- 3 xLED (Azul)

- 1 xmotor CC 6y 9 Voltios
- 1 x servo motor

- 1 x zumbador

- 2 x opto acopladores 4N35
- 5 x transistores BC547

- 2 xmosfet IRF520

- 5 x condensadores 100nF
- 3 x condensadores 100uF
- 5 x condensadores 100pF
- 5 xdiodos 1N4007

- 1 x tiras de pines macho (40x1)

- 20 x resistencias 220 Q
- 5 xresistencias 560 Q

- 5 xresistencias 1K Q

- 5 xresistencias 4.7K Q
- 10 x resistencias 10K Q
- 5 xresistencias 1M Q

- 5 xresistencias 10M Q

UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH
Escola Superior d’Enginyeries Industrial,

Tabla comparadora de los Kits de Arduino:

Aeroespacial i Audiovisual de Terrassa

KIT BASICO ARDUINO ARDUINO STARTER
ARDUINO AVANZADO
Comercial Electan BricoGeek Cetronic
Arduino UNO R3 con Frearduino UNO UNO R3 con cable
cable USBy con cable USB USB y protoboard
protoboard
Leds 5 rojos 0 1 blanco
5 verdes 8 rojos
1 RGB 8 verdes
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8 amarillos
3 azules
1 RGB
Resistencias 10 x 330 Q, 0 20 x 220 Q,
10 x 10K Q 5x 560 Q,
5x 1K Q,
5x4.7K Q,
10 x 10K Q,
5x1MQ,
5x10M Q
Condensadores 10 ceramicos 0 3 de 100uF,
10nF, 5 de 100nF,
10 ceramicos 5 de 100pF
100nF,
5electroliticos
100uF
Otros 5 interruptores, lrelédel 10 pulsadores,
componentes 5 pulsadores, canal, 6 foto resistencias,
electrénicos 1 termistor, 1 zumbador 3 potencidometros de
1 foto resistencia, 10K,
1 mini servo, diodos 1N4007,
1 zumbador, 1 motor CC6y9YV,
1 diodo, 1 servo motor,
1 potenciémetro 1 zumbador,
2 opto acopladores
4N35,
5 transistores
BC547,
2 mosfet IRF520
Sensores 1 de inclinacién 1 de color, 1 de temperatura
1 inercial 9 (TMP36),
DOF, 1 de inclinacién
1 de gas MQ3
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Extras 25 cables Jumper | 1 modulo Wifi 1 LCD alfanumeérico,
ESP8266, 70 puentes de
1 adaptador conexion,

Bluetooth BLE, 1 libro de proyectos
1 pantalla para Arduino
TFT1.8 serial,
1 teclado de 5
botones,

1 moédulo MP3,
30 cables
conexion,

1 porta pilas

Precio 43.30€ 95.00€ 88.95€

Tabla 2 Comparacién Kits de Arduino.

Como podemos observar en la tabla, la primera opcién trata de un kit simple bastante
econdémico con un Arduino Uno R3 y varios componentes electrénicos como leds e
interruptores. Es una opcion con muy poca variedad de materiales y muy limitado,

apenas un sensor de inclinacion con el que poder hacer aplicaciones.

En la segunda opcion, con el precio mas elevado de las tres opciones, tenemos un kit
con un Frearduino Uno. Este Arduino es casi idéntico al anterior, la una diferencia es
gue en los pines para entradas y salidas se permite la salida y entrada a diferentes
tensiones (3.3V y 5V) para facilitar la conexion con periféricos como sensores 0 Servos.
El kit también incluye una gran variedad de materiales un poco mas sofisticados para
un nivel mas avanzado, como pueden ser un sensor de gas, un médulo Wifi ESP8266

0 un adaptador Bluetooth.

Y por ultimo, tenemos un kit con un Arduino UNO R3, el mismo que en la primera opcion.
A diferencia del primer kit, este contiene mas variedad de material, como un sensor de
temperatura, un LCD alfanumérico... En definitiva, bastante mas completo, pero sin
llegar al nivel de dificultad de la segunda opcion, la cual contenia material con un nivel

bastante avanzado respecto a conocimientos.
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En conclusion, podemos decir que el primer dispositivo es econémico pero es bastante
simple e incluye poco material para poder trabajar, por lo tanto no es una buena opcion;
por otro lado, la segunda, todo lo contrario, poco econémico y con un material de uso
mas complejo, lo cual no serian las més idoneas para muchas de las practicas si
seguimos la taxonomia de Bloom, explicada en el siguiente apartado. Por estas razones,
la ultima opcidn es la mas adecuada para este caso: Tiene una gran variedad de material
con el que podemos trabajar bien sin muchas dificultades. Por lo tanto, el Arduino que
se ofrece es el ARDUINO STARTER KIT del comercial Cetronic (Componentes
eléctricos) por 88,95€.
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6.4. DESARROLLO DE LAS SOLUCIONES ESCOGIDAS
6.4.1. PRACTICAS
6.4.1.1. PROCESSING
6.4.1.1.1. PRACTICA O: INTRODUCCION A PROCESSING
Esta es la primera practica de Processing, donde los alumnos crearan un proyecto Java

e importaran las librerias de Processing y crearan su primer programa “Hola Mundo!”.
Los objetivos de la préactica son:

- Importar las librerias de Processing para trabajar en Eclipse.
- Aprender como crear un proyecto Processing.
- Aprender el lenguaje basico para programar en Processing.

Previamente los alumnos deberan descargar las librerias necesarias desde la web de

Processing. https://processing.org/download/

Una vez se hayan seguido todos los pasos y se hayan importado esas bibliotecas ya
estaran listos para empezar a programar. En la practica se explicara el lenguaje basico
de Processing y como desarrollar una aplicacién muy sencilla. Finalmente, se creara un

primer programa “Hola mundo” donde se mostrara un mensaje por pantalla.

Esta es una practica de nivel 1 de complejidad, en la taxonomia de Bloom. En la practica
se explican todos los pasos que hay que seguir y se muestran uno a uno, simplemente
deberan de seguir las instrucciones. Los alumnos deben recordar todo lo explicado en
la practica ya que estos conocimientos aprendidos se deberan utilizar en el resto de
practicas de Processing. Una vez acabada la practica, los alumnos deberan ser capaces
de recordar los pasos y conocimientos que se han adquirido de cara a las proximas

practicas.
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6.4.1.1.2. PRACTICA 1: PRIMEROS PROGRAMAS
En esta segunda préactica de Processing se pretende introducir al alumnado en el mundo

de Processing, ensefidndole diferentes funciones para que las vayan conociendo.
Los objetivos de la préactica son:

- Trabajar con clases y herencia.

- Crear diferentes formas geométricas utilizando las funciones 2D primitivas de
Processing.

- Aprender como crear un proyecto Processing.

- Aprender el lenguaje basico para programar en Processing.

- Trabajar con métodos continuos.

- Crear movimiento de objetos por pantalla.

- Mostrar imagenes por ventana.

- Utilizar eventos desde el teclado.

- Utilizar eventos desde el raton.
Esta practica esta dividida en tres apartados:

En el primer apartado, los alumnos deberdn crear una cara sonriente con diferentes
formas geométricas. Se utilizaran circulos para los o0jos, un rectdngulo para la nariz y un

triangulo para la boca. Se deberan de crear las clases necesarias para realizarlas.

En el segundo apartado, se creara un programa en el cual se visualizara el movimiento
a una linea. Haciendo clic al botdn izquierdo del ratén, se pondra en marcha o se parara
el movimiento. EI movimiento de la linea no debera parar por el mismo. La linea de
desplazara verticalmente hacia arriba de manera que cuando llegue a la parte superior
de la pantalla vuelva a aparecer por la parte inferior y de esta manera el movimiento sea

continuo.

Y finalmente, en el Ultimo apartado, los alumnos deberan dar movimiento a una imagen
a través del teclado. Pulsando diferentes teclas del teclado la imagen se movera en una

direccién o en otra.

Esta practica esta dentro del nivel 2 de complejidad en la taxonomia de Bloom. Se
necesitard comprender y entender lo aprendido en la primera practica. En esta se
explicaran conceptos nuevos y funciones nuevas, pero se necesitara recordar la base
aprendida en la practica anterior. Los alumnos iran siguiendo la practica y necesitaran

haber comprendido toda la informacion para poder realizarla.
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6.4.1.1.3. PRACTICA 2: PAINT
En esta practica se va a simular la creacion de un Paint. Se creara, en la parte superior
de la pantalla, una zona donde no se permitira dibujar y donde podremos elegir si dibujar
o borrar y donde daremos tamafio a la linea de dibujo.

- Los objetivos de la préactica son:

- Conocer diferentes funciones de Processing.

- Crear programas entretenidos.

- Simular un Paint.

- Estructurar bien las diferentes zonas de la pantalla.

- Trabajar con las variables mouse X y mouse Y.

Constara de tres apartados, el primero, en el cual solamente permitiremos dibujar a
través de lineas. Se utilizaran las variables de Processing, mouse X y mouse Y las

cuales nos indicaran en qué posicion de la pantalla se encuentra el cursor.

En el segundo apartado se creara un rectangulo dentro de la parte superior de la pantalla
donde se podra elegir que grosor de linea se quiere para dibujar. Apareceran tres

opciones diferentes.

Y en el Ultimo apartado, se creara la simulacién de la “‘goma” de Paint para borrar lo
dibujado. Se volvera a utilizar el espacio de la parte superior de la pantalla, para que el

dibujante pueda seleccionar si dibuja o borra.

En esta practica se volvera a trabajar en el nivel 2 de complejidad en la taxonomia de
Bloom. Se introduciran nuevas funciones, pero sera suficiente solo con recordarlas, los

alumnos deberan entenderlas para posteriores practicas.
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6.4.1.1.4. PRACTICA 3: PELOTA SALTARINA
En esta practica se dard movimiento a una esfera que ird moviéndose por pantalla y

reaccionando a los choques con las paredes y con los cruces con otras esferas.
Los objetivos de esta préactica son:

- Utilizacion de otras librerias de Java.
- Conocer la clase PVector de Processing.

- Tener conocimientos matematicos de Vectores.

Primeramente, se va a crear una esfera que vaya continuamente moviéndose por la
pantalla. La direccion sera aleatoria, es decir, una vez se ejecute la esfera se desplazara
en cualquier direccion. No siempre ird en esa direccién ya que en el momento que esa
esfera rebote con la pared rebotara, es decir, simulando el choque de una pelota en una
pared. Por ejemplo si la esfera choca con la pared izquierda mientras estaba
desplazandose hacia arriba, la esfera continuara desplazandose hacia arriba pero esta

vez buscando la pared derecha.

Para darle la direccion correcta en cada momento a la esfera se utilizara la clase de
Processing, PVector, la cual contiene diferentes funcione que permitiran un
desplazamiento correcto de la esfera. También se dara color y radio a la esfera de

manera aleatoriamente.

En el segundo apartado, se introducira otra esfera en la pantalla y se afiadira alguna
dificultad mas. En el momento que las dos esferas se crucen, no chocaran, ya que
conseguir la direccién en la que las esferas se crucen es una tarea mas complicada y
se perderia bastante tiempo aqui. Por esta razén cuando las esferas se crucen, ambas

cambiaran de color aleatoriamente otra vez.

Esta practica estaria dentro del nivel 3 de complejidad de la taxonomia de Bloom. Este
nivel también incluye los dos anteriores, ya que se necesitara recordar y comprender la
informacién aprendida hasta aqui. Pero, ademas, en esta practica se necesitara calcular
direcciones y dimensiones, por lo tanto, aqui si que se necesita aplicar unos
conocimientos y utilizar unas leyes y datos, en este caso, férmulas. Para esta parte de
la practica se necesitara calcular las distancias que hay entre las esferas y la pared para
determinar cuando hay un choque con pared o un cruce con otra esfera. El choque entre
esferas con su posterior variacion de la direccion que tomarian las esferas hubiese

complicado demasiado la préactica.
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6.4.1.1.5. PRACTICA 4: ENCUENTRA LOS ELEMENTOS.
En esta practica los alumnos simularan un juego llamado Encuentra los elementos,
donde el jugador debera encontrar diferentes objetos escondidos en diferentes
imagenes. Los alumnos buscaran imagenes en las cuales aparezcan diferentes

elementos y elegiran varios de ellos en cada imagen.
Los objetivos de la practica son los siguientes:

- Trabajar con arrays de imagenes.

- Aprender a seleccionar elementos aleatoriamente dentro de un array.

- Mostrar por pantalla las coordenadas del puntero del raton.

- Controlar los margenes de la pantalla de manera que las imagenes siempre

gueden centradas.

Habra un primer programa donde se mostrara una imagen por pantalla y cuando
hagamos clic con el boton izquierdo del ratén en cualquier punto de la pantalla se
mostraran las coordenadas del puntero del raton en ese momento por la consola. Estas
coordenadas nos serviran para determinar el area en el cual se encuentran los
elementos. Es necesario determinar el area de estos para cuando se ejecute el juego,

el jugador encuentre el elemento y lo seleccione.

En la segunda parte de la practica se creard el programa que simule el juego. Se
mostraran las diferentes imagenes por pantalla una a una. Se seleccionaran cinco de
los nueve elementos de cada imagen aleatoriamente y se mostrara el nombre de estos
por pantalla. De esta manera el jugador vera el nombre de los elementos que tendra
gue encontrar. Cada vez que el jugador clique en la pantalla el programa comprobara si
ese punto de la imagen pertenece al area de alguno de los elementos pendientes. Si se
clica dentro del area de alguno de los elementos pendientes este elemento habra sido
encontrado. Cuando esto ocurra, se eliminara el nombre del elemento de la lista de
nombres pendientes de encontrar y se sefializard en la misma imagen con un circulo
verde. En caso de no acertar, se acumulard el nimero de fallos en una variable, y

cuando esta exceda del permitido, el jugador habra perdido la partida.

Por otro lado, si el jugador encuentra todos los elementos de una imagen, se ira a por
la siguiente. Una vez se haya encontrado todos los elementos de todas las imagenes el
jugador habr4 ganado el juego, también se mostrard un mensaje por pantalla

indicandolo.

Esta practica se encuentra dentro del nivel 3 de complejidad en la taxonomia de Bloom
como en la practica anterior, pero en esta se va un paso mas alla a nivel de dificultad y

complejidad. Al estar en el nivel tres la practica cumple con su nivel y con los anteriores,

DISENO DE PRACTICAS DE LABORATORIO PARA TRABAJO EN JAVA CON PROCESSING Y VAADIN
-36-



Escola Superior d’Enginyeries Industrial,
Aeroespacial i Audiovisual de Terrassa

Juan José Moreno Escdmez UNIVERSITAT POLITECNICA DE CATALUNYA
BARCELONATECH

es decir, recordar, comprender y aplicar. Se pautan varios métodos necesarios para el
desarrollo de la practica los cuales los alumnos necesitaran pensar bien como haréan el

programa. Se necesitard hacer un buen analisis antes de empezar a programar.

El alumno debera recordar toda la informacion adquirida y entendida, y aplicarla en la
practica para poder llegar a resolverla.
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6.4.1.1.6. PRACTICA 5: FLAPPY BIRD
Esta es una practica bastante sencilla. Se creara un mini juego parecido a un famoso

juego llamado Flappy Bird con alguna variante.
Los objetivos de la practica son los siguientes:

- Crear un programa mas dinamico en el que poder entretenerse
- Aumentar la velocidad de movimiento de imagenes

- Recordar funciones de Processing explicadas previamente.

Se deberéa crear un programa en el cual aparezca una linea horizontal desplazandose
de abajo a arriba continuamente. En el momento que se cligue a la pantalla el
movimiento de la linea se pondra en marcha. Pero, esta linea tendra una separacion
entre medias, es decir, estara formada por dos lineas separadas por un pequefio hueco.
Este hueco ir4 variando aleatoriamente cada vez que la linea llegue a la parte superior

de la pantalla y aparezca por la parte inferior para volver a desplazarse para arriba.

También se debera crear un pequefo icono 0 una pequefa imagen como “mufieco”, el
cual estard fijo en el eje de la Y pero permitirA moverse en el eje de la X mediante el
cursor del raton. El jugador debera intentar colocar el icono en una posicion de manera
gue cuando la linea llegue a su altura, la imagen pase por el hueco y la linea no toque

la imagen.

En el momento que la linea toca la imagen, se detiene el juego ya que el jugador ha
perdido. La velocidad de desplazamiento de la linea ird incrementandose en funcion del
numero de veces que el jugador ha conseguido esquivar la linea. De esta manera el
juego se ira complicando hasta un punto donde el jugador ya no sera capaz de esquivar

esa linea.

Esta practica se encuentra dentro del nivel 2 de complejidad en la taxonomia de Bloom.
Requiere de conocer unos conocimientos aprendidos en la practica 1 y entenderlos para

poder desarrollar la practica sin problemas.
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6.4.1.1.7. PRACTICA 6: PuzzLE
La practica consiste en crear un Puzzle. Se creara un programa el cual al ejecutarlo
apareceran diferentes piezas de una imagen y habrd que colocarlas en un recuadros

para completar la imagen.

Los objetivos de la practica son los siguientes:

Dividir una imagen en varias piezas.

Trabajar con Arrays de objetos.

- Comunicar Arduino con Eclipse.

Enviar datos desde Arduino al programa de Eclipse
Esta préactica esta dividida en tres apartados.

El primero de ellos ser& hacer un programa el cual divida una imagen en varias piezas.
La imagen tendra que ser cuadrada, es decir, que tenga el mismo numero de pixeles
tanto de alto como de ancho. El nimero de piezas en el que se querra dividir la imagen
tiene ser un niumero que sea cuadrado de otro niumero, como podrian ser 4, 9, 16, 25...
De esta manera cada imagen estaria formado por ese niumero de piezas que formarian

la imagen completa de forma 2x2, 3x3, 4x4, 5x5...

Processing tiene una forma de dividir una imagen en varias. Trata de mostrar por
pantalla la parte de la imagen que se quiera mostrar, es decir la pieza. Si se muestra la
imagen en unas coordenadas negativas y en tamafio de la pantalla es del tamafio que
se quiere que sean las piezas, en la pantalla solo se mostrara esa pequefia parte de la
pieza que se quiere ver, por lo tanto, en ese momento, se hara un guardado de pantalla.
Haciendo un guardado, el programa creara una imagen con lo que se vea por pantalla
en ese momento. De esta manera, haciendo un método que vaya mostrando las zonas
de la imagen que se desee y guardandolas en cada momento se consigue dividir la

imagen en un nimero determinado de piezas.

El segundo apartado consiste en crear el Puzzle. Se creard un programa que muestre
por pantalla todas las imagenes creadas y una zona con varios recuadros donde
deberan ir esas piezas. Mediante el ratbn se seleccionara la imagen que quiere
moverse, y mediante las teclas del teclado se moveran en las cuatro direcciones. Las
imagenes saldran desordenadas y se deberad colocar cada imagen en su posicién
correcta, por lo tanto se creara un array de objetos el cual tendrd como atributos las
imagenes y sus coordenadas finales. Una vez se mueva una imagen hasta su
coordenada cuando esta esté lo suficientemente cerca, se colocard. Cuando se

coloquen todas las imagenes se habra completado el Puzzle.
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Este ultimo apartado tiene el mismo funcionamiento que el anterior. Se creara el Puzzle

igual pero el movimiento de las piezas sera a través del Arduino y no a través del teclado.

Arduino tendra cuatro interruptores para poder mover la imagen en las cuatro
direcciones. Mediante el programa se comunicara con el Arduino y cada vez que se
pulse un interruptor del Arduino, este enviara un char al programa, el cual estara leyendo
para ejecutar la orden de mover la imagen en una determinada direccién. Y finalmente,

una vez estén todas las piezas colocadas se habra terminado el Puzzle.

Esta practica estaria dentro del nivel 5 de complejidad en la taxonomia de Bloom. Para
realizar la practica los alumnos deberan recordar toda la informacion aprendida, haberla
comprendido y haberla aplicado en las practicas anteriores. Pero ademas, en esta
practica, los alumnos deberdn compilar toda esa informacién de diferentes modos

combinando elementos aprendidos para proponer una solucién alternativa.

Los alumnos deberan combinar ideas, prever errores que puedan salir y aplicar las

habilidades aprendidas para producir esta practica, una practica original y complicada.
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6.4.1.1.8. PRACTICA 7: DOMOTICA
En esta préactica se va a simular la domética de una casa: el aire acondicionado o

calefaccion y la iluminacién.
Los objetivos de la practica son los siguientes:

- Trabajar con entradas analdgicas en el Arduino.
- Enviar datos desde el programa de Eclipse al Arduino.

- Poner a prueba todos los conocimientos adquiridos.
Esta practica esta dividida en tres apartados.

Esta practica tiene dos apartados. El primero, el control de un aire acondicionado de
una casa. Mediante el Arduino y un sensor de temperatura TMP-36 se leera la
temperatura ambiental. Por comunicacion serie, se enviara el dato al programa de
Processing donde mediante unos valores prefijados se comparara la temperatura actual.
Cuando la temperatura supere el limite superior deberemos “activar” el aire
acondicionado y cuando la temperatura sea mas baja que el limite inferior se
“desactivara” el aire. Habra que implementar por pantalla un SCADA (Supervisory
Control And Data Acquisition) donde se vean la temperatura actual, las dos

temperaturas prefijadas y las sefializaciones de cuando se activa el aire acondicionado.

En el segundo apartado se simulara la iluminacién de una casa. En la pantalla se
dibujard un esquema de una casa con 4 o 5 habitaciones. También se mostrar4 una
persona o un icono el cual se ira moviendo por la casa. Aparte, se hara un pequefio
montaje en el Arduino simulando las habitaciones, un led por cada habitacion. En el
momento que la “persona” entre en una habitacion, el programa enviara una senal al
Arduino para indicar que alguna persona ha entrado en esa habitacion, por lo tanto, se
encendera la luz de la habitacion se encendera el LED). En el momento que se salga

de la habitacion la luz se apagara.

Esta practica también estaria dentro del nivel 5 de complejidad en la taxonomia de
Bloom, como la anterior. Son las ultimas practicas de Processing y las mas complejas.
Se busca que el alumno sea capaz de crear un pequefio sistema de iluminacion y el
funcionamiento de un aire acondicionado. Para ello debera poner sobre la mesa todos
sus conocimientos de Processing, aplicarlos y buscar soluciones al planteamiento

inicial.
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6.4.1.2. ARDUINO

Solamente hay una préactica de Arduino, que debera realizarse antes de las practicas 6
y 7 de Processing, ya que en ellas se utiliza el Arduino y se trabaja con él. Una vez
realizada esta practica se podra hacer sin problema las dos practicas ya mencionadas.

6.4.1.2.1. PRACTICA O: INTRODUCCION AL ARDUINO
En esta practica se har4 una pequefa introduccion al Arduino. Se explicara cémo

instalar el software y cémo es el lenguaje para programar.
Los objetivos de la practica son los siguientes:

- Instalar el Software de Arduino para trabajar en Eclipse.

- Aprender el lenguaje basico para programar en Processing.

En la practica se explicara paso por paso como descargar e instalar el software del
Arduino para poder hacer un programa y descargarlo en la placa. Se mostrara el montaje

gue habra que hacer.

Esta practica estaria dentro del nivel 1 de complejidad en la taxonomia de Bloom. En la
practica se explican todos los pasos uno a uno para descargar e instalar el software del
Arduino. Los alumnos solamente deberan seguir esas instrucciones. Los alumnos
deberan recordar todo lo que se expligue en la practica ya que los conocimientos
aprendidos en esta practica se utilizaran en las dos practicas de Processing que se

utiliza el Arduino.
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6.4.1.3. VAADIN

Por parte de Vaadin hay 4 practicas, la primera introductoria de nivel 1, dos mas de nivel
y la dltima de nivel 3. Los alumnos deberan haber realizado la instalacion de Vaadin
Designer en Eclipse antes de la realizacion de las précticas.

6.4.1.3.1. PRACTICA 0: EJECUCION PRIMER DISENO VAADIN
En esta practica se creara un primer disefio de Vaadin. Con el manual ya se habréa

explicado como instalar el plugin de Vaadin y como crear y ejecutar una clase.

En esta practica los objetivos son los siguientes:

Conocer los diferentes tipos de layouts.

Utilizar diferentes tipos de layouts.

Disefiar una clase con Vaadin Designer.

Ejecutar una clase disefiada por Vaadin Designer.

El disefio sera cuatro TextFields colocados en la pantalla. Estaran colocados dos arriba
y dos abajo. Se debera de crear un programa de manera que lo que se escriba en el
TextField superior izquierda se escriba en el inferior derecho; y por otro lado, lo que
escriba en el superior derecho que se escriba en el inferior izquierdo. En los TextFields

inferiores no se permitird escribir.

Esta practica estara dentro del nivel 1 de complejidad en la taxonomia de Bloom. En la
practica se explica como se disefiara la clase y como se declarara y se mostrara el
disefio. Los alumnos deberan seguir los pasos simplemente y deberan recordar la

informacién para la siguiente practica.
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6.4.1.3.2. PRACTICA 1: FORMULARIO

En la practica se hara un formulario como los que aparecen en muchas paginas web.
En esta practica los objetivos son los siguientes:

- Utilizar componentes tedricos como TextField, Button y Label.
- Crear un formulario.
- Utilizar un TextArea para mostrar los datos recogidos.

- Validar datos de un formulario.

Primeramente se debera disefiar la pagina. Se colocaran 3 TextFields para escribir el
nombre y los apellidos, un ComboBox para elegir la nacionalidad, un RadioButtonGroup
para elegir el género y un inLineDateField para seleccionar la fecha de nacimiento. Aqui

se introduciran los datos todos los datos.

Hay tres apartados, en los cuales se ira afiadiendo cosas. En el primero simplemente

se mostrara el formulario y el usuario rellenara los campos.

En el segundo apartado se afiadird un TextArea y un Button. Cuando se apriete al boton
se mostrard una descripcion de la persona gue ha introducido sus datos en el area de

texto. Se recogeran los datos de los componentes y se escribira en el area de texto.

Finalmente, en el tercer apartado de la practica se validaran los datos introducidos. Si
algun dato introducido no es correcto, no se permitira hacer la descripcién y mostrara
un mensaje con un Label donde se informara de porque no se permite, es decir, que
dato es incorrecto y porgue. Nombre y apellidos seran correctos siempre que tengan un
minimo de 3 caracteres, por lo tanto, no permitirA ningiin campo vacioé o con uno o dos
caracteres. La nacionalidad y el género seran correctos siempre que se haya
seleccionado alguna opcion, es decir, si no se selecciona ninguna opcién, no se
permitird hacer la descripcion. Y por ultimo, la fecha de nacimiento sera correcta siempre

gue la fecha elegida no sea posterior a la fecha actual.

Cuando se cumplan todas las restricciones se permitira hacer la descripcién de la

persona con los datos introducidos.

Esta practica esta dentro del nivel 2 de complejidad en la taxonomia de Bloom. Los
alumnos deberan comprender la informacién aprendida en la practica anterior para la
realizar la practica. Realizando la practica, los alumnos demostraran haber

comprendido lo aprendido.
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6.4.1.3.3. PRACTICA 2: NOTICIAS
En la practica se simulara un muro de cualquier red social o cualquier diario online donde

se redacta una noticia o simplemente una frase y se publica en un muro de noticias.
En esta practica los objetivos son los siguientes:

- Crear la simulacién de un muro de noticias.
- Limitar el nimero de caracteres de los TextFields.

- Afadir y eliminar componentes de un layout.

La practica es muy sencilla, primeramente se disefiara la clase donde se afiadira un
TextField y un Button en la parte izquierda de la pantalla. En el area de texto se escribira

lo que se quiera escribir y con el boton se publicara en la parte derecha de la pantalla.

Cada noticia que se publique debera aparecer en primer lugar, es decir, las noticias
antiguas iran desplazandose hacia la parte inferior de la pantalla. Se limitara el namero
de noticias para que cuando se llegue a ese limite, la noticia mas antigua desaparecera

a favor de la nueva que se publique.

También se debera limitar el nimero de caracteres del area de texto para que no se
supere el ancho de la pantalla y solo se publicara la noticia si hay algo en area de texto,

si no hay nada y pulsamos el boton de publicar no publicara nada.

Esta practica también se encuentra en el nivel 2 de complejidad en la taxonomia de
Bloom. Los alumnos deberan haber comprendido la informacién de la practica O para

poder realizar esta.
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6.4.1.3.4. PRACTICA 3: REGISTRO
Esta es la practica mas complicada de Vaadin. Se creara un registro de usuario donde
se las personas se registrardn y posteriormente podran iniciar sesion para modificar

algun dato o para eliminar la cuenta creada.
En esta practica los objetivos son los siguientes:

- Crear un registro de usuarios con contrasefia.

- Crear un archivo de texto en el cual se almacenen datos.
- Leer archivos de texto para cargar datos.

- Iniciar sesién con usuarios.

- Modificar datos de estos.

- Afadir y eliminar usuarios del registro.

- Saltar de un disefo a otro.

Se crearan diferentes disefios. El primero sera la pagina principal donde apareceran dos
Buttons que al pulsarlos hara aparecer otras pantallas. Una pantalla para registrarse y

otra para inicio de sesion.

La pantalla de registro tendra un TextField para escribir el usuario, un PasswordField
para escribir la contrasefia del usuario, otro TextField para el nombre de la persona, un
TextArea para escribir una pequefia descripcidon y un Button para completar el registro.
Las funciones de la pantalla seran permitir registrar un usuario siempre que en todos los
campos haya un minimo de tres caracteres. Una vez se registre se afiadira ese usuario
a un TreeMap donde quedaran guardados. Siempre que se ejecute la aplicacién se
debera cargar esa lista y cada vez que se registre un usuario nuevo se guardara. No se
permitira afladir un usuario ya existente. Desde esta pantalla también se podra ir a la de
inicio de sesion.

La pantalla de inicio de sesién se compondra de un TextField para escribir el usuario,
otro para la contrasefia y un botén para iniciar sesién. No permitira iniciar sesion si el
usuario no existe o si el usuario si existe pero la contrasefia no es correcta. Desde esta

pantalla también se permitira ir a la de registro.

Cuando un usuario inicio sesién aparecera un cuarto disefio. Se abrird el perfil del
usuario. Este debera contener tres Buttons, mostrar el nhombre de la persona y el
TextArea con la descripcion de la persona. El primer boton sera para cerrar sesion, con
el cual se cerrard la sesion del usuario y se volvera a mostrar la pantalla de inicio de
sesion. El segundo boton serd para eliminar el perfil, el cual lo eliminara de la lista de

usuarios. Y finalmente, un boton para modificar el perfil del usuario. En el momento que
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se pulse, el &rea de texto se desbloqueard y permitira modificar la descripcion, una vez
modificada, ademas de que debera aparecer otro botdn para guardar la modificacion.

Estos son todos los disefios y la funcion de cada uno de ellos, solo faltaria afiadir un
Button en el disefio de registro el cual elimine todos los usuarios registrados.

Esta practica se encuentra en el nivel 3 de complejidad de la taxonomia de Bloom.
Ademas de haber comprendido toda la informacién de las practicas anteriores, en esta,
se tendran que aplicar esos conocimientos. Los alumnos deberan utilizar los
componentes y funciones aprendidas para resolver el problema, se construiran

diferentes disefios y se irdn mostrando en funcién del programa.
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6.4.2. MANUALES Y DOCUMENTACION PARA EL PROFESORADO
Como se ha explicado anteriormente se ha realizado tres diferentes documentos:
manual de instalacion de Vaadin Designer, manual de funcionamiento del Arduino y

conceptos basicos.

6.4.2.1. MANUAL INSTALACION VAADIN DESIGNER
En el manual se explica como se instala el plugin de Vaadin para Eclipse. Seguidamente
se muestra como se crea un proyecto de Vaadin, y una vez creado, como se crea un

disefo.

Y finalmente una vez se ha creado el disefio, es el momento de ejecutarlo. El manual
muestra paso por paso como dar Run al proyecto a través del Maven Built. Se ejecutara

un pequefio programa muy sencillo para ver el funcionamiento.
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6.4.2.2.  MANUAL FUNCIONAMIENTO DEL ARDUINO
Se ha desarrollado un manual para el profesorado donde se explicara el funcionamiento
del Arduino. Primeramente se explicaran los componentes que van a ser utilizados en
las practicas y como se colocarian en la placa protoboard. Se explicara el

funcionamiento de cada uno de ellos y en qué posicion tienen que colocarse los pines.

Por otro lado, también se explicard como se programa el Arduino. Que lenguaje utiliza,
como se declaran las variables y que funciones hay. Primeramente se explicara un
lenguaje basico con entradas y salidas digitales donde simplemente habra que escribir
o leer valores digitales de estos pines y las entradas y salidas analdgicas, donde se

escribirdn o se leeran valores entre 0 y 1023.

Mas adelante, se ensefiard un lenguaje mas avanzado, en el cual el Arduino comunicara
mediante el puerto serie con la ejecucion del programa Eclipse, y de esta manera podran

compartir informacion entre una aplicacion y otro.

Este manual de funcionamiento del Arduino sera exclusivo para el profesorado. Ellos
seran los encargados de realizar los montajes del Arduino con su programa descargado
en él para que los alumnos no pierdan tanto tiempo en la programacion y el montaje del

Arduino.
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6.4.2.3. CONCEPTOS TEORICOS
También se ha realizado un manual de conceptos tedéricos para el profesorado. En él se
explica en que consiste cada practica y que clases y métodos se van a utilizar. El
profesor de la asignatura preparara sus clases en funcion a las practicas que se vayan
hacer. Al indicarse los métodos y clases nuevos que apareceran en las practicas, los
profesores deberan explicar previamente en horas de clase lo imprescindible para la
realizacion de las préacticas.

Los propios enunciados de las practicas ya tienen unas pautas para que los alumnos
sean capaces de realizarlas, pero en alguna de ellas, en la que se utilizan clase
diferentes o se establece una comunicacion con el puerto serie, los alumnos necesitaran

previamente haber visto algun ejemplo o saber para qué sirve las clases introducidas.
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/. RESUMEN DE RESULTADOS

7.1. PLANIFICACION TEMPORAL
Trabajo 5 horas al dia en horario de 08:00h a 13:00h. He dedicado 4 horas diarias al
proyecto, de 15:00h a 19:00h de lunes a viernes. Tuve un pardn entre el 23 de octubre
de 2018 y el 14 de enero de 2019 en el cual no dedique tiempo al proyecto y me hizo
pedir la prérroga. Tuve una fractura en la pierna que me hizo coger la baja laboral ya
gue necesitaba reposo absoluto. La pierna tenia que estar en una postura determinada

que era incomodo el trabajar.

Aqui se puede ver el numero de horas que he dedicado a cada parte del proyecto y el
diagrama de Gantt.

Actividad Horas
Documentacioén previa 60
Presupuesto estimado 20
Preparacion manuales 80

Preparacion enunciados 80
Resolucion practicas 140
Redaccion memoria 180

Preparacion presentacion 40

Tabla 3 Distribucion de horas.
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DIAGRAMA DE GANTT

3-sep. 28-sep. 23-oct. 17-nov. 12-dic. 6-ene. 31-ene. 25-feb. 22-mar. 16-abr. 11-may.

Documentacién Previa | NN

Presupuesto Estimado [ ]

Preparaciéon Manuales ]

Preparacién Enunciados I
Resolucion Practicas |
Redaccién Memoria |
ENTREGA |

Preparacion Presentacion [

PRESENTACION

Tabla 4 Diagrama de Gantt.
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7.2. PRESUPUESTO
Para este proyecto se ha utilizado el software de Processing y de Arduino que son
gratuitos. Y por parte de Vaadin, se utilizara la trial de 30 dias gratuita, por lo tanto por

parte de software no ha habido gasto ninguno.

Se han comprado tres Arduinos para la realizacién de las préacticas, a un precio de
88.95€ cada uno.

Se ha dedicado 80 horas a la preparacién de los enunciados y 140 horas a resolucién
de las practicas, por lo tanto, se ha trabajado 220 horas de formacion. El precio por hora
dedicado se ha establecido a partir del precio orientativo de las practicas académicas
externas de la UPC. El precio orientativo es de 8 euros por hora.[11]

Precio Cantidad Total
Arduino 88.95€/unidad | 3 unidades | 266,85€
Coste horas de trabajo 8€/hora 220 horas 17602,6€
2026,85€

Tabla 5 Presupuestos del proyecto.
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7.3. CONCLUSIONES
Para concluir el proyecto, se puede asegurar que por lo que respecta a los objetivos del
proyecto, se ha cumplido, se han creado practicas creativas y originales con Processing
y Vaadin para la formacién de los alumnos en la asignatura Programacién Avanzada

Orientada a Objetos.

Se han redactado los manuales necesarios para las instalaciones de softwares
necesarios, se han redactado un total de doce practicas y se han implementado sus
soluciones. Las practicas se han hecho siempre clasificando los objetivos educativos

gracias a la taxonomia de Bloom.

Por parte de Processing se han hecho siete practicas incrementando el nivel de
complejidad y en nivel de dificultad. Todo lo que se aprenda en una practica va a ser (til
para la siguiente. Se ha trabajado con imagenes, movimiento de elementos y con
eventos desde el teclado o el raton. En las ultimas dos practicas de Processing se ha
utilizado un Arduino para comunicar y trabajar con Eclipse de una manera en la cual los
alumnos no estan acostumbrados a trabajar. Quizas los alumnos de Electrénica si que
estaran acostumbrados, pero del resto de grados no, ya que esta asignatura es una
optativa para todas las carreras. Puede ser muy interesante para alumnos que nunca

han trabajado con Arduino trabajar con él.

Se ha trabajado con entradas y salidas tanto digitales como anal6gicas y se han utilizado
diferentes componentes de una placa protoboard, como interruptores, leds, resistencias
y un sensor de temperatura. Por parte de Arduino, ademas se ha hecho una préactica 0
para que los alumnos entren en contacto con el entorno y se ha hecho un manual para

el profesorado explicando el lenguaje que utiliza y el montaje de la placa.

Por altimo, por parte de Vaadin se han disefiado cuatro practicas, sin un gran nivel de
dificultad ya que al utilizar el trial de Vaadin Designer, muchos componentes y funciones
no estan habilitados y por lo tanto, no se pueden trabajar con ellos. Se ha disefiado
practicas comunes que pueden ser utilizadas en la vida diaria, como formularios para
ingresar en algunas paginas web; el funcionamiento de un muro de publicaciones donde
las nuevas aparecen siempre al principio y van desplazando las antiguas; o registros de

usuarios para registrarse en redes sociales o cualquier tipo de paginas.

He aprendido mucho haciendo este proyecto, es una rama de programacion que me

gusta y la he potenciado bastante conociendo aplicaciones nuevas.

Para un futuro, se pueden hacer practicas nuevas. El kit de Arduino elegido y utilizado
tiene mas componentes asi que si en futuro se quiere potenciar esta aplicacion se

pueden realizar nuevas practicas. Contiene un sensor de inclinacion, un servomotor que
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puede girar hasta 180 grados., un timbrador para usarse como bocina y una pantalla
LCD que contiene 2 filas de 16 caracteres cada una.

Por parte de Processing, se podria afiadir el abanico de préacticas trabajando con
imagenes ya que ofrece diferentes funciones con las cuales se puede sobreponer

imagenes, cambiar tonalidades...

Y por parte de Vaadin, se podria comprar la licencia y trabajar con toda su potencia y
realizar practicas ya a un nivel bastante mas comercial ya que incluye mas

componentes.
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o

CPU - Central
Processing Unit

Es un componente basico de la computadora personal u
ordenador que procesa datos y realiza célculos mateméaticos
einforméticos.[12]

GWT - Google
Web Toolkit

Es un framework creado por Google que permite ocultar la
complejidad de varios aspectos de tecnologias de desarrollo
web.

IDE - Integorated
Development
Environmoent

Un IDE es un entorno de programacion que ha sido que
consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y
un constructor de interfaz gréfica.[13]

JDT - Java
Development Tools

Es quien proporciona los plugins que implementan un IDE Java
apoyando el desarrollo de cualquier aplicacion Java, incluyendo
plugins.[14]

JSF - Java Server
Faces

Es una tecnologia y framework para aplicaciones Java basadas
en web que simplifica el desarrollo de interfaces de usuario en
aplicaciones Java.

MVC - Model View

Es un patrén de arquitectura de software que, utilizando 3

Controller componentes (Vistas, Modelos y Controladores) separa la
I6gica de la aplicacion de la l6gica de la vista en una aplicacion.
[15]

LCD - Liquid Tipo de pantalla que se caracteriza por ser plana y por estar

Cristal Display

formada por pixeles que contienen moléculas de cristal liquido.
[16]

LED - Light
Emitting Diode

Es un diodo semiconductor que genera luz cuando recibe
tension.

RGB - Red Green
Blue

Consiste en representar distintos colores a partir de la mezcla
de los tres colores primarios.

SCADA - Es un sistema de software que permite controlar y supervisar
Supervisory procesos industriales a distancia.[17]

Control And Data

Acquisition

SPA - Single Page | Es un tipo de aplicacién web donde todas las pantallas las
Application muestra en la misma pagina, sin recargar el havegador.[18]
SRAM - Static Es un tipo de memoria basada en semiconductores que es
Random Access capaz de mantener los datos mientras esté alimentada.[19]
Memory

SVG - Scalable Es un formato de gréficos vectoriales bidimensionales.

Vectors Graphics

Ul - User Interface

Es el medio con que el usuario puede comunicarse con una
magquina, equipo, computadora o dispositivo.

Tabla 6 - Definiciones.
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PRACTICA O: INTRODUCCION A PROCESSING

Objetivos:

- Importar las librerias de Processing para trabajar en Eclipse.
- Aprender cOmo crear un proyecto Processing.
- Aprender el lenguaje basico para programar en Processing.

A continuacion, se describen los pasos para llegar a crear un proyecto java desde

Eclipse que pueda utilizar las librerias de Processing:

Descargar las librerias de Processing. Las librerias estan disponibles en la web de

Processing, en el apartado de descargas: https://processing.org/download/.

Processing

7/ Processing |

Cover Download Processing. Processing is available for Linux, Mac OS X, and
Downioad Windows. Select your choice to download the software below.
Donate
Exhibition 353 (3 February 2019)
Reference Windows ezt Linux sa-sit Mac 0S X
Libraries - .
Tools Windows z2-uit Linuxaz-bit
Environment Linux aru
Tutorials (running on Fi?)
Examples
EBooks
» Github Read about the changes in 3.0. The list of revisions covers the differences
Overview » Report Bugs between releases in detail.
People » Wiki
» Supported Platforms
»Forum
= GitHub
»Izsues
» Wiki
»FAQ Stable Releases

Apartado de descargas de la web de Processing.
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Descomprimir el archivo descargado en el punto 2 para poder utilizar dichas librerias en
la ubicacion deseada.

Abrir Eclipse, el cual se ha instalado previamente, y elegir la ubicacién de trabajo,

también conocida como ‘workspace’.
En Eclipse, crear un nuevo Proyecto de Java:
File > New > Java Project

Hay que dar un nombre al proyecto antes de darle clic al botdn ‘Finish’.

= = || B ] =]

Create a Java Project I~ l
Create a Java project in the workspace or in an external location. ,.r":

Project name: | Ejemplo |

[+1] Use default location

ChUsershASUSYDesktop\Ejemplo Browse...
IRE
(®) Use an execution environment JRE: JawvaSE-1.2 hd
() Use a project specific JRE: jre1.8.0_111
(3 Use default JRE (currently 'jre1.8.0_111% Configure JREs...

Project layout

(JUse project folder as root for sources and class files

(®) Create separate folders for sources and class files Configure default...
Working sets
[] Add project to working sets Mew...
Select...

Ventana de Eclipse para crear un nuevo proyecto.

-61 -



Se crea una clase java:

File > New > Class

Dentro de la ventana que aparece, hay que:
Dar un nombre a dicha clase

Marcar el checkbox ‘public static void main(Strings[] Args)’, para crear la clase con dicho

método ya implementado.

& Mew Java Class = || EOfER
Java Class
1, The use of the default package is discouraged. @
Source folder: | Ejemplo/src | Browse...
Package: | | (default) Browse...
[]Enclosing type: Browse...
Mame: | Prueba |
Madifiers: (® public () package private protected
[ ]abstract [ ]final static
Superclass: | javalang.Object | Browse...
Interfaces: Add...
Remowve

Which methed stubs would you like to create?
public static veid main(String[] args)
[ ] Constructors from superclass
Inherted abstract methods
Do you want to add cornments? (Configure templates and default value here)

|:| Generate comments

Ventana de Eclipse para crear una nueva clase.
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Importar la libreria de Processing.
File > Import > General > File System
Para ello, realizamos las siguientes acciones:

Clic en el botén ‘browse’ para poder buscar la carpeta del archivo que se ha

descomprimido en el paso 3.

Entrar dentro de dicha carpeta.

Entrar dentro de la de la carpeta ‘core’.

Dentro de la carpeta core, seleccionar la carpeta ‘library’ y aceptar.
Marcar el checkbox ‘core.jar

Clic en el botdn ‘Finish’

S = |[@ | =]
File system e
Import resources from the local file system. / ,f:‘
From directory: | Chlsers\ ASUS\Downloads\processing-3.5.3\corehlibrary v| Browse...
[m] (= library | £ core.jar A

L] £ exportba

] | £+ gluegen-rt-natives-linux-aarch&d,jar

] | £:| gluegen-rt-natives-linux-amded,jar

] | £:| gluegen-rt-natives-linux-armvehf jar
] | £ gluegen-rt-natives-linux-i386.jar

] | £/ gluegen-rt-natives-macosx-universal jar

] | £ gluegen-rt-natives-windows-amdBgd.jar

D | £ gluegen-rt- natives-windows-12860.1ar

Filter Types... Select All Deselect All
Into folder: | Ejermplo/src Browse...
Options

[[] Overwrite existing rescurces without warning

[] Create top-level folder

Advanced ==

Ventana de Eclipse para importar una nueva libreria.
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Descomprimir las librerias ‘core.jar’ para poder utilizarlas. Se generan automaticamente

al realizar los siguientes pasos:
Clic derecho en ‘core.jar”
Package Explorer > core.jar

v = Ejemplo
B\, JRE System Library [JavaSE-1.2]
(= src
| £ corejar

Fig. 5 — Libreria ‘core.jar’ en el explorador de proyectos de Eclipse.

Click en:

Build Path > Add to Build Path

v =% Ejemplo
B\ JRE Systermn Library [JavaSE-1.2]
v (B src
w £ (default package)
[J] Prueba.java
w =, Referenced Libraries
W COTEjar
B icon
B japplemenubar
B processing.awt
B processing.core
fH processing.data
1 processing.event
1 processing.javafy
fH processing.opengl
B processing.opengl.cursors
L processing.opengl.shaders
[= META-IMF

Libreria ‘core.jar’ descomprimida en el explorador de proyectos de Eclipse.

Después de seguir estos pasos ya se dispondra de un proyecto java que incorpora las

librerias de Processing.

Con el proyecto creado y las librerias importadas, ahora es el momento de trabajar sobre

la clase java (la creada en el punto 6). Para indicar a java que la clase va utilizar las
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librerias, esa clase debe heredar (en java seria realizar un ‘extend’) la clase ‘PApplet’

perteneciente a la Processing.

[J] *Prusbajava 3
4 '[.’_'—':I-Ejemplu:u b [ src p B (default package) G Prueba »

public class Prueba extends PAppletd

- public static void main( 3 PApplet cannet be resolved to a type

Auto-generat| 3 quick fixes available:

(s LY 5 B R YN 5 )

) d_ |mport ‘PApplet’ (processing.core)
(& Create class 'PApplet’

e Fix project setup...

LV I o
et

]

Clase ‘Prueba’ que realiza una herencia de la clase ‘PApplet’, de la libreria Ventana

de Eclipse para importar una nueva libreria.

Clicar sobre Import ‘PApplet’ (processing.core) y la clase estara extendida a la Applet

de Processing, el siguiente paso es iniciarla.

[J] Prusbajava 22
4 '[.’_'—':I-Ejemplu:u b src p B (default package) b G Prueba »

import processing.core.PApplet;

3 public class Prueba extends PApplet {

1= public static wvoid main(String[] args) {
=6 Autc-generated method stub

7 ¥

9

F
(=]
ot

Clase ‘Prueba’ una vez se ha importado la PApplet “processing.core”.

Para poder iniciar la clase es suficiente con escribir una linea dentro del main.
PApplet.main(“nombre de la clase”);
O en nuestro caso:

PApplet.main(“Prueba”);
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[J] *Pruebajava &3
3 IéJ-Ejempln b (Esc » B (default package) W &Prueba 3 o main{5tring(]) : void

import processing.core.PhApplet;

[ER S R S

public class Prueba extends PApplet {

= public static void main(String[] args) {
Papplet.main("Prusba™);
b

[ LY 5 I <

f=4
L
9

I
]
e

S

Clase ‘Prueba’ con la PApplet inicializada para poder ejecutar cualquier programa.
Crear los tres métodos “obligatorios” para iniciar un programa en Processing:

public void settings(), este método que se ejecuta primero en el cual se pueden inicializar
variables y en el cual solo se puede utilizar una funcién de Processing, size(int x, int y)

y se utiliza para dar tamafio a la ventana.

public void setup(), este método solo se ejecutard una vez, la primera vez que se ejecute
el programa

public void draw(), este método se ejecuta infinitamente en bucle siempre que estemos
ejecutando el programa

[J] *Prughajava &3
b = Eemplo b (® src b B (default package) b CL Prueba b @ draw( : void

import processing.core.PApplet;

3 public class Prueba extends PApplet {
58 public static wvoid main{String[] args) {
6 Papplet.main("Prusba™);
7}
= public void settings() {
&]2= public wvoid setup() {
13
14 }
T public void draw() {
16
h

Clase ‘Prueba’ con los tres métodos principales con los que funciona Processing.
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De esta forma, se empieza a programar utilizando todas las funciones que contiene las

libreria core de Processing.
Ejercicio 1: Hola mundo!

A continuacion se va a hacer una pequefia toma de contacto con el entorno Processing
con un programa muy sencillo. Mostrar el texto “Hola mundo!” con letras negras en el

centro de una pantalla con fondo blanco de 500 de ancho y 300 de alto.
Métodos necesarios:
size(int ancho, int altura): para dar el tamafio indicado a la ventana.

background(int x): para dar color al fondo de la ventana, O corresponde a hegro y 255 a

blanco.

text(string “texto”, int posicién X, int posicién Y): para escribir en la ventana cualquier

String en la posicion X e Y que se desee.

fillint x): para dar relleno a cualquier forma, linea o letra que se escriba a continuacion,

en este caso se definira el color del texto

(> ] = | = | =

Hola mundol

Primer programa mostrando el texto “Hola mundo! “ en el centro de la ventana.
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

Practica 1: Primeros programas

Objetivos:

- Trabajar con clases y herencia.

- Crear diferentes formas geométricas utilizando las funciones 2D primitivas de
Processing.

- Trabajar con métodos continuos.

- Crear movimiento de objetos por pantalla.

- Mostrar imagenes por ventana.

- Utilizar eventos desde el teclado.

- Utilizar eventos desde el raton.

1. CREACION DE FORMAS
Para este primer apartado se tiene que crear una cara sonriente con formas
geométricas. Se utilizaran circulos para los ojos, un rectdngulo para la nariz y un

triangulo para la boca.

El proyecto debe de tener la clase Formas, con los siguientes atributos: una coordenada
X, una coordenada Y y tres variables integer para dar color a esas formas. Todas las
variables deberan tener sus correspondientes setters y getters. A continuacién se
crearan las tres clases que heredardn de la clase Formas: Circulo, Triangulo y

Rectangulo.

La clase Circulo deberéa contener el radio del ojo y un método construirCirculo(), el cual

debera crear un circulo en las coordenadas correspondientes con su color y radio.

La clase Triangulo deberd contener el ancho y el alto de la boca y un método
construirTriangulo(), el cual debera crear un tridngulo en las coordenadas
correspondientes con su color y medidas.
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La clase Rectdngulo deberd contener el ancho y el alto de la nariz y un método
construirRectangulo(), el cual debera crear un rectdngulo en las coordenadas

correspondientes con su color y medidas.

Para dar color en el lenguaje Processing, ya sea en un contorno o un relleno, se utilizara
una variable integer dentro de un rango que va desde 0(negro) a 255(blanco). En caso
de querer un color en la escala de grises, se utilizara solamente una variable; y en caso
de querer otro color, se utilizaran tres variables (RGB), el primer nimero nos indicara el
color rojo; el segundo, el verde; y el tercer el azul. De esta manera jugando con esos

tres valores, siempre dentro del rango, se tendra el color deseado.

Una vez estén las clases creadas es el momento de la creacién del test. Se deben crear

los objetos necesarios dar forma a nuestra cara de colores.

o = | = || =

—~————

Pantalla mostrando la cara sonriente.

2. MOVIMIENTO DE UNA LINEA

Para empezar se tiene que hacer un programa en el cual aparezca una linea blanca

horizontal en un fondo negro.

Una vez creada se le va a dar movimiento, se buscara un desplazamiento de la linea de
abajo a arriba de manera que una vez llegue al punto mas alto de la pantalla vuelva a
aparecer en el punto mas bajo y contine moviéndose. La marcha y paro del movimiento
se va hacer mediante el clic izquierdo del ratdn, clicando la primera vez la pondremos

en marcha y con una segunda vez la pararemos. Y asi de manera continua.
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Para hacer aparecer una linea hay que utilizar el método line(), indicando la coordenada
inicial y la final.

Linea en posicion inicial.

[~
i

@
53

Linea un segundo después del primer clic.

3. MOVIMIENTO DE UNA IMAGEN A TRAVES DEL TECLADO

Se tiene que desarrollar un programa en el cual se muestre una imagen en la ventana y
se pueda mover a través del teclado.

Primeramente se mostrar por la pantalla una imagen cualquiera dandole su posicion.

La imagen debera estar guardada en el proyecto java. Para poder mostrar una imagen
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hay que utilizar la clase PImagen de Processing la cual permite trabajar con ella

(mostrarla, reducir su tamafio, hacer filtros de imagen...)

Una vez se muestre laimagen por pantalla se debe poder desplazar mediante el teclado.
Se utilizaran las teclas A, S, Dy W.

Tecla A: desplazamiento hacia la izquierda
Tecla S: desplazamiento hacia abajo
Tecla D: desplazamiento hacia la derecha
Tecla W: desplazamiento hacia arriba

Habr& que utilizar el método de Processing keyPressed() el cual se ejecutara cada vez
gue se pulse una tecla. Para saber que tecla se ha pulsado habra que hacer una

comparacion con la variable key.

Y para acabar se habra de limitar el desplazamiento de la imagen de manera que no

supere los limites de la pantalla y siempre se vea completa.

UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA
BARCELONATECH

Imagen mostrada por pantalla preparada para desplazarse mediante el teclado.
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

PRACTICA 2: PAINT

Obijetivos:
- Conocer diferentes funciones de Processing.
- Crear programas entretenidos.
- Simular un Paint.
- Estructurar bien las diferentes zonas de la pantalla.
- Trabajar con las variables mouse X y mouse Y.

1. DIBUJAR

Se tiene que crear un programa el cual permita dibujar en toda la pantalla exceptuando
la parte superior en la cual se podran textos instructivos como “barra de herramientas”
para la realizacion de la practica. Para pode saber cuando se esta dibujando (clicando
el botén izquierdo del raton a la vez que se mueve), se utilizara el método
mouseDragged(). De esta manera siempre gque se clique el boton izquierdo del ratén a

la vez que se mueve se ejecutard el método y se permitira dibujar.

o (== |[=]

Mueve el raton para dibujar

Ventana del programa dibujar.
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2. DIBUJAR CON DIFERENTES ESPESORES

En este apartado se va a ir un poco mas lejos y se va a permitir dibujar con varios
espesores. Se dibujara un recuadro en la parte superior de la pantalla en la cual se
podra elegir entre 3 tamafios de espesor diferentes.

Para dar grosor a cualquier linea, tamafio de letra o grosor del contorno de cualquier
figura geométrica se utiliza el método StrokeWeight() al cual se le introducira una

variable integer indicando el grosor.

£3

Mueve el raton para dibujar

DEI
—
-

Ventana del programa dibujar con varios espesores.
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3. BORRAR

Para hacerlo mas completo, se permitir4 borrar el dibujo de la ventana. Se puede hacer
con el desplazamiento de una elipse blanca por pantalla de manera que vaya tapando
los dibujos o garabatos previamente creados. También se dibujard un recuadro en la
parte superior de la pantalla de manera que se pueda elegir entre dibujar o borrar.

P

Mueve el raton para dibujar Borrar

= || =
—
e

Ventana del programa dibujar con varios espesores
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

PRACTICA 3: PELOTA SALTARINA

Obijetivos:
- Utilizacion de otras librerias de Java.
- Conocer la clase PVector de Processing.

- Tener conocimientos matematicos de Vectores.

1. UNA PELOTA QUE REBOTA

Se tiene que crear un programa en el cual aparezca una esfera en la ventana rebotando
entre las paredes y cambiando de direccion a cada choque con pared.

Para empezar se debe crear una clase Esfera la cual tendra como atributos tres
variables de clase integer para el color, una variable integer para el radio de la esfera,
dos variables integer para la direccién de la esfera y una variable de clase PVector para

posicionar siempre la esfera.

La clase PVector contiene dos variables, X e Y, y muchos métodos, permite hacer
operaciones aritméticas con el vector, cambiar la direccion, calcular la magnitud... Se
dara una posicién inicial, un color y una direccion aleatoria a la esfera importando la

libreria java.util.concurrent-ThreadLocalRandom.

La clase Esfera debera contener los siguientes métodos: el método mostrarEsfera(), el
cual mostrara la esfera por pantalla; el método actualizarPosicion(), en el cual se
actualizara continuamente la direccién de la esfera; y el método choqueConPared(), en

el cual en funcién de que pared choque se cambiara a una direccion o a otra.
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Esfera en una determinada posicion

[+ ] o || = | =

Esfera en otra posicion
2. CRUCE DE PELOTAS

Se tiene que mantener el mismo programa pero afiadiendo otra esfera mas de manera
gue las dos se muevan una direccién totalmente aleatoria. Una vez aparezcan las dos
esfera en la pantalla rebotando con las paredes y cruzandose entre ellas se debera
afiadir un método cruceEntreEsferas() en el cual las esferas cambaran de color

aleatoriamente cada vez que se crucen entre ellas.
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Esferas al arrancar el programa.

Esferas después del primer cruce
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PRACTICA 4. ENCUENTRA LOS OBJETOS

Objetivos:
- Trabajar con arrays de imagenes y mostrarlas aleatoriamente.
- Mostrar por pantalla las coordenadas del puntero del raton.
- Controlar los méargenes de la pantalla de manera que as imagenes siempre queden
centradas.
- Aprender a seleccionar objetos aleatoriamente dentro de un array.

En esta practica se creara el juego de encontrar los objetos.

Se elegiran imagenes en las cuales aparezcan diferentes y se irdn mostrando por
pantalla. Ira que mostrar las imagenes aleatoriamente con varios nombres de objetos
gue aparecen en laimagen. Los jugadores deberan encontrar esos objetos en la imagen
y seleccionarlos. De esta manera habran encontrado un objeto, cuando hayan
encontrado todos los objetos nombrados debajo de la imagen se habra completado esa
imagen. Cuando se complete una imagen, se mostrara la siguiente, de esta manera,
cuando el jugador haya encontrado todos los objetos de todas las imagenes habra

ganado.

1. OBTENCION DE COORDENADAS DE LOS ELEMENTOS

Primeramente, se tiene que elegir varias imagenes, cualquier imagen en la que
aparezcan diferentes elementos que se vean a simple vista, algunos objetos seran mas

dificiles de encontrar que otros.

Para poder determinar si un jugador ha encontrado un objeto o no, se comprobara
mirando el puntero del raton, si este esta lo suficientemente cerca o no del objeto. Para
ello se necesitara saber las coordenadas de los objetos. Por lo tanto en este apartado
se creard un programa para saber esas coordenadas. Una vez se hayan elegido las
imagenes habra que elegir que objetos se querran encontrar. Cuando ya se haya
decidido cuales, se creard el programa con el método que devuelva las coordenadas
exactas del puntero del raton. Por lo tanto, el método tendra que escribir por consola las
coordenadas del puntero del ratén en el momento de clic del raton.
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De esta manera, sabremos en que area de la pantalla se encuentran los elementos para

posteriormente en el siguiente apartado asignarla a los objetos.

2. CREACION JUEGO

Una vez se ha hecho el programa permite obtener las coordenadas de los elementos
seleccionados, hay que hacer el programa del juego.

Primeramente se debera crear la clase Elemento para los objetos, la cual tendra como
atributos el nombre del elemento, las coordenadas(X e Y) del centro del elemento, una
variable booleana y el ancho y el alto del elemento. Con las coordenadas del elemento
y el ancho y el alto de este se construira el area de la imagen donde se encuentra el

objeto. La variable booleana servira para saber si el objeto se ha encontrado o no.

Se declararan entre ocho o nueve objetos por imagen, de los cuales se elegiran cinco
aleatoriamente para encontrar. Se mostraran las imagenes aleatoriamente, y debera
aparecer un recuadro de bajo de la imagen donde aparezcan los nombres de los objetos
elegidos aleatoriamente. De esta manera, el jugador sabra que objetos son los que tiene
gue encontrar. De manera que se vayan encontrando los objetos, el nombre de los
objetos encontrados iran desapareciendo hasta encontrarlos todos. Cuando esto
suceda, debera aparecer la siguiente imagen con los nombres de los cinco objetos
elegidos aleatoriamente a encontrar. Cuando se hayan encontrado todos los objetos de

todas las imagenes el jugador habra ganado el juego.

El programa también debera contener un contaje de fallos, de manera que cada clic
incorrecto, es decir, fuera de todas las areas de los objetos, se incrementara en uno el
numero de fallos. Cuando se llegue a nimero determinado de fallos, la partida se dara

por perdida.
El programa debera contener los siguientes métodos:

e mostrarimagen(): este método cual mostrara la imagen que corresponda en la
ventana y mostrara el recuadro con el nombre de los elementos a encontrar
debajo de laimagen, a manera que se vayan encontrado los objetos, su nhombre
ird desapareciendo.

e métodoEncontrado(): este método irA continuamente comprobando si se han
encontrado todos los objetos de manera que cuando todos los elementos de
una misma imagen se hayan encontrado se mostrara la siguiente imagen a
mostrar en la ventana. Y si ya no quedan imagenes por mostrar se mostrara un

mensaje por pantalla “ Has ganado!”.
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mousePressed(): este método comprobard en el momento de hacer el clic con
el boton izquierdo del raton si las el puntero del raton se encuentra dentro de
alguna de las areas. Cada vez que se acierte y se seleccione correctamente
uno de los elementos que se piden de encontrar, se sefializara el objeto
encontrado con un de los elementos. si se ha acertado o no. Cada vez que se
encuentre un objeto se sefialar4 con un circulo verde sefializando el acierto y

se eliminara de la lista.
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PRACTICA 5. FLAPPY BIRD

Objetivos:
- Crear un programa mas dinamico en el que poder entretenerse
- Aumentar la velocidad de movimiento de imagenes

- Recordar funciones de Processing explicadas previamente

1. JUEGO

Se va a crear la simulacién de un juego llamado Flappy Bird.

Se creara una linea horizontal que ira desplazandose continuamente de abajo a arriba
de manera que cada x veces aumente la velocidad. Esta linea estara compuesta por 2
lineas de manera que siempre quede un pequefio hueco entre ellas. En la parte superior
de la ventana se colocara una pequefia imagen (un humano, una animal...) de manera
gue mediante la posicion del ratdbn se movera la imagen de izquierda a derecha para
pasar por el hueco que habra entre las dos lineas. Conforme se vaya esquivando la
linea ird subiendo de velocidad y cada vez sera mas dificil. Con el clic se dara marcha
al movimiento de la linea. Una vez el jugador se haya chocado y haya perdido, clicando

otra vez se volvera a poner en marcha el juego.
Métodos necesarios:

e movimiento(): el cual ird desplazando la linea verticalmente dejando huecos en
ellas aleatoriamente.
e choque(): el cual una vez choque la imagen con la linea mostrard un mensaje

en la ventana conforme hemos perdido.
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Ventana de la simulacion del juego Flappy Bird
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UNIVERSITAT POLITECNICA
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PRACTICA 6: PuzzLE

Objetivos:
- Dividir una imagen en varias piezas.
- Trabajar con Arrays de objetos.
- Comunicar Arduino con Eclipse.
- Enviar datos desde Arduino al programa de Eclipse.

En esta practica se va a realizar un Puzzle. Se elegira una imagen cuadrada (que tenga
las mismas medidas de ancho que de alto) y se dividira en partes iguales, es necesario
que se divida en un numero de piezas que tenga raiz cuadrada, es decir 4, 9, 16, 25...
para que se pueda dividir la imagen en 3x3, 4x4...Una vez se tengan las piezas creadas
se dibujara un cuadrado con el hueco para sus piezas y sus piezas colocadas

aleatoriamente para que estas se cologuen en su posicién correcta.
1. DIVISION DE UNA IMAGEN

.En ese primer apartado se debe dividir la imagen. Desde Processing, la forma que hay
para dividir una imagen trata de crear una imagen del tamafo de las piezas y colocar la
imagen en unas coordenadas fuera del rango de la pantalla de manera gque solo se vea
una pequefa parte de esa foto. Una vez se muestra la pieza por la ventana hacer un
guardado y guardar la imagen. Para ello se debera crear un método dividirimagen()
(PImage, numero de piezas) que introduciendo el nimero de piezas cree las
correspondientes imagenes para que en el siguiente apartado se puedan colocar por
pantalla para completar el Puzzle. El programa deberéa ser apto para cualquier nimero
de piezas siempre que sea un cuadrado de otro niUmero. Se recomienda empezar con

4 piezas.

Si el nimero de piezas no es correcto se deberd mostrar un mensaje por pantalla

indicando que el numero de piezas no es correcto.

2. PUZzLE CON MOVIMIENTO POR TECLADO

Una vez se han creado las imagenes, se tiene que crear el Puzzle.
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Para empezar se debera crear los objetos de las piezas. Se creara una clase Imagen la
cual tendra como atributos una imagen, unas coordenadas actuales, unas coordenadas
finales (en las cuales deberd ir la pieza) y una variable booleana que indique si la pieza
esta colocada o no. Si el nimero de piezas no es correcto se debera mostrar un mensaje

por pantalla indicando que el nUmero de piezas no es correcto.

En el setup() se debera crear un método crearArrayDelmagenes() que cree un array de
clase Imagen, en el cual se carguen las imagenes creadas en el apartado anterior

asociandoles sus coordenadas correctamente.

Una vez se han creado el array, se deber& crear un método visualizarimagenes() que
muestre las imagenes en sus coordenadas actuales. También habrd que mostrar un
recuadro para la imagen completa y sus correspondientes recuadros del tamafio de las

piezas dentro del grande para la colocacion de las piezas en su coordenada correcta.

Cuando se han creado los métodos constructivos es el momento de crear los métodos
gue ofrezcan acciones al programa. Para empezar se debera crear un mousePressed()
gue permita seleccionar la imagen que se quiera mover. Si la pieza ya esta colocada no

se permitira seleccionarla.

Una vez se tiene seleccionada se permitira su desplazamiento. Este Ultimo se realizara

mediante teclado, con el método keyPressed().

La tecla W permitird el desplazamiento de la pieza vertical hacia arriba.
La tecla S permitir4 el desplazamiento de la pieza vertical hacia abajo.
La tecla A permitird el desplazamiento horizontal de la pieza hacia la izquierda.

La tecla D permitira el desplazamiento horizontal de la pieza hacia la derecha.

Se iran acercando las piezas a sus coordenadas correctas, pero es dificil posicionarlas
en su coordenada exacta, ya que puede que con el incremento o decremento de
coordenadas desde la coordenada actual a la correcta no sea posible. Para corregir se
permitird un pequefio margen en el cual si esta dentro de esos margenes se dara por
pieza colocada. Una vez estén colocadas todas las piezas se mensaje de juego

finalizado.

3. PUZZLE CON MOVIMIENTO CON ARDUINO
En este apartado se va a sustituir el movimiento de las piezas mediante el teclado por
el Arduino.

Para comunicar con el Arduino por el puerto serie es necesario importar dos librerias,

Serial.jar y jssc.jar. Habr4 que declarar una variable de clase Serial.
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Serial miPuerto;
E iniciarla en el setup().

miPuerto = new Serial(this, Serial.list() [‘numero de puerto en el que se conecta”] ,9600);

Cuando esté la comunicacion creada habra que estar continuamente leyendo el puerto

para cuando haya algun valor leerlo. Por lo tanto, habra que escribir este codigo:

If(miPuerto.avaliable() >0) {
valor = miPuerto.read();

Y ahora se puede trabajar con ese valor.

El valor 4 permitira el desplazamiento de la pieza vertical hacia arriba.

El valor 2 permitira el desplazamiento de la pieza vertical hacia abajo.

El valor 3 permitira el desplazamiento horizontal de la pieza hacia la izquierda.

El valor 5 permitira el desplazamiento horizontal de la pieza hacia la derecha.

Por otro lado, se tendré que coger el Arduino, montarlo y cargar el programa en la placa.

El programa esta colgado en atenea.

LOUThApJy X

TONED o

Montaje Arduino para la practica.
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

PRACTICA 7: DOMOTICA

Objetivos:
- Trabajar con entradas analdgicas en el Arduino.
- Enviar datos desde el programa de Eclipse al Arduino.
- Poner a prueba todos los conocimientos adquiridos.

En esta practica se va a realizar la simulacion de un piso, concretamente la iluminacion

y el aire acondicionado.
1. AIRE ACONDICIONADO

.En ese primer apartado se va a realizar el funcionamiento del aire acondicionado de
una casa. Se utilizara el sensor de temperatura TMP36 del kit de Arduino para medir la
temperatura ambiente. Se enviara este dato al programa de manera que se pueda
comprobar si se esta dentro de los margenes establecidos. Se estableceran dos limites,
uno maximo, el cual una vez superado se activara el aire; y una vez esa temperatura

baje por debajo del valor minimo se desactivara el aire.

Habra que hacer un recuadro en la pantalla mostrando las dos temperaturas

establecidas (la minima y la maxima) y la temperatura real.

Treal T 0°C

Tmax T9 an 15 °C

Tmin T off 10 °C

Mando del aire acondicionado de la practica
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Como en la préactica anterior, se habr4 de declarar la variable de clase Serial e

inicializarla en el setup():
miPuerto = new Serial(this, Serial.list() [‘numero de puerto en el que se conecta”] ,9600);

Una vez declarado, también habra que redactar en el método draw(), la lectura del dato
de la temperatura que se leera desde el puerto siempre el puerto esté disponible.

If(miPuerto.avaliable() >0) {

valor = miPuerto.read();

Por lo tanto, en todo momento se estara leyendo la temperatura, asi que hay que hacer
un método activacidnAire() el cual debera comprar esta ultima con los valores prefijados
de manera que en cuanto supere el maximo se active el aire y en cuanto esté por debajo
del minimo se vuelva a desactivar. Se tendra que mostrar por pantalla que el aire esta

activado de la manera que se crea conveniente, desde un piloto a un texto.

Se debera que coger el Arduino, montarlo y cargar el programa en la placa. El programa

esta colgado en atenea.
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Montaje Arduino para el primer apartado de la préctica.
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2. lluminacién de la casa

En este apartado se va simular una casa donde cada habitacion tiene un sensor de

movimiento el cual cuando detecta enciende la luz.

Se necesitara crear una clase Habitacion la cual tendra como atributos, un nombre
(utilizar caracteres como A, B, C...), dos coordenadas, dos longitudes (alto y ancho) y
una variable booleana para indicar si hay alguien dentro o no.

Se debera crear un rectangulo grande a modo de plano de una casa donde dentro tendra

sus habitaciones. Habra que declarar 5 habitaciones, por ejemplo de esta manera:

Hab. A Hab. B

Hab. D
Hab. C

Hab. E

Distribucion de las habitaciones de la casa

Se mostrara una pequenfa silueta en forma de PImage y se posicionara en el centro del
pasillo. Con el teclado se permitira el desplazamiento de este hacia arriba, abajo,
izquierda y derecha. No se le permitira salir de la casa ni atravesar las paredes (lineas

de color negro) y si atravesar las puertas (lineas verdes).

El siguiente paso sera crear un método busquedaHabitaciones() el cual buscara si la
imagen esta dentro de alguna una habitacién, y en caso que sea correcto, se mandara
un caracter al Arduino para que encienda un led. El caracter que se mandara sera el
nombre de la habitacién (A, B, C...) ya que con el Arduino se puede enviar o leer un

caracter.

Se debera que coger el Arduino, montarlo y cargar el programa en la placa. El programa

esta colgado en atenea.
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

PRACTICA O: INTRODUCCION AL ARDUINO

Objetivos:
- Instalar el Software de Arduino para trabajar en Eclipse.

- Aprender el lenguaje basico para programar en Processing.

A continuacion, se describen los pasos para crear un programa de Arduino:

1. Descargar e instalar el software de Arduino. Dicho programa esta disponible en la

propia pagina de Arduino, en el apartado ‘software/downloads’:

https://www.arduino.cc/en/Main/Software

(©.0] HOME STORE SOFTWARE EDU RESOURCES COMMUNITY HELP Q @ SIGNIN

Download the Arduino IDE

Windows installer, for Windows XP and up
Windows zP file for non admin install

ARDUINO 1.8.8 Windows app Requires Win 810r 10

The open-source Arduino Software (IDE) makes it easy to Get 52

write code and upload it to the board. It runs on .

‘Windows, Mac OS X, and Linux. The environment is -
% written in Java and based on Processing and other open- S N S R R T R

source software.

This software can be used with any Arduino board Linux 32 bits

Refer to the Cetting Started page for Installation Linux 64 bits

instructions. Linux ARm

Release Notes
Source Code
Checksums (sha512)

Apartado de ‘downloads’ de la web de Arduino.

2. Descargar y ejecutar el archivo descargado

arduino-1.8
L-windows
JEXE

Archivo ejecutable para instalar el software de Arduino.
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3. Una vez instalado, abrir el software y ya se puede empezar a programar.

Archive Editar Programa Herramientas Ayuda

° Subir

sketch_febh21a §

volid setup() | M

S put your setup code here, to run once:

volid loop{) {

SF put your main code here, to run repeatedly:

A

Ardui Fenuino Uno en COME

Ventana de Arduino lista para programar.

Para programar en Arduino se utilizan dos métodos obligatorios para el funcionamiento
del programa:
1. void setup(), este método solo se ejecutard una vez, la primera vez que
se ejecute el programa.
2. void loop(), este método se ejecuta infinitamente en bucle siempre que

estemos ejecutando el programa
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Ejercicio 1:
A continuacién se va a hacer una pequefia toma de contacto con el Arduino con un

programa muy sencillo. Se encendera un led siempre que se mantenga pulsado un

interruptor.

Primeramente se debera montar la placa, por un lado habra que colocar un interruptor
de manera que cuando se le pulse se de tension a uno de los pines digitales de la placa;
y por otro lado, un led en serie con una resistencia (para proteger el led de manera que
no descargue el solo toda la tension) de manera que cuando se pulse ese interruptor
desde otro pin digital de la placa se de tensién al led para que se mantenga encendido.
Una vez se deje de pulsar el pulsador, el led vuelva a apagarse. Es importante que en
la salida del interruptor se conecte una resistencia en paralelo de manera que cuando
no haya tension en la entrada del interruptor se escriba Ov en la entrada digital. Se

utilizaran resistencias de 220 Ohmios.

Una vez esta el montaje hecho, es la hora de hacer el cédigo. Habra que declarar los
pines digitales como entradas o salidas, leer la entrada y en funcién de esta escribir en

la salida o no.
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Montaje Arduino para la practica.
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

PRACTICA 1: EJECUCION PRIMEROS DISENOS VAADIN

Objetivos:
- Conocer los diferentes tipos de layouts.
- Utilizar diferentes tipos de layouts.
- Disefiar una clase con Vaadin Designer.
- Ejecutar una clase disefiada por Vaadin Designer.

Una vez seguido el manual de instalacion de Vaadin y la ejecucién de la clase creada
por defecto, ahora se creara un propio disefio.

Para ello se utilizara la clase creada solamente para ejecutar el disefio que se creara.

Se abrira la clase ejemplo creada previamente en html donde se colocaran los layouts
y los componentes. Y en clase ejemplo.java sera donde se declararan los métodos y las

acciones necesarias.

Project Explorer > prueba > src > main > resources > com > exemple > prueba

> ejemplo.html

Project Explorer > prueba > src > main > java > com > exemple > prueba >

ejemplo.java

En la clase MyUI se declarara una clase Ejemplo con la cual se mostrara en el contenido

en el servidor a través de la funcién setContent().
public class MyUI extends Ul {

@Override

proyecte void init(VaadinRequest vaadinRequest) {
ejemplo layout = new ejemplo();

setContent(layout);

@WebServlet(urlPatterns = “/*”, name = “MyUIServlet’, asyncSupported = true)
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@VaadinServletConfiguration(ui = MyUl.class, productionMode = false)

public static class MyUIServlet extends VaadinServlet {

}
En estos momentos ya se podria ejecutar el servidor en el cual se veria el contenido del
disefio Ejemplo. Por lo tanto, ya se puede empezar a disefiar la pagina.

Para este primer apartado se debera dividir la pantalla en cuatro partes: Arriba izquierda,
arriba derecha, abajo izquierda y abajo derecha. Se debera utilizar los layouts

correspondientes para organizar la pantalla.

Habra que poner cuatro TextFields, uno en cada parte de manera que lo que se escriba
en el TextField de arriba a la izquierda se escriba en el contrario, es decir, en el de abajo
a la derecha. Y por otro lado, lo que se escriba en el TextField de arriba a la derecha se
escribira en su contraria, abajo a la izquierda. En los dos TextFields inferiores no se

permitira escribir.
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

PRACTICA 1. FORMULARIO

Objetivos:
- Utilizar componentes tedricos como TextField, Button, Label.
- Crear un formulario.
- Utilizar un TextArea para mostrar los datos recogidos.

- Validar datos de un formulario.

En esta primera practica se va disefiar un formulario como si de una inscripcién se
tratase. Se pediran datos al usuario y se trabajara con ellos.

1. CREACION DE UN FORMULARIO

Para este primer apartado se creara un formulario. Primeramente habra que disefiar la
clase. En el disefio se afadiran diferentes componentes para recoger los siguientes
datos: nombre, apellidos, fecha de nacimiento, si la persona es hombre o mujer, y su
nacionalidad. Nombre y apellidos se introduciran como variable String; la fecha de
cumpleafios con un calendario donde se seleccione el dia de nacimiento; hombre o
mujer seleccionando una de las dos opciones que aparezcan; y por ultimo, la
nacionalidad seleccionandola de una lista desplegable donde aparezcan varios paises.

Se comprobara que se puedan rellenar todos los campos.
2. LECTURA DE DATOS INTRODUCIDOS

Una vez se ha creado el formulario, se trabajara con los datos. Se leerdn y se mostraran
en otra parte de la pantalla. Se debera afiadir un TextArea, donde haréd una descripcion
de todos los datos del usuario en forma de String. En vez de mostrar los datos uno a

uno, se debera mostrar un solo texto el cual informe de todos los datos.
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3. VALIDACION DE DATOS

Para acabar esta practica, se van a tener que validar estos datos. Es decir, antes de
hacer la descripcién del persona se debera que comprobar si los datos son validos o no.
Los siguientes campos seran validos segun las siguientes restricciones:

- Nombre y apellidos deberan tener como minimo 3 caracteres.
- Nacionalidad y género tienen que haber sido seleccionadas.

- Lafecha de nacimiento no puede ser posterior a la actual.

Siempre que se introduzca un dato erroneo se debera mostrar un mensaje por pantalla
indicando el error y no dejara hacer la descripcion hasta que todos los datos sean

validos.
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

PRACTICA 2: NOTICIAS

Objetivos:
- Crear la simulacién de un muro de noticias.
- Limitar el nUmero de caracteres de los TextFields

- Afadir y eliminar componentes de un layout.

Esta practica se va a crear un muro de noticias en el cual se iran publicando por orden
cronoldgico, es decir, las publicaciones mas antiguas se veran adelantadas por las

nuevas.
1. MurO

Primeramente se debera crear el disefio, sera un disefio muy sencillo, se dividira la
pantalla horizontalmente en dos partes. La parte izquierda de la pantalla sera donde se
escribiran las publicaciones y en la parte derecha el muro donde irdn publicando las
publicaciones. Una vez se tenga la publicacién o frase redactada por medio de un Button

se publicaré la noticia.

Las publicaciones deberan ir publicAndose en el muro por orden cronolégico, es decir,
las mas nuevas deberan aparecer siempre en la parte superior; y las antiguas irdn
bajando hacia la parte inferior. Se debera poner un limite de publicaciones de manera
gue si se llega a ese limite, se elimine la publicaciébn mas antigua a favor de publicar

una noticia nueva de nuevo en la parte superior de la pantalla.

Y por ultimo, se debera limitar el nUmero de caracteres de la noticia, para no rebasar el

ancho de la pantalla.
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UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

PRACTICA 3: REGISTRO

Objetivos:
- Crear un registro de usuarios con contrasefia.
- Crear un archivo de texto en el cual se almacenen datos.
- Leer archivos de texto para cargar datos.
- Iniciar sesién con usuarios.
- Modificar datos de estos.
- Afadir y eliminar usuarios del registro.
- Saltar de un disefio a otro.

Esta practica consiste en crear un club de usuarios donde puedan registrarse o eliminar

Su cuenta, y posteriormente puedan iniciar sesion para ver sus datos y modificarlos.
1. CREACION DE LOS DISENOS

Para esta practica se va a necesitar crear varios disefios para posteriormente en la
ejecucion del programa saltar de uno al otro. Primeramente se debe crear una ventana

principal donde se pueda elegir si ir a la pagina de registros o a la de iniciar sesion.

En la pantalla Registro los usuarios que se quieran registrar deberan introducir un
usuario y una contrasefia, ademas de otros datos, nombre y descripcibn como minimo.
Una vez estén todos los campos introducidos se deberd pulsar a botdn de registrar,
siempre que todos los campos tengan como minimo 3 caracteres. Todos los usuarios
gue se registren deberan quedar guardados de manera que cuando se quiera registrar
un usuario ya existente no se permita ese registro. En esta pantalla también debera

aparecer un boton el cual elimine todos los usuarios registrados.

Por otro lado, habra que disefiar la pantalla InicioSesion, la cual pedira al usuario el
usuario y la contrasefia, si estas son correctas se permitird abrir el perfil del usuario con
otra ventana Perfil. Si el usuario no existe no se permitira abrir ningun perfil y se mostrara
un mensaje indicando por qué no se ha permite el inicio de sesion; si el usuario existe y
la contrasefia no es correcta, tampoco se permitird y se mostrard su correspondiente

mensaje notificandolo.
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En caso que el usuario introduzca sus datos correctamente se abrira la pantalla de perfil,
en la cual se visualizaran los datos del mismo. No se debera permitir la edicion de estos,
excepto cuando se pulse el botén editar, en ese caso de permitird la modificacion del
nombre y de la descripcion. A parte de la modificacion, debera aparecer un boton para
cerrar sesion, el cual simplemente dejara de mostrar la ventana de perfil para volver a
mostrar la ventana de inicio de sesion; y por ultimo, un botén de eliminar cuenta el cual
elimine al usuario de la lista de registros.

Desde las pantallas de Registro e InicioSesion se permitira poder ir de una la otra de la
manera que se desee.
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ANEXO B: SOLUCIONES DE
LAS PRACTICAS

- 100 -



Processing practica 0
Clase Prueba

import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class Prueba extends PApplet {

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("Prueba");

int anchoPantalla = 300; //Se declaran las variables

int alturaPantalla = 100;

public void settings() {

size(anchoPantalla, alturaPantalla); //Se da tamafio a la pantalla

public void setup() {
background(255); //Color blanco(255) al fondo de pantalla

fill(0); //Se cambia el color de trabajo por el negro(0)
//Se escribe el texto en el centro de la pantalla
text("Hola mundo!", anchoPantalla/2,alturaPantalla/2);

}
public void draw() {

}
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Practica 1

Clase Formas

//Clase Formas

public class Formas{
//Se declaran las variables de la clase Formas
private int xCoordenada,yCoordenada;

private int colorRed, colorGreen,colorBlue;

//Constructor de la clase Formas
public Formas(int xCoordenada, int yCoordenada, int colorRed, int colorGreen, int colorBlue) {
this.xCoordenada = xCoordenada;
this.yCoordenada = yCoordenada;
this.colorRed = colorRed;
this.colorGreen = colorGreen;

this.colorBlue = colorBlue;

//Setters y Getters de las variables
public int getxCoordenada() {
return xCoordenada;}
public void setxCoordenada(int xCoordenada) {

this.xCoordenada = xCoordenada;

public int getyCoordenada() {
return yCoordenada;}
public void setyCoordenada(int yCoordenada) {

this.yCoordenada = yCoordenada;

public int getColorRed() {
return colorRed;}
public void setColorRed(int colorRed) {

this.colorRed = colorRed;

public int getColorBlue() {
return colorBlue;}
public void setColorBlue(int colorBlue) {

this.colorBlue = colorBlue;

public int getColorGreen() {
return colorGreen; }

public void setColorGreen(int colorGreen) {
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this.colorGreen = colorGreen;
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Clase Rectangulo

//Clase Rectangulo, que hereda de la clase Formas

import processing.core.PApplet; //Se improta la Applet de Processing

public class Rectangulo extends Formas {
//Se declaran las variables de la clase Rectangulo

private int rectanguloAlto,rectanguloAncho;

//Constructor de la clase Rectangulo, utlizando las variables de su clase heredada afiadiendo las prévias
public Rectangulo(int xCoordenada, int yCoordenada,int colorRed, int colorGreen, int colorBlue,
int rectanguloAlto, int rectanguloAncho) {
super(xCoordenada, yCoordenada, colorRed, colorBlue, colorGreen);
this.rectanguloAlto = rectanguloAlto;

this.rectanguloAncho=rectanguloAncho;

//Método constructor del rectangulo
public void construirRectangulo(PApplet app) {
//Se da color al rectangulo
app.fill(getColorRed(), getColorGreen(),getColorBlue());
//Se construye el rectangulo
app.rect(getxCoordenada()-getRectanguloAlto()/2,getyCoordenada()-
getRectanguloAncho()/2,getRectanguloAlto(),getRectanguloAncho());
}

//Setters y Getters de las variables
public int getRectanguloAncho() {
return rectanguloAlto; }
public void setRectanguloAncho(int rectanguloAncho) {

this.rectanguloAlto = rectanguloAncho;

public int getRectanguloAlto() {
return rectanguloAncho; }
public void setRectanguloAlto(int rectanguloAlto) {

this.rectanguloAncho = rectanguloAlto;
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Clase Circulo

//Clase Circulo, que hereda de la clase Formas

import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class Circulo extends Formas {

//Se declaran las variables de la clase Circulo

private int radioCirculo,margenOjos;

//Constructor de la clase Circulo, utlizando las variables de su clase heredada afiadiendo las prévias
public Circulo(int xCoordenada, int yCoordenada,int colorRed, int colorGreen, int colorBlue,int radioCirculo, int
margenQjos) {
super(xCoordenada, yCoordenada, colorRed, colorBlue, colorGreen);
this.radioCirculo=radioCirculo;

this.margenOjos=margenOjos;

//Método constructor de los circulos
public void construirCirculo(PApplet app) {
//Se da color a los circulos
app.fill(getColorRed(), getColorGreen(),getColorBlue());
//Se construyen las 2 elipses
app.ellipse(getxCoordenada()-getMargenOjos(),getyCoordenada()-
getMargenOjos(),getRadioCirculo(),getRadioCirculo());
app.ellipse(getxCoordenada()+getMargenOjos(),getyCoordenada()-
getMargenOjos(),getRadioCirculo(),getRadioCirculo());
}

//Setters y Getters de las variables
public int getRadioCirculo() {
return radioCirculo;}
public void setRadioCirculo(int radioCirculo) {

this.radioCirculo = radioCirculo;

public int getMargenOjos() {
return margenOjos;}
public void setMargenOjos(int margenOjos) {

this.margenOjos = margenOjos;
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Clase Triangulo

//Clase Triangulo, que hereda de la clase Formas
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing
public class Triangulo extends Formas {

//Se decalaran las variables de la clase Triangulo

private int margenBocaVertical, anchoBoca, alturaBoca;

//Constructor de la clase Triangulo, utlizando las variables de su clase heredada afiadiendo las prévias
public Triangulo(int xCoordenada, int yCoordenada, int colorRed, int colorGreen, int colorBlue,int margenBocaVertical,
int anchoBoca, int alturaBoca) {
super(xCoordenada, yCoordenada, colorRed, colorBlue, colorGreen);
this.margenBocaVertical=margenBocaVertical;
this.anchoBoca=anchoBoca;

this.alturaBoca=alturaBoca;

//Método constructor del triangulo
public void construirTriangulo(PApplet app){
//Se da color al tridangulo
app.fill(getColorRed(), getColorGreen(),getColorBlue());
//Se contrsuye el triangulo
app.triangle(getxCoordenada()-
getAnchoBoca()/2,getyCoordenada()+getMargenBocaVertical(),getxCoordenada()+getAnchoBoca()/2,getyCoordenada()+getMarge
nBocaVertical(),getxCoordenada(),getyCoordenada()+getMargenBocaVertical()+getAlturaBoca());
}

//Setters y Getters de las variables
public int getMargenBocaVertical() {
return margenBocaVertical;}
public void setMargenBocaVertical(int margenBocaVertical) {

this.margenBocaVertical = margenBocaVertical;

public int getAnchoBoca() {
return anchoBoca;}
public void setAnchoBoca(int anchoBoca) {

this.anchoBoca = anchoBoca;

public int getAlturaBoca() {
return alturaBoca; }
public void setAlturaBoca(int alturaBoca) {

this.alturaBoca = alturaBoca;
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Apartado A

//Se crea una cara sonriente a partir de diferentes formas
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing
public class A extends PApplet {

//Se declaran la altura y ancho de la pantalla

public static final int altura=680;

public static final int ancho=680;

//Coordenadas centrales, la cuales compartiran todas las formas
int xCoordenada = altura/2;

int yCoordenada = ancho/2;

//Con estos tres nimeros, que van de 0 a 255, se podran combinar entre ellos para poder conseguir los colores deseados
int colorRed=0;
int colorBlue=0;

int colorGreen=0;

//Datos de las formas
int rectanguloAncho = 30;
int rectanguloAltura = 40;

int radioCirculo = 40;

//Mérgenes de separacién entre las formas
int margenOjos = 150;

int margenBocaVertical = 80;

int anchoBoca = 300;

int alturaBoca = 30;

//Se crea los objetos para poder crear la cara sonriente

Rectangulo rect=new Rectangulo(xCoordenada,yCoordenada, colorRed, colorBlue, colorGreen, rectanguloAncho,
rectanguloAltura);

Circulo circ =new Circulo(xCoordenada,yCoordenada, colorRed, colorBlue, colorGreen, radioCirculo, margenQjos);

Triangulo tri =new Triangulo(xCoordenada,yCoordenada, colorRed, colorBlue, colorGreen, margenBocaVertical,

anchoBoca, alturaBoca);

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("A");

public void settings(){

size(ancho, altura); //Se da tamafio a la pantalla
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//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
background(255); //Color del fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco
construirCara(); //Se  llama  al método

construirPantalla

}

public void draw(){

}

//Método construirCara

public void construirCara() {
rect.setColorRed(255); //Cambiamos el color del rectangulo a rojo, dandole el maximo valor posible
rect.construirRectangulo(this); //Construimos la nariz de nuestra cara (rectangulo)
tri.setColorGreen(255); //Cambiamos el color del trangulo a verde, dandole el méximo valor posible
tri.construirTriangulo(this); //Cosntruimos la boca (un triangulo)
circl.setColorBlue(255); //Cambiamos el color del primer circulo a azul, dddole el méximo valor posible
circ2.setColorBlue(255); //Cambiamos el color del segundo circulo a azul, dadole el méximo valor posible
circl.construirCirculo(this); //Construimos el primer circulo

circ2.construirCirculo(this); //Construimos el segundo circulo
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Apartado B

//Se crea el movimiento de una linea

import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class B extends PApplet {

//Se declara la altura y ancho de la pantalla
public static final int altura=700;

public static final int ancho=700;

int xLinea = 0; //Coordenada x de la linea
intylLinea = ancho/2; //Coordenada x de la linea
int velocidad=5; //Velocidad a la cual se quiere que avance la linea

boolean marcha=false; //Variable que permite el movimiento de la linea

public static void main(String[] args) {
PApplet.main("BB");

public void settings(){

size(ancho, altura); //Se da tamafio a la pantalla

//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
background(0); //Color del fondo de la pantalla, 0 equivale a negro
stroke(255); //Se pinta el contorno de color blanco, para que asi la posterior linea sea blanca

line(xLinea, yLinea,ancho , yLinea); //Se crea la linea

//Se ejecuta continuamente

public void draw(){ //En caso que esté habilitada la marcha, permitird el movimiento a la linea

if(marcha) { //Cada vez que se ejecute el draw, se disminuira la coordenada Y, en la velocidad que
se desee
//para que se mueva la linea
yLinea = yLinea - velocidad;
//En caso que la linea llegue a su punto mas alto,
//volvera empezar su recorrido desde el punto mas bajo
if (yLinea < 0) {
yLinea = altura;
}
background(0); //Color del fondo de la pantalla, 0 equivale a negro
stroke(255); //Se pinta el contorno de color blanco, para que asi la posterior liinea sea
blanca
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line(xLinea, yLinea,altura , yLinea); //Se crea la linea continuamente

//Cada vez que se clique el ratén, se dard marcha o paro al movimiento de la linea
public void mousePressed(){

marcha=Imarcha;
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Apartado C

//Se importa una foto y se permitira moverla mediante el teclado
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.core.PImage; //Se importa la libreria PImage de Processing para poder trabajar con imagenes

public class C extends PApplet {

public static final int margen=300;

PImage imagen;

int ancho,altura;

int ximagen =0,ylmagen =0;

int velocidad=1; //Velocidad a la cual se desea que se desplace la imagen

boolean marcha=false;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("C");

public void settings(){
imagen=loadimage("logo.png"); //Se carga la imagen deseada
//El ancho de la pantalla sera el ancho de la imagen mas un pequefio margen
ancho=imagen.width+margen; //La altura de lapantalla serd la latura de la imagen mas un pequefio
margenaltura=imagen.height+margen;

size(ancho,altura); //Se da tamafio a la pantalla

//Se centran las coordenadas de la imagen para que aparezca en el centro de la pantalla
xlmagen=(ancho-imagen.width)/2;

ylmagen=(altura-imagen.height)/2;

//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
background(255); //Color del fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

image(imagen,xlmagen,ylmagen); //Se indica que imagen se va a mostar, y en que coordenadas

//Se ejecuta continuamente
public void draw(){
background(255); //Color del fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

image(imagen,xlmagen,ylmagen); //Se indica que imagen se va a mostar, y en que coordenadas

//Cuando se pulsa una tecla entra en la funcién
public void keyPressed(){ //En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazara hacia arriba
//Se limita el borde superior de la pantalla para que no desaparezca la imagen

if((key=="w'| | key=="W')&& ylmagen>0){
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ylmagen-=velocidad;; //Se disminuye la coordenada Y

//En caso de que la tecla pulsada sea la S, el logo se desplazard hacia abajo

//Se limita el borde inferior de la pantalla para que no desaparezca la imagen

else if((key=="s'| |key=='S")&& ylmagen<margen){

ylmagen+=velocidad; //Se aumenta la coordenada Y

//En caso de que la tecla pulsada sea la A, el logo se desplazard hacia la izquierda

//Se limita el borde izquierdo de la pantalla para que no desaparezca la imagen

else if((key=="a'| | key=="'A")&& xImagen>0){ ximagen-=velocidad; //Se disminuye la coordenada X

}

//En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazara hacia la derecha

//Se limita el borde derecho de la pantalla para que no desaparezca la imagen

else if((key=='d'| | key=="D")&& xImagen<margen){ ximagen+=velocidad; //Se aumenta la coordenada X

}

-112 -



Practica 2
Apartado A

//Se crea un aplicacion que permite dibujar con el ratén

import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class A extends PApplet{

//Se declara la altura y ancho de la pantalla
public static final int altura=400;

public static final int ancho=400;

//Se declaran mas variables

boolean encimaArea=false;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("A");

public void settings(){

construirPantalla(ancho, altura); //Se llama al método construirPantalla

//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){

construirParteSuperior(ancho,altura); //Se llama al método construirParteSuperior

//Se ejecuta continuamente
public void draw(){ //Se sabra si el raton esta dentro del rectangulo superior de la pantalla
if( mouseX >= 0 && mouseX <= ancho && mouseY >= 0 && mouseY <= altura/8){
encimaArea=true;}
else{

encimaArea=false;}

//Cuando se clique y se mueva el ratén simultaneamente
public void mouseDragged() { //Si el ratén no esta dentro del rectangulo superior, se podra dibujar
if(lencimaArea && mouseY > altura/8) {

dibujar(mouseX, mouseY, pmouseX, pmouseY); //Se llama al método Dibujar

//Método construirPantalla
public void construirPantalla(int x, int y) {

size(x,y); //Se da tamafio a la pantalla
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//Método construirParteSuperior

public void construirParteSuperior(int x, int y) {
background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco
fill(0); //Letras negras

//Se escribe un pequefio texto en unas determianadas coordenadas
text("Mueve el ratén para dibujar", x/8*3, y/16);
line(0,y/8,x,y/8); //Linea separadora

//Método dibujar
public void dibujar(int x, inty, int a, int b) {

line(x,y,a,b); //Se crea una linea en esas coordenadas
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Apartado B

//Se crea un aplicacion que permite dibujar con el ratdn y a diferentes espesores

import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class B extends PApplet{
//Se declarala alturay el ancho de la pantalla
public static final int altura=800;

public static final int ancho=800;

//Declaracion variables

boolean encimaArea=false;

//Datos

int xRectanguloEspesor=700;

int yRectanguloEspesor=30;

int alturaRectanguloEspesor=60;

int anchoRectanguloEspesor=60;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("B");

public void settings(){

construirPantalla(ancho, altura); //Se llama al método construirPantalla

//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
//Se llama al método construirParteSuperior

construirParteSuperior(ancho,altura);

//Se llama al método construirZonaEspesor
construirZonaEspesor(xRectanguloEspesor,yRectanguloEspesor,anchoRectanguloEspesor,alturaRectanguloEspesor,1);

}

//Se ejecuta continuamente
public void draw(){ //Se sabra si el ratén estd en le rectangulo superior de la pantalla
if((mouseX >= 0 && mouseX <= ancho && mouseY >= 0 && mouseY <= altura/8) }{

encimaArea=true;

else {

encimaArea =false;

//Cuando se clique y se mueva el ratén simultaneamente

public void mouseDragged() { //Si el ratén no esta dentro del rectangulo superior, se podra dibujar
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if(lencimaArea && mouseY > altura/8) {

dibujar(mouseX, mouseY, pmouseX, pmouseY); //Se llama al método Dibujar

//Cada vez que cliquemos el ratén entraremos en el método
public void mousePressed() { //Se sabra si el ratén estd en la zona espesor pequefio
if(mouseX > xRectanguloEspesor && mouseX < xRectanguloEspesor+anchoRectanguloEspesor && mouseY >

yRectanguloEspesor && mouseY <yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor/3){ //Se llama al método construir zona espesor

construirZonaEspesor(xRectanguloEspesor,yRectanguloEspesor,anchoRectanguloEspesor,alturaRectanguloEspesor,1);
}
//Se sabrd si el raton esta en la zona espesor mediano
else if(mouseX > xRectanguloEspesor && mouseX < xRectanguloEspesor+anchoRectanguloEspesor &&
mouseY > yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor/3 && mouseY <yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor/3*2){ //Se

Ilama al método construirZonaEspesor

construirZonaEspesor(xRectanguloEspesor,yRectanguloEspesor,anchoRectanguloEspesor,alturaRectanguloEspesor,2);
}
//Se sabréd si el raton esta en la zona espesor grande
else if(mouseX > xRectanguloEspesor && mouseX < xRectanguloEspesor+anchoRectanguloEspesor &&
mouseY > yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor/3*2 && mouseY <yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor){ //Se

Ilama al método construirZonaEspesor

construirZonaEspesor(xRectanguloEspesor,yRectanguloEspesor,anchoRectanguloEspesor,alturaRectanguloEspesor,3);

}

//Método construirPantalla
public void construirPantalla(int x, int y) {

size(x,y); //Damos tamafio a la pantalla

//Método construirParteSuperior
public void construirParteSuperior(int x, int y) {
background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco
fill(0); //Letras negras
text("Mueve el ratén para dibujar", x/8*3, y/16); //Escribimos un pequefio texto en unas determinadas
coordenadas

line(0,y/8,x,y/8); //Linea separadora

//Método dibujar
public void dibujar(int x, int y, int a, int b) {

line(x,y,a,b); //Se crea una linea en con esas coordenadas

//Método construirZonaEspesor
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public void construirZonaEspesor(int xrectanguloespesor, int yrectanguloespesor,
int anchorectanguloespesor, int alturarectanguloespesor, int i) {

//Se llama al método construirRectanguloGrandeEspesor

construirRectanguloGrandeEspesor(xrectanguloespesor,yrectanguloespesor,anchorectanguloespesor,alturarectangulo

espesor);

switch (i) { //En funcidn de la variable i, se seleccionaa un tamafio u otro
case 1:

strokeWeight(1); //Grosor linea 1

stroke(255,0,0); //Contorno rojo

//Rectangulo rojo en el espesor seleccionado
rect(xrectanguloespesor,yrectanguloespesor,anchorectanguloespesor,alturarectanguloespesor/6*2);

stroke(0); //Contorno negro

//Linea de grossor 1

line(xrectanguloespesor + anchorectanguloespesor/6,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6, xrectanguloespesor+anchorectanguloespesor/6*5,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6);

break;

case 2:

stroke(255,0,0); //Contorno rojo

//Rectangulo rojo en el espesor seleccionado

rect(xrectanguloespesor,yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*2,anchorectanguloespesor,alturarectanguloes

pesor/3);

stroke(0); //Contorno negro

strokeWeight(4); //Grosor linea 4

//Linea de grossor 4

line(xrectanguloespesor+anchorectanguloespesor/6,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*3, xrectanguloespesor+anchorectanguloespesor/6*5,

yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*3);
break;
case 3:

stroke(255,0,0); //Contorno rojo

//Rectangulo rojo en el espesor seleccionado
rect(xrectanguloespesor,yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*4,anchorectanguloespesor,alturarectanguloes

pesor/3); stroke(0); //Contorno negro

strokeWeight(10); //Grosor linea 10

//Linea de grossor 10

line(xrectanguloespesor +anchorectanguloespesor/6,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*5,xrectanguloespesor+anchorectanguloespesor/6*5,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*5);

break;

default:

break;
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//Método construirRectanguloGrandeEspesor

public void construirRectanguloGrandeEspesor(int a,int b,int c,int d) {
strokeWeight(1); //Grosor linea 1
fill(255); //Relleno blanco
stroke(0); //Contorno negro

rect(a,b,c,d); //Rectangulo grande

//Lineas con su grosor

strokeWeight(10); //Grosor linea 10

line(a +c/6, b+d/6*5, a+c/6*5, b+d/6*5); //Linea de grossor 10
strokeWeight(4); //Grosor linea 4

line(a +c/6, b+d/6*3, a+c/6*5, b+d/6*3); //Linea de grossor 4
strokeWeight(1); //Grosor linea 1

line(a+c/6,b+d/6, a+c/6*5, b+d/6); //Linea de grossor 1
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Apartado C

//Se crea un aplicacion que permite dibujar con el ratdn y a diferentes espesores con la posibilidad de borrar

import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class C extends PApplet{ //Se declaran la alturay el ancho de la pantalla
public static final int altura=800;

public static final int ancho=800;

// Declaracion varables
boolean estado=false;

boolean encimaArea=false;

//Datos

int xRectanguloEspesor=700;

int yRectanguloEspesor=30;

int alturaRectanguloEspesor=60;
int anchoRectanguloEspesor=60;
int xRectanguloBorrar=550;

int yRectanguloBorrar=30;

int alturaRectanguloBorrar=60;

int anchoRectanguloBorrar=60;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("C");

public void settings(){

construirPantalla(ancho, altura); //Se llama al método construirPantalla

//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
//Se llama al método construirParteSuperior

construirParteSuperior(ancho,altura);

//Se llama al método construirZonaBorrar
construirZonaBorrar(xRectanguloBorrar,yRectanguloBorrar,anchoRectanguloBorrar,alturaRectanguloBorrar,2);

fill(0); //Letras negras

text("Borrar", altura/8*5, ancho/16); //Se escribe un pequefio texto en wunas determinadas

coordenadas

//Se llama al método construirZonaEspesor

construirZonaEspesor(xRectanguloEspesor,yRectanguloEspesor,anchoRectanguloEspesor,alturaRectanguloEspesor,1);

}
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//Se ejecuta continuamente
public void draw(){ //Se sabra si el ratén esta en le rectangulo superior de la pantalla
if(mouseX >= 0 && mouseX <= ancho && mouseY >= 0 && mouseY <= altura/8 ){

encimaArea=true;

else {

encimaArea =false;

//Cuando se clique y se mueva el ratén simultdneamente

public void mouseDragged() {
//Si el ratén no esta dentro del rectdngulo superior, se podré dibujar
if(lencimaArea && mouseY > altura/8+15) {

if(estado) { //En funcion de la variable estado, dibuajeremos o borraremos

borrar(mouseX,mouseY, 30); //Se llama al método Borrar

else {

dibujar(mouseX, mouseY, pmouseX, pmouseY); //Se llama al método dibujar

//Cada vez que se clique el ratéon
public void mousePressed() {
//Se sabrési el ratén estd en la zona espesor pequefio
if(mouseX > xRectanguloEspesor && mouseX < xRectanguloEspesor+anchoRectanguloEspesor && mouseY >

yRectanguloEspesor && mouseY <yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor/3){

//Se llama al método construir zona espesor
construirZonaEspesor(xRectanguloEspesor,yRectanguloEspesor,anchoRectanguloEspesor,alturaRectanguloEspesor,1);
}
//Se sabrd si el raton esta en la zona espesor mediano
else if(mouseX > xRectanguloEspesor && mouseX < xRectanguloEspesor+anchoRectanguloEspesor &&

mouseY >yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor/3 && mouseY <yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor/3*2){

//Se llama al método construirZonaEspesor
construirZonaEspesor(xRectanguloEspesor,yRectanguloEspesor,anchoRectanguloEspesor,alturaRectanguloEspesor,2);
}
//Se sabré si el raton esta en la zona espesor grande
else if(mouseX > xRectanguloEspesor && mouseX < xRectanguloEspesor+anchoRectanguloEspesor &&

mouseY >yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor/3*2 && mouseY <yRectanguloEspesor+alturaRectanguloEspesor){

//Se llama al método construirZonaEspesor
construirZonaEspesor(xRectanguloEspesor,yRectanguloEspesor,anchoRectanguloEspesor,alturaRectanguloEspesor,3);

}

//Se sabrd si el ratdn estd en la zona borrar
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else if((mouseX >= xRectanguloBorrar && mouseX <= xRectanguloBorrar+anchoRectanguloBorrar && mouseY

>= yRectanguloBorrar && mouseY <= yRectanguloBorrar+alturaRectanguloBorrar) ){

alturaRectanguloBorrar, 1);

alturaRectanguloBorrar, 2);

if(lestado) { //En funcién de la variable estado, se mostrara la zona borrar activada o desactivada
estado=true;
//Se llama al método construirZonaBorrar

construirZonaBorrar(xRectanguloBorrar,yRectanguloBorrar, anchoRectanguloBorrar,

}
else {

estado=false;

//Se llama al método construirZonaBorrar

construirZonaBorrar(xRectanguloBorrar, yRectanguloBorrar, anchoRectanguloBorrar,
}

//Método construirPantalla

public void construirPantalla(int x, int y) {

size(x,y); //Se da tamafio a la pantalla

//Método construirPa

rteSuperior

public void construirParteSuperior(int x, int y) {

background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

fill(0); //Letras negras

//Se escribe un pequefio texto en unas determinadas coordenadas

text("Mueve el ratén para dibujar", x/8*3, y/16); line(0,y/8,x,y/8); //Linea separadora

//Método dibujar

public void dibujar(int x, inty, int a, int b) {

line(x,y,a,b); //Se crea una linea en esas coordenadas

//Método construirZonaEspesor

public void construirZonaEspesor(int xrectanguloespesor, int yrectanguloespesor,

int anchorectanguloespesor, int alturarectanguloespesor, int i) {

//Se llama al método construirRectanguloGrandeEspesor

espesor);

construirRectanguloGrandeEspesor(xrectanguloespesor,yrectanguloespesor,anchorectanguloespesor,alturarectangulo

switch (i) {

case 1:

//En funcién de la variable i, se seleccionard un tamafio u otro

strokeWeight(1); //Grosor linea 1
stroke(255,0,0); //Contorno rojo
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//Recténgulo rojo en el espesor seleccionado

rect(xrectanguloespesor,yrectanguloespesor,anchorectanguloespesor,alturarectanguloespesor/6*2);

stroke(0); //Contorno negro

//Linea de grossor 1
line(xrectanguloespesor + anchorectanguloespesor/6,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6, xrectanguloespesor+anchorectanguloespesor/6*5,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6);
break;
case 2:

stroke(255,0,0); //Contorno rojo

//Rectangulo rojo en el espesor seleccionado

rect(xrectanguloespesor,yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*2,anchorectanguloespesor,alturarectanguloes

pesor/3);

stroke(0); //Contorno negro

strokeWeight(4); //Grosor linea 4

//Linea de grossor 4

line(xrectanguloespesor+anchorectanguloespesor/6,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*3, xrectanguloespesor+anchorectanguloespesor/6*5,

yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*3);
break;
case 3:

stroke(255,0,0); //Contorno rojo

//Recténgulo rojo en el espesor seleccionado
rect(xrectanguloespesor,yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*4,anchorectanguloespesor,alturarectanguloes
pesor/3); stroke(0); //Contorno negro
strokeWeight(10); //Grosor linea 10

//Linea de grossor 10
line(xrectanguloespesor +anchorectanguloespesor/6,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*5,xrectanguloespesor+anchorectanguloespesor/6*5,
yrectanguloespesor+alturarectanguloespesor/6*5);
break;
default:

break;

//Método construirRectanguloGrandeEspesor

public void construirRectanguloGrandeEspesor(int a,int b,int c,int d) {
strokeWeight(1); //Grosor linea 1
fill(255); //Relleno blanco
stroke(0); //Contorno negro

rect(a,b,c,d); //Rectangulo grande
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//Lineas con su grosor

strokeWeight(10); //Grosor linea 10

line(a +c/6, b+d/6*5, a+c/6*5, b+d/6*5); //Linea de grossor 10
strokeWeight(4); //Grosor linea 4

line(a +c/6, b+d/6*3, a+c/6*5, b+d/6*3); //Linea de grossor 4
strokeWeight(1); //Grosor linea 1

line(a+c/6,b+d/6, a+c/6*5, b+d/6); //Linea de grossor 1

//Método borrar
public void borrar(int x, inty, int a) {

ellipse(x,y,a,a); //Se crea una ellipse en esas coordenadas

//Método construirZonaBorrar
public void construirZonaBorrar(int xrectanguloborrar, int yrectanguloborrar, int anchorectanguloborrar, int
alturarectanguloborrar,int r){
switch (r) { //En funcion de la variables r, seleccionaremos un rectangulo u otro
case 1:
fill(0, 255,0); //Relleno color verde
strokeWeight(4); //Grosor linea 4

//Rectangulo con contorno grosor 4 y relleno verde
rect(xrectanguloborrar,yrectanguloborrar,anchorectanguloborrar,alturarectanguloborrar);

stroke(255); //Contorno blanco

fill(255); //Relleno blanco

strokeWeight(1); //Grosor linea 1

break;

case 2:
stroke(0); //Contorno negro
fill(255); //Relleno blanco
strokeWeight(1); //Grosor linea 1

//Rectangulo con contorno grosor 1y relleno blanco
rect(xrectanguloborrar,yrectanguloborrar,anchorectanguloborrar,alturarectanguloborrar);
break;
default:

break;
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Practica 3
Clase Esfera

//Se crea la clase Esfera con sus diferentes métodos
import java.util.concurrent.ThreadLocalRandom; //Se importa el |a libreria random de java
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.core.PVector; //Se importa la libreria de PVector de Processing

class Esfera {
//Se declaran las variables de la clase Esfera
PVector posicion;
private int radio;
private int xDireccion, yDireccion; //Sera la velocidad con la que se desplace la esfera
private int colorl,color2,color3;

boolean choque = false;

//Constructor de la clase Esfera
public Esfera(PApplet app, int xCoordenadalnicial, int yCoordenadalnicial, int radioCirculo, int colourRed, int
colourGreen,int colourBlue) {
posicion = new PVector(xCoordenadalnicial, yCoordenadalnicial);
this.radio = radioCirculo;
this.xDireccion=ThreadLocalRandom.current().nextInt(-10,10);
this.yDireccion=ThreadLocalRandom.current().nextint(-10,10);
this.colorl=colourRed;
this.color2=colourGreen;

this.color3=colourBlue;

//Método display, muestra la elipse por pantalla
void display(PApplet app) {
app.noStroke(); //Sin contorno
app.fill(getColor1(),getColor2(),getColor3()); //Se rellena co el color que corresponda

app.ellipse(getPosicion().x,getPosicion().y, getRadio()*2, getRadio()*2); //Se muestra la elipse por pantalla

//Método update, cambia la posicién de la esfera
void update() {

getPosicion().add(getxDireccion(),getyDireccion()); //Se cambia la posicién de la esfera

//Método choqueConPared, cuando la esfera choca con la pared, rebota

void choqueConPared(float altura, float ancho) {

//Si choca con la pared derecha, se cambia la direccién hacia izquierda
if (getPosicion().x > ancho-getRadio()) {
getPosicion().x= ancho-getRadio();

setxDireccion(getxDireccion()*-1);
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//Si choca con la pared izquierda, se cambia la direccion hacia derecha
else if (getPosicion().x < getRadio()) {
getPosicion().x= getRadio();

setxDireccion(getxDireccion()*-1);

//Si choca con la pared inferior, se cambia la direccion hacia arriba
else if (getPosicion().y > altura-getRadio()) {
getPosicion().y= altura-getRadio();

setyDireccion(getyDireccion()*-1);

//Si choca con la pared superior, se cambia la direccion hacia abajo
else if (getPosicion().y < getRadio()) {
getPosicion().y= getRadio();

setyDireccion(getyDireccion()*-1);

//Método choqueEntreEsferas, cuando dos esferas se cruzan, estas cambian de color aleatériamente
void cruceEntreEsferas(PApplet app, Esfera other,float altura, float ancho) {
//Se calcula la diferencia entre las 2 esferas

PVector distanceVect = PVector.sub(other.getPosicion(),getPosicion());

//Se calcula la magnitud del vector

float distanceVectMag = distanceVect.mag();

//Se calcula la distancia minima teniendo cuenta el radio de ambas

float minDistance = getRadio() + other.getRadio();

//Si la distancia entre las 2 esferas es menor que la minima, estan en contacto, y por lo tanto

//se cambia el color de ésta

if (distanceVectMag < minDistance) {
if(Ichoque) { //Este método es para que cambie solamente una vez hasta que dejen de chocarse
setColorl(ThreadLocalRandom.current().nextInt(0,255));
setColor2(ThreadLocalRandom.current().nextInt(0,255));
setColor3(ThreadLocalRandom.current().nextInt(0,255));

choque=true;

}
}
else {

choque=false;
}

//Setters y Getters de las variables
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public PVector getPosicion() {
return posicion;}
public void setPosicion(PVector posicion) {

this.posicion = posicion;

public int getRadio() {
return radio;}
public void setRadio(int radio) {

this.radio =radio;

public int getColor1() {
return colorl;}
public void setColorl(int colorl) {

this.colorl = colorl;

public int getColor2() {
return color2;}
public void setColor2(int color2) {

this.color2 = color2;

public int getColor3() {
return color3;}
public void setColor3(int color3) {

this.color3 = color3;

public int getxDireccion() {
return xDireccion;}
public void setxDireccion(int xDireccion) {

this.xDireccion = xDireccion;

public int getyDireccion() {
return yDireccion;}
public void setyDireccion(int yDireccion) {

this.yDireccion = yDireccion;
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Apartado A

//Se crea una esfera que se mueve por pantalla y rebota en las paredes

import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class A extends PApplet{
//Declaracion altura y ancho de la pantalla
public static final int altura=200;

public static final int ancho=300;

//Datos

int colorRed=255;
int colorGreen=0;
int colorBlue=0;

int radioCirculo=50;

//Declaracion variables, 1 esfera

Esfera esfera;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("A");

public void settings(){
//Creamos una esfera

esfera = new Esfera(this,altura/2, altura/2,radioCirculo,colorRed,colorGreen,colorBlue);

construirPantalla(ancho, altura); //Se llama al método construirPantalla

public void setup(){

background(0); //Color de fondo de la pantalla, 0 equivale a negro

public void draw(){
background(0); //Color de fondo de la pantalla, 0 equivale a negro
esfera.display(this); //Se llama al método display
esfera.update(); //Se llama al método update

esfera.choqueConPared(altura, ancho); //Se llama al método choqueConPared

//Método construirPantalla
public void construirPantalla(int x, int y){

size(x,y); //Se da tamafio a la pantalla
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Apartado B

//Se crean dos esferas que se mueven por pantallay rebotan en las paredes
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class B extends PApplet{

//Declaracion altura y ancho de la pantalla
public static final int altura=400;

public static final int ancho=600;

//Datos

int colorRed=255;
int colorGreen=0;
int colorBlue=0;

int radioCirculo = 50;
public static void main(String[] args) {

PApplet.main("B");

//Declaracién variables, 2 Ball
Esfera bolal;

Esfera bola2;

public void settings(){

bolal = new Esfera(this,altura/2, altura/2,radioCirculo,colorRed,colorGreen,colorBlue); //Se crea Balll

bola2 = new Esfera(this,altura/4, altura/4,radioCirculo*6/10,colorRed,colorGreen,colorBlue); //Se crea Ball2

construirPantalla(ancho, altura); //Se llama al método construirPantalla

public void setup(){
background(0); //Color del fondo de la pantalla, 0 equivale a negro
//Se cambian los colores de Ball2
bola2.setColor1(0);
bola2.setColor2(255);

public void draw(){
background(0); //Color del fondo de la pantalla, 0 equivale a negro
bolal.display(this); //Se llama al método display de Balll
bolal.update(); //Se llama al método update de Balll

bolal.choqueConPared(altura, ancho); //Se llama al método choqueConPared de Balll

bola2.display(this); //Se llama al método display de Ball2

bola2.update(); //Se llama al método update de Ball2

bola2.choqueConPared(altura, ancho); //Se llama al método choqueConPared de Ball2
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//Metodo construir Pantalla
public void construirPantalla(int x, int y){

size(x,y); //Se da tamafio a la pantalla
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Apartado C

//Se crean dos esferas que se mueven por pantalla, rebotan en las paredes y cambian de color cuando se cruzan
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

public class C extends PApplet{

//Se declaran la altura y el ancho de la pantalla
public static final int altura=200;

public static final int ancho=300;

//Datos

int colorRed=255;
int colorGreen=0;
int colorBlue=0;

int radioCirculo=50;

//Se decalaran las 2 variables principales, 2 esferas
Esfera esferal;

Esfera esfera2;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("C");

public void settings(){
//Se crea la primera esfera
esferal = new Esfera(this,altura/2, altura/2,radioCirculo,colorRed,colorGreen,colorBlue);
//Se crea la segunda esfera

esfera2 = new Esfera(this,altura/4, altura/4,radioCirculo*6/10,colorRed,colorGreen,colorBlue);

construirPantalla(ancho, altura); //Se

llama al método construirPantalla

}

public void setup(){

background(0); //Color de fondo de la pantalla, 0 equivale a negro

esfera2.setColor1(0); //Se cambia el color de la segunda esfera, a 0 el rojo

esfera2.setColor2(255); //Se cambia el color de |la segunda esfera, a 255 el verde

public void draw(){
background(0); //Color de fondo de la pantalla, 0 equivale a negro
esferal.display(this); //Se llama al método display de la primera esfera
esferal.update(); //Se llama al método update de la primera esfera
esferal.choqueConPared(altura, ancho);  //Se llama al método choqueConPared de la primera esfera
esferal.cruceEntreEsferas(this,esfera2,altura, ancho); //Se llama al método cruceEntreEsferas de la primera

esfera con la segunda
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esfera2.display(this); //Se llama al método display de la segunda esfera

esfera2.update(); //Se llama al método update de la segunda esfera

esfera2.choqueConPared(altura, ancho); //Se llama al método choqueConPared de la segunda esfera

esfera2.cruceEntreEsferas(this,esferal,altura, ancho); //Se llama al método cruceEntreEsferas de la segunda
esfera con la primera

}

//Método construirPantalla
public void construirPantalla(int x, int y){

size(x,y); //Se da tamafio a la pantalla
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Practica 4
Clase Elemento

//Clase Elemento
public class Elemento {
private String nombre;
private int xCoordenada,yCoordenada,xlength,ylength;
private boolean encontrado;
//Constructor de la clase Elemento
public Elemento(String nombre, int xCoordenada, int yCoordenada,int xlength, int ylength, boolean encontrado) {
this.nombre = nombre;
this.xCoordenada = xCoordenada;
this.yCoordenada = yCoordenada;
this.xlength = xlength;
this.ylength = ylength;
this.encontrado = encontrado;
}
//Setters y Getters de las variables
public String getNombre() {
return nombre;}
public void setNombre(String nombre) {

this.nombre = nombre;

public int getXcoordenada() {
return xCoordenada;}
public void setxCoordenada(int xCoordenada) {

this.xCoordenada = xCoordenada;

public int getYcoordenada() {
return yCoordenada;}
public void setyCoordenada(int yCoordenada) {

this.yCoordenada = yCoordenada;

public boolean getEncontrado() {
return encontrado;}
public void setEncontrado(boolean encontrado) {

this.encontrado = encontrado;

public int getXlength() {
return xlength;}
public void setXlength(int xlength) {

this.xlength = xlength;
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public int getYlength() {
return ylength;}
public void setYlength(int ylength) {

this.ylength = ylength;

Apartado A

//Se consiguen las coordenadas en cualquier punto de la imagen, para la posterior asignacion a los objetos
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.core.PImage; //Se importa la libreria PImage de Processing para poder trabajar con imagenes

public class A extends PApplet {
//Declaracion variables
int ximagen =0,ylmagen =0;

PImage imagen;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("A");

public void settings(){
imagen=loadimage("foto2.png"); //Se carga la imagen deseada

construirPantalla(imagen.width, imagen.height+100); //Se llama al metodo construirPantalla

//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

mostrarimagen(imagen,ximagen, ylmagen); //Se llama al método construirimagen

//Se ejecuta continuamente
public void draw(){
}

//Cada vez que se clique el botén izquierdo del ratén
public void mousePressed(){
//Se muestra por consola las coordenadas en el momento del click

printIn(mouseX,mouseY);

//Método construirPantalla
public void construirPantalla(int x, int y) {

size(x,y); //Se da tamafio a la pantalla
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//Método mostrarlmagen
public void mostrarimagen(PImage imagen, int ximagen, int yimagen) {
//Se muestra la imagen correspondiente en las coordenadas correspondientes

image(imagen,xlmagen,ylmagen);

Apartado B

//Se cosntruyen imagenes aleatoriamente con diferentes elementos y hay que encontrarlos
import java.util.ArrayList; //Se importa la libreria ArrayList de java

import java.util.concurrent.ThreadLocalRandom; //Se importa la libreria random de java
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.core.PImage; //Se importa la libreria PImage de Processing para poder trabajar con imagenes

public class B extends PApplet {

//Declaracion de variables

int margen=100;

int xlImagen =0,ylmagen =0;

int fotoActual=0;

int
numerosEncontrados=0,numerolmagenes=3,numeroElementosDefinitivosPorimagen=5,numeroElementosPorlmagen=9;

int xMax=0,yMax=0;

int fallos=0,dado;

int[] orden;

PImage imagenl,imagen2, imagen3;
PImage[] imagenes;

Elementol[][] elementos,elementosDefinitivos;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("B");

public void settings(){
//Se cargan las imagenes
imagenl=loadimage("fotol.png");
imagen2=loadimage("foto2.png");
imagen3=loadimage("foto3.png");

imagenes=new PImage[numerolmagenes];

//Se declaran las variables en la cuales se almacenaremos los elementos

elementos=new Elemento[numerolmagenes][numeroElementosPorimagen];

elementosDefinitivos=new Elemento[numerolmagenes][numeroElementosDefinitivosPorimagen];
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//Se almacenan las imagenes y elementos
imagenes[0]=imagen1;
imagenes[1]=imagen2;

imagenes[2]=imagen3;

//Se declaran los elementos

elementos[0][0]=new Elemento("Dinosaurio",298,41,26,13,false);
elementos[0][1]=new Elemento("Mariposa",59,280,19,16 false);
elementos[0][2]=new Elemento("Fresa",199,300,13,13,false);
elementos[0][3]=new Elemento("Ardillas",394,241,18,19,false);
elementos[0][4]=new Elemento("Lampara",20,78,20,22,false);
elementos[0][5]=new Elemento("Abanico",120,36,19,14,false);
elementos[0][6]=new Elemento("BolaMundo",111,210,19,18 false);
elementos[0][7]=new Elemento("Helado",400,280,15,18,false);

elementos[0][8]=new Elemento("Pimiento",186,254,12,11,false);

elementos[1][0]=new Elemento("Zapatos",294,282,12,14 false);
elementos[1][1]=new Elemento("Barco",138,134,21,18,false);
elementos[1][2]=new Elemento("Espejo",316,166,13,21 false);
elementos[1][3]=new Elemento("Guitarra",450,124,10,19,false);
elementos[1][4]=new Elemento("BolaMundo",499,268,33,30,false);
elementos[1][5]=new Elemento("Trompeta",364,220,21,25,false);
elementos[1][6]=new Elemento("Mascara",218,85,10,13,false);
elementos[1][7]=new Elemento("Camara",270,182,14,10,false);

elementos[1][8]=new Elemento("Pala",341,331,16,17,false);

elementos[2][0]=new Elemento("Diana",302,145,22,25,false);
elementos[2][1]=new Elemento("Camiseta",38,74,38,41,false);
elementos[2][2]=new Elemento("Telefono",352,368,40,30,false);
elementos[2][3]=new Elemento("OsoPeluche",145,187,15,17,false);
elementos[2][4]=new Elemento("BotasEsqui",491,136,19,33,false);
elementos[2][5]=new Elemento("Herramientas",260,331,33,38,false);
elementos[2][6]=new Elemento("Iman",388,103,11,15,false);
elementos[2][7]=new Elemento("Champifion",455,330,27,16,false);
elementos[2][8]=new Elemento("Ordenador",103,310,28,25,false);

//Se llama al método cogerElementosAleatorios el cual cogerd 5 elementos aleatorios de cada imagen

elementosDefinitivos=cogerElementosAleatorios(elementos);

//Se llama al método cogerNumerosAleatorios dard aleatoriamente el orden de las imagenes

orden=cogerNumerosAletorios(numerolmagenes);

//Se llama amamos a estos dos métodos los cuales daran el ancho y el alto mas grande entre todas las
imagenes

yMax=yMasGrande(imagenes);

xMax=xMasGrande(imagenes);

construirPantalla(xMax,yMax+margen); //Se llama al método construirPantalla
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//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

//Se llama al método construirlmagen con la imagen actual
construirlmagen(imagenes[orden[fotoActual]],ximagen, ylmagen);

}

//Se ejecuta continuamente
public void draw(){
//Llamamos al método metodoEncontrado con la imagen y elementos actuales

metodoEncontrado(imagenes[orden[fotoActual]], elementosDefinitivos[orden[fotoActual]]);

//Cada vez que se clique el boton derecho el raton
public void mousePressed(){

dado=0;

//Se comprueba si el punto en el cual se ha clicado estd dentro del drea de algtn elemento
for(Elemento e :elementosDefinitivos[orden[fotoActuall] ) {
if(mouseX > e.getXcoordenada()-e.getXlength() && mouseX < e.getXcoordenada()+e.getXlength()
&& mouseY > e.getYcoordenada()-e.getYlength() && mouseY <e.getYcoordenada()+e.getYlength()){ //En caso de haber acertado
e.setEncontrado(true);
noFill(); //Sin relleno
stroke(0,255,0); //Color Verde
strokeWeight(4); //Grosor linea 4
ellipse(e.getXcoordenada(),e.getYcoordenada(),40,40); //Se crea la elipse para mostrar
el acierto
strokeWeight(1); //Grosor linea 1
stroke(0); //Se vuelve al color negro
}
else { //En caso de haber falllado

dado++;

}

//En caso de que el punto no corresponda con ningun elemento, se suma un fallo al contador
if(dado!=0) {

fallos++;

//Método métodoEncontrado, el cual una vez encontrado todos los elementos de una imagen
//crea la siguiente, o en casp de que sea la Ultima, se acaba el juego
public void metodoEncontrado(PImage imagen, Elemento[] elementos) {

if(numerosEncontrados==numeroElementosDefinitivosPorimagen) {
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//Siya se han encontrado todos los elementos de la imagen

stroke(0,255,0);

if(fotoActual==orden.length-1) { //Si la foto actual es |a dltima
background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco
fill(0); //Letras negras

//Se muestra por pantalla que se ha acabado el juego

text("Has ganado", xMax/2, yMax/10);

}
else { //Si las foto actual no es la dltima

fotoActual++; //Siguiente imagen

//Se vuelve a poner el contador de lasimagenes a 0

numerosEncontrados=0;

//Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

background(255);

//Se llama al método construirimagen con la imagen actual

construirimagen(imagenes[orden[fotoActual]],ximagen, yimagen); }

//Si atin no se han encontrado todos los elementos de la imagen

else {

fill(255); //Relleno blanco

stroke(255); //Contormo blanco

//Se crea un rectangulo donde irdn los nombres de los elementos a encontrar
rect(0, yMax, xMax, yMax+margen); inti=0;

numerosEncontrados=0;

//Se muestra el rectangulo con el nombre de los elementos que quedan por encontrar
for(Elemento e :elementos) {
if(!e.getEncontrado()) {
fill(0); //Letras negras
text(e.getNombre(), xMax/elementos.length*i+20,yMax+margen/2);
i++;
else {

numerosEncontrados++;
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//Método xMasGrande, el cual devuelve el ancho més grande entre todas las imagenes
public int xMasGrande(PImage[] imagenes) {
int x=0;
//En caso de que el ancho actual sea mas grande que el anterior, se substituye
for (inti=0; i <imagenes.length; i++) {
if(imagenesli].width>x) {

x=imagenes[i].width;

}

return x;

//Método yMasGrande, el cual devuelve la altura mas grande entre todas las imagenes
public int yMasGrande(PImage[] imagenes) {
inty=0;
//En caso de que la altura actual sea mas grande que el anterior, se substituye
for (inti=0; i <imagenes.length; i++) {

if(imagenesli].height>y) {

y=imagenesl[i].height;

}

returny;

//Método cogerNumerosAleatorios, el cual asignara un orden para que las imagenes se muestren aleatériamente
public int[] cogerNumerosAletorios(int length) {
int[] aux3= new int[length];

int numi;

//Se inicia una lista del 1 al X escribiendo los numeros
ArrayList<integer> aux2 = new ArrayList<Integer>();
for(inti=0;i<length; i++){

aux2.add(i);

//Se cogen X nimeros aleatorios de esa lista y se afiaden
for(inti=0;i<length; i++){

numl = ThreadLocalRandom.current().nextInt(0, aux2.size());

//Se recupera uno de los elementos, borrandolo en el proceso

numl = aux2.remove(num1);

aux3[i] = num1; //Se asigha el nimero aleatorio recuperado

}

return aux3;
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//Método cogerElementosAleatorios, el cual asignara un orden para que las imagenes se muestren aleatoriamente

public Elemento[][] cogerElementosAleatorios(Elemento[][] elementos2) {

Elemento[][] aux=new Elemento[elementos2.length][numeroElementosDefinitivosPorimagen];

int[] aux2= new int[numeroElementosPorimagen];

for(int j = 0; j < aux.length; j++){
aux2=cogerNumerosAletorios(aux2.length); //Se coge una lista de X nimeros
for(int k = 0; k < numeroElementosDefinitivosPorimagen; k++){

aux[j][k]=elementos2[j][aux2[k]]; //Se cargan los elementos aleadoriamente

}

return aux;

//Método construirPantalla
public void construirPantalla(int x, int y) {

size(x,y); //Se da tamafio a la pantalla

//Método mostrarimagen
public void construirlmagen(PImage imagen, int ximagen, int yimagen) {

xImagen=0;

//Si el ancho de la imagen actual es menor al maximo, se centra la imagen

if(imagen.width<xMax) {

xlmagen=(xMax-imagen.width)/2; //Se corrigen la coordenadas de los elementos después de
centrarla

for (inti = 0; i <elementosDefinitivos[fotoActual].length; i++) {

elementosDefinitivos[orden[fotoActual]][i].setxCoordenada(elementosDefinitivos[orden[fotoActual]][i].getXcoordenad

a()+xImagen);
}

//Se muestra la imagen correspondiente en las coordenadas correspondientes

image(imagen,xImagen,ylmagen);
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Practica 5

Apartado A

import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.core.PImage; //Se importa la libreria Pimage de Processing para poder trabajar con imagenes

import java.util.concurrent.ThreadLocalRandom; //Se importa la libreria random de java

public class A extends PApplet {

//Se declaran las variables
public static final int altura=400,ancho=400;
intylLinea = altura/10*8;
int yFija=altura/10;
int velocidad=5;
//Velocidad a la cual se desea que avance la linea
int xHueco,x, hueco=70;
int cont=0;

boolean marcha=false;

PImage dino;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("A");

public void settings(){
dino=new PImage();
dino=loadimage("dinosaurio.png"); //Se carga la imagen

size(ancho, altura); //Dar tamafio a la pantalla

//Se ejecuta 1 sola vez

public void setup(){
//Se coge un valor al azar para tener aleatériamente el hueco
xHueco= ThreadLocalRandom.current().nextInt(0, ancho-hueco);

movimiento(ThreadLocalRandom.current().nextInt(0, ancho-hueco));

movimiento

}

// se ejecuta continuamente

public void draw(){

if(cont==3) { //Cada 3 lineas, se aumenta en 1 la velocidad
cont=0;
velocidad++;

}

if(marcha) { //Si estd en marcha

yLinea = yLinea - velocidad;
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//Cuando la linea llegue al punto mas alto, se baja al punto mas bajo para que continue subiendo
if (yLinea < 0) {
ylinea = altura;
//Cada vez que aparece una nueva linea, se cambia la zona libre aleatériamente
xHueco= ThreadLocalRandom.current().nextInt(0, ancho-hueco);
cont++;
}
//Se limita el movimiento de la imagen, en los bordes izquierdos y derechos para no perder de
vista la imagen
x=mouseX-dino.width/2;
if(x<=0) {
x=0;
}
if(x+dino.width>=ancho) {

x=ancho-dino.width;

movimiento(xHueco); //Se llama al método movimiento

choque(); //Se llama a la funcién choque

//Si no esta en marcha, se muestra por pantalla que se ha perdido

else{
fill(0); //Letras negras
text("Has perdido",ancho/2,altura/2);
}
}
//Método choque

private void choque() {
//Si laimagen choca con la linea, se detiene el movimiento
if(yFija>=yLinea-dino.height/2&& yFija<=yLinea+dino.height/2&&(((mouseX-
dino.width/2)<=xHueco) | | (mouseX+dino.width/2>=xHueco+hueco))) {

marcha=false;

//Cada vez que se clique el botén izquierdo del ratén,
public void mousePressed(){

marcha=true; //Se da marcha a la linea

//Método movimiento, se muestra la lineay laimagen
public void movimiento(int huecoLinea) {

//Se cambia el color del fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco
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background(255);

//Se da el color negro al contorno, para que asi la posterior linea sea negra

stroke(0);

//Se dibuja la linea con el hueco

line(0, yLinea,huecolinea, yLinea);

line(huecoLinea+hueco, yLinea,ancho, yLinea);

//Se muestra la imagen correspondiente en las coordenadas correspondientes

image(dino,x,yFija-dino.height/2);
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Practica 6
Clase Elemento

//Clase Imagen

import processing.core.PImage; //Se importa la libreria Pimage de Processing para poder trabajar con imagenes

public class Imagen {
//Se declaran las variables de la clase Imagen
private PImage foto;
private int xCoordenadaActual,xCoordenadaCorrecta, yCoordenadaActual,yCoordenadaCorrecta;

private boolean colocada;

//Constructor de la clase Imagen
public Imagen(PImage foto, int xCoordenadaActual, int yCoordenadaActual,int xCoordenadaCorrecta,
int yCoordenadaCorrecta, boolean colocada) {
super();
this.foto = foto;
this.xCoordenadaActual = xCoordenadaActual;
this.yCoordenadaActual = yCoordenadaActual;
this.xCoordenadaCorrecta = xCoordenadaCorrecta;
this.yCoordenadaCorrecta = yCoordenadaCorrecta;

this.colocada=colocada;

//Setters y Getters de las variables
public PImage getFoto() {
return foto;
}
public int getxCoordenadaActual() {
return xCoordenadaActual;}
public void setxCoordenadaActual(int xCoordenadaActual) {

this.xCoordenadaActual = xCoordenadaActual;

public int getyCoordenadaActual() {
return yCoordenadaActual;}
public void setyCoordenadaActual(int yCoordenadaActual) {

this.yCoordenadaActual = yCoordenadaActual;

public boolean isColocada() {
return colocada;}
public void setColocada(boolean colocada) {

this.colocada = colocada;

public int getxCoordenadaCorrecta() {
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return xCoordenadaCorrecta;

public int getyCoordenadaCorrecta() {

return yCoordenadaCorrecta;
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Apartado A

//Ejercicio en el cual se divide la imagen en x piezas y se crean x imagenes
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.core.PImage; //Se importa la libreria PImage de Processing para poder trabajar con imagenes

public class A extends PApplet {
//Se declaran las variables
int piezas=4;
int raizPiezas;
int alturaAux,anchoAux;
boolean valido=false;

PImage imagen;

public static void main(String[] args) {
PApplet.main("A");

public void settings(){
//Se carga laimagen

imagen=loadimage("fuji.png");

//En caso que el nimero de piezas sea cuadrado de otro nimero
if(!(piezas%2==0&&piezas%3==0& & piezas%5==0&&piezas%7==0&& piezas%11==0)) {
raizPiezas=(int) Math.sqrt(piezas);
//Se da tamafio a la pantalla, el tamafio de las futuras piezas

size(imagen.width/raizPiezas,imagen.height/raizPiezas);

valido=true; //Se da el okey

//En caso que el nimero de piezas no sea cuadrado de otro numero

else {
//Creamos una pantalla vacia
alturaAux=800;
anchoAux=800;
size(anchoAux,alturaAux); //Se da tamafio a la pantalla
//Se escribe un pequefio texto en unas determinadas coordenadas
text("Numero de Piezas incorrecto", anchoAux/2, alturaAux/2);
}

- 146 -



//Se ejecuta 1 sola vez

public void setup(){
background(255); //Se cambia el color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco
if(valido) { //Si el nimero de piezas es cuadrado de otro numero

dividirimagen(imagen,piezas); //Se llama al método dvidirimagen

}

else { //Si el nimero es invalido, se muestra un mensaje
fill(0); //Letras negras
//Se escribe un pequefio texto en unas determinadas coordenadas
text("Numero de piezas invalido",anchoAux/3,alturaAux/3);

}

//Se ejecuta continuamente
public void draw(){
}

//Método dividirlmagen, se crean x piezas

public void dividirimagen(PImage foto, int numeroPiezas) {
intx;
inty;
int columna=0; //Columna a0

int fila=-1;

//Por X piezas, se juegacon la posicion en la quiere que se muestre la imagen para asi conseguir las piezas
colocadas correctamente
for (inti =0; i < numeroPiezas; i++) {
if (i%Math.sgrt(numeroPiezas)==0){
columna=0; //Columna a0

fila++; //Se aumenta una fila

else {

columna++; //Se auumenta una colunmna
}
//Se asignan las coordenadas correctas para que en pantalla se muestre la parte de la imagen que
se desees
x=(int) (-foto.width/Math.sqrt(numeroPiezas)*columna);

y=(int) (-foto.height/Math.sqrt(numeroPiezas)*fila);

//Se muestra la imagen correspondiente en las coordenadas correspondientes

image(foto,x,y);

//Se guarda lo que se vea en la pantalla con un nombre determinado

save("part"+i+".png");
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Apartado B1

//Se crea el puzzle y colocamos las piezas con el teclado

import java.util.ArrayList; //Se importa la libreria ArrayList de java

import java.util.concurrent.ThreadLocalRandom; //Se importa la libreria random de java
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.core.PImage; //Se importa la libreria PImage de Processing para poder trabajar con imagenes

public class B1 extends PApplet{
//Se declaran las variables
int altura,ancho;
int piezas=4,margenCorrecto=5,margenAutoajuste=5,numeroCoordenadas=2, velocidad=8;
int raizPiezas=(int) Math.sqrt(piezas);
int imagenSeleccionada=0,totalColocadas=0;
int[] orden;

boolean valido=false;

PImage imagen;
PImage[] imagenes;
Imagen foto;

Imagen[] conjuntoDelmagenes;

public static void main(String[] args) {
PApplet.main("B1");

public void settings(){

//En caso que el nimero de piezas sea cuadrado de otro nimero

if(!(piezas%2==0&&piezas%3==0&&piezas%5==0&&piezas%7==0&&piezas%11==0)) {

//Se cargan laimagen

imagen=loadimage("fuji.png");

conjuntoDelmagenes=new Imagen[piezas];
orden=new int[piezas];

ancho=imagen.width*2;

altura=imagen.height*3;

size(ancho,altura);  //Se da tamafio a la pantalla

valido=true; //Se da el okey

//En caso que el nimero de piezas no sea cuadrado de otro nimero

else {

//Creamos una pantalla vacia

altura=800;
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ancho=800;

size(ancho,altura);  //Se datamafio a la pantalla

//Se ecribe un pequefio texto en unas determinadas coordenadas

text("Numero de Piezas incorrecto", ancho/2, altura/2);

//Se ejecuta 1 sola vez

public void setup(){

if(valido) {
orden=numerosAleatorios(piezas); //Se crea una lista de valores desordenados
//Se llama al método crearConjuntolmagenes, que nos devolverad una lista con todas las piezas

desordenadas

conjuntoDelmagenes=crearConjuntolmagenes(orden);
construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla

}

}

//Se ejecuta continuamente
public void draw(){
if(valido) {
if(totalColocadas==conjuntoDelmagenes.length) { //En el

momento que estan todas las imagenes colocadas

background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

image(imagen,(ancho-imagen.width)/2,0); //Se muestra la imagen completa en su

lugar
fill(0); //Letras negras
//Se escribe un pequefio texto en unas determinadas coordenadas
text("Has ganado",(ancho-imagen.width)/2,altura/2);
}
}
}
//Cada vez que cliquemos el ratén, daremos marcha o paro al movimiento de la linea
public void mousePressed(){
intf=-1;
for(Imagen e :conjuntoDelmagenes ) {
//Se busca por las imagenes, cual se ha seleccionado
if(le.isColocada()) { //Si ya esta colocada, no se permitira seleccionarla
if(mouseX > e.getxCoordenadaActual()&& mouseX <
e.getxCoordenadaActual()+e.getFoto().width && mouseY > e.getyCoordenadaActual()&& mouseY

<e.getyCoordenadaActual()+e.getFoto().height) {
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imagenSeleccionada=f+1;

construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla

f++;

//Método construirPantalla
public void construirPantalla() {
//Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

background(255);

if(totalColocadas==conjuntoDelmagenes.length) { //Si ya se han colocado todas las imagenes
image(imagen,(ancho-imagen.width)/2,altura/3); //Se muestra la imagen completa
}
else { //Si no estan todas las imagenes colocadas
autoAjuste(); //Se llama al método Autoajuste

construirRectangulos(); //Se llama al método construirRectangulos

//Se llama Lamamos al método visualizarimagenes para mostrar todas las piezas

visulaizarlmagenes(conjuntoDelmagenes);

//Método visualizarimagenes, se muestran todas las piezas en la pantalla
private void visulaizarimagenes(Imagen[] conjuntoDelmagenes2) {
//Se colocan las x piezas en sus coordenadas actuales

for (inti=0; i< piezas; i++) {

//Si laimagen i no estd seleccionada, se mostrara tal cual

if(i!'=imagenSeleccionada) {

image(conjuntoDelmagenes2[i].getFoto(),conjuntoDelmagenes2[i].getxCoordenadaActual(),conjuntoDelmagenes2[il.g
etyCoordenadaActual());// indicamos que imagen queremos mostar, y en que coordenadas
}
}

//La imagen seleccionada se mostrara con un contorno rojo

stroke(250,0,0); //Contorno rojo

//Se creea un rectangulo rojo alrededor de la imagen seleccionada

rect(conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual()-
1,conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()-

1,conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getFoto().width+1,conjuntoDelmagenes2 [imagenSeleccionada].getFoto().height+1)

’

image(conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getFoto(),conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionadal.getxCoorde
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nadaActual(),conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual());// indicamos que imagen queremos mostar, y
en que coordenadas

stroke(0); //Se vuelve a dejarlo sin contorno

//Método construiRectangulo
public void construirRectangulos() { //Se crean los x rectangulos donde irdn las piezas
for (inti=0; i< piezas; i++) {
rect(conjuntoDelmagenes|i].getxCoordenadaCorrecta(),
conjuntoDelmagenes[i].getyCoordenadaCorrecta(),conjuntoDelmagenes|i].getFoto().width,conjuntoDelmagenes]i].getFoto().heig

ht);

//Método Autoajuste,

//En caso que la imagen que se esté moviendo este relativamente cerca de su rectdngulo correcto

public void autoAjuste(){

if(conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual()-

margenAutoajuste<=conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaCorrecta()&&conjuntoDelmagenes[imagenSelecc
ionada].getxCoordenadaActual()+margenAutoajuste>=conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaCorrecta()&&c
onjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()-
margenAutoajuste<=conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaCorrecta()&&conjuntoDelmagenes[imagenSelecc

ionada].getyCoordenadaActual()+margenAutoajuste>=conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaCorrecta()) {

conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setxCoordenadaActual(conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoo

rdenadaCorrecta());

conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setyCoordenadaActual(conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoo

rdenadaCorrecta());

image(conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada]l.getFoto(),conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenad
aActual(),conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual());// indicamos que imagen queremos mostar, y en
que coordenadas
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setColocada(true);

totalColocadas++; //Se aumenta el nimero de piezas colocadas

//Método cogerNumerosAleatorios, el cual asignara un orden para que las imdgenes se muestren aleatériamente
public int[] numerosAleatorios(int length) {
int[] aux3= new int[length];

int numi;

//Se inicia lista del 1 al X para escribir los nimeros
ArrayList<integer> aux2 = new ArrayList<Integer>();
for(inti=0; i< length; i++){

aux2.add(i);
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//Se cogen X nimeros aleatorios de esa lista y los afiadimos

for(inti=0;i < length; i++){
numl = ThreadLocalRandom.current().nextInt(0, aux2.size());
numl =aux2.remove(num1); //Se recupera uno de los elementos, borrandolo en el proceso
aux3[i] = num1; //Se asignan el nimero aleatorio recuperado

}

return aux3;

//Método crearConjuntolmagenes
public Imagen([] crearConjuntolmagenes(int[] orden) {

Imagen[] aux= new Imagen[piezas];

int j=0,k=-1,1=0, m=0;
//Se declaran la separacién entre las piezas para que no estén juntas
int margenVertical=((altura-imagen.height)-imagen.height)/(raizPiezas+1);

int margenHorizontal=(ancho-imagen.width)/(raizPiezas+1);

//Se asignan las variables correctas para que se guarde cada pieza con su coordenada correcta
for (inti=0; i< piezas; i++) {

if (i%raizPiezas==0){

i=0;
k++;
}
else {
j++
}
if(orden[i]-raizPiezas<0) {
I=ordenl[i];
}
else {
|=orden[i]%raizPiezas;
}

m=ordenli]/raizPiezas;

//Se cargan todas las imagenes creadas anteriormente llamandolas por su nombre
aux[i]=new
Imagen(loadimage("part"+(ordenli])+".png"),margenHorizontal *(j+1)+imagen.width/raizPiezas *j,imagen.height+margenVertical *(
k+1)+imagen.height/raizPiezas*k,imagen.width/2+imagen.width/raizPiezas*|,imagen.height/raizPiezas *m,false);
}

return aux;

//Método en el cual entrard cuando se pulse una tecla

public void keyPressed(){
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if(!conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionadal.isColocada()) {

//En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazara hacia arriba
if((key=="w'| | key=="W')&&conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()>0){ //Se
disminuye la coordenada Y
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setyCoordenadaActual(
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()-velocidad); //La pieza se deplazard hacia arriba

construirPantalla();

//En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazara hacia abajo
else
if((key=="'s'| | key=='S")&&conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual() <altura-
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getFoto().height){ //Se aumenta la coordenada Y
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setyCoordenadaActual(
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()+velocidad);
//La pieza se deplazara hacia abajo

construirPantalla();

//En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazard hacia la izquierda
else
if((key=="a'| |key=='A")&&conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual() >0){ //Se disminuye la coordenada X
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setxCoordenadaActual(
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual()-velocidad);
//La pieza se desplazara hacia la izquierda

construirPantalla();

//En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazard hacia la derecha
else
if((key=='d'| |key=='D")&&conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual() <ancho-
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getFoto().width){ //Se aumenta la coordenada X
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setxCoordenadaActual(
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual()+velocidad);
//La pieza se desplazara hacia la derecha

construirPantalla();
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Apartado B2

//Se crea el puzzle y se colocan las piezas con el arduino

import java.util.ArrayList; //Se importa la libreria ArrayList de java

import java.util.concurrent.ThreadLocalRandom; //Se importa la libreria random de java
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.core.PImage; //Se importa la libreria PImage de Processing para poder trabajar con imagenes

import processing.serial.*; //Se importa la libreria Serial de Processing

public class B2 extends PApplet{
//Se declaran las variables
int piezas=81,margenCorrecto=5,margenAutoajuste=5,numeroCoordenadas=2,velocidad=8;
int altura,ancho;
int raizPiezas=(int) Math.sqrt(piezas);
int imagenSeleccionada=0,totalColocadas=0;
int valor;
int[] orden;

boolean valido=false;

PImage imagen;

PImage[] imagenes;

Imagen foto;

Imagen[] conjuntoDelmagenes;

Serial miPuerto;

public static void main(String[] args) {
PApplet.main("B2");

public void settings(){
//En caso que el nimero de piezas sea cuadrado de otro nimero
if(!(piezas%2==0&&piezas%3==0&&piezas%5==0&&piezas%7==0&&piezas%11==0)) {
//Se carga la imagen

imagen=loadimage("fuji.png");

conjuntoDelmagenes=new Imagen[piezas];
orden=new int[piezas];

ancho=imagen.width*2;

altura=imagen.height*3;

size(ancho,altura);  //Se da tamafio a la pantalla

valido=true; //Se da el okey

//En caso que el nimero de piezas no sea cuadrado de otro numero

else {

-155-



//Se crea una pantalla vacia
altura=800;
ancho=800;

size(ancho,altura);  //Se da tamafio a la pantalla

//Se escribe un pequefio texto en unas determinadas coordenadas

text("Numero de Piezas incorrecto", ancho/2, altura/2);

//Se ejecuta 1 sola vez

public void setup(){

if(valido) {
miPuerto= new Serial(this, Serial.list()[2], 9600); //Se conecta con el puertoSerie de nuestro
PC
orden=numerosAleatorios(piezas);
//Se crea una lista de valores desordenados
//Se llama al método crearConjuntolmagenes, que nos devolverd una lista con todas las
desordenadas
conjuntoDelmagenes=crearConjuntolmagenes(orden);
construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla
}
}
//Se ejecuta continuamente
public void draw(){
if(valido) {
if(totalColocadas==conjuntoDelmagenes.length) { //En el momento que estén todas las imagenes
colocadas
background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco
image(imagen,(ancho-imagen.width)/2,0); //Se muestra la imagen completa en su
lugar

fill(0); //Letras negras

//Se escribe un pequefio texto en unas determinadas coordenadas

text("Has ganado",(ancho-imagen.width)/2,altura/2);

else{

//En caso de que el puzzle no esté acabado

valor=0;

if(miPuerto.available() > 0){ //Se mira si hay algtn dato disponible en el puerto
valor=miPuerto.read(); //Se lee el datoy lo almacena en la variable "valor"

}

if(!conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].isColocada()) { //En caso de que la tecla

pulsada sea la W, el logo se desplazara hacia arriba

if(valor==4){ //Si el valor es un 4
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//Se disminuye la coordenada Y

conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setyCoordenadaActual(
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()-velocidad);
construirPantalla();

}

//En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazara hacia abajo

else if(valor==2){ //Si el valor es un 2

//Se aumentas la coordenada Y

conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setyCoordenadaActual(
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()+velocidad);

construirPantalla();

//En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazara hacia la

izquierda
else if(valor==3){ //Si el valor es un 3

//Se disminuye la coordenada X

conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setxCoordenadaActual(
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual()-velocidad);
construirPantalla();

}

//En caso de que la tecla pulsada sea la W, el logo se desplazard hacia la

derecha
else if(valor==5){ //Si el valor es un 5

//Se auumentaa la coordenada X

conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setxCoordenadaActual(
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual()+velocidad);

construirPantalla();

//Cada vez que se clique el botén izquierdo del ratén, se dard marcha o paro al movimiento de la linea
public void mousePressed(){
intf=-1;
for(Imagen e :conjuntoDelmagenes ) { //Se busca por las imagenes cual se ha seleccionado
if(le.isColocada()) { //Si ya esté colocada, no se permitira seleccionarla
if(mouseX > e.getxCoordenadaActual()&& mouseX
e.getxCoordenadaActual()+e.getFoto().width && mouseY > e.getyCoordenadaActual()&&
<e.getyCoordenadaActual()+e.getFoto().height) {
imagenSeleccionada=f+1;

construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla
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f++;

//Método construirPantalla
public void construirPantalla() {

background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

if(totalColocadas==conjuntoDelmagenes.length) { //Si ya se han colocado todas las imagenes

image(imagen,(ancho-imagen.width)/2,altura/3); //Se muestra la imagen completa

}
else {
//Si no estan todas las imagenes colocadas
autoAjuste(); //Se llama al método Autoajuste
construirRectangulos(); //Se llama al método construirRectangulos
//Se llama al método visualizarlmagenes para mostrar todas las piezas
visulaizarlmagenes(conjuntoDelmagenes);
}

//Método visualizarimagenes, se muestran todas las piezas en la pantalla
private void visulaizarimagenes(Imagen[] conjuntoDelmagenes2) {

//Se colocan las x piezas en sus coordenadas actuales

for (inti=0; i< piezas; i++) {

if(i'=imagenSeleccionada) { //Si la imagen i no estd seleccionada, se muestra tal cual

image(conjuntoDelmagenes2[i].getFoto(),conjuntoDelmagenes2[i].getxCoordenadaActual(),conjuntoDelmagenes2[il.g
etyCoordenadaActual()); //indicamos que imagen queremos mostar, y en que coordenadas
}
}

//La imagen seleccionada se muestra con un contorno rojo

stroke(250,0,0); //Contorno rojo

//Se crea un rectangulo rojo alrededor de la imagen seleccionada

rect(conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual()-
1,conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()-

1,conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getFoto().width+1,conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getFoto().height+1)

’

image(conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada].getFoto(),conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionadal.getxCoorde
nadaActual(),conjuntoDelmagenes2[imagenSeleccionada)].getyCoordenadaActual());// indicamos que imagen queremos mostar, y
en que coordenadas

stroke(0); //Se vuelve a dejar sin contorno

//Método construiRectangulos
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public void construirRectangulos() { //Se crean los x rectangulos donde irdn las piezas
for (inti=0; i< piezas; i++) {
rect(conjuntoDelmagenes|i].getxCoordenadaCorrecta(),
conjuntoDelmagenes|i].getyCoordenadaCorrecta(),conjuntoDelmagenes|i].getFoto().width,conjuntoDelmagenes]i].getFoto().heig

ht);

//Método Autoajuste,

//En caso que la imagen que se esté moviendo este relativamente cerca de su rectangulo correcto

public void autoAjuste(){

if(conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaActual()-

margenAutoajuste<=conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaCorrecta()&&conjuntoDelmagenes[imagenSelecc
ionada].getxCoordenadaActual()+margenAutoajuste>=conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenadaCorrecta()&&c
onjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual()-
margenAutoajuste<=conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaCorrecta()&&conjuntoDelmagenes[imagenSelecc

ionada].getyCoordenadaActual()+margenAutoajuste>=conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaCorrecta()) {

conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setxCoordenadaActual(conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoo

rdenadaCorrecta());

conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setyCoordenadaActual(conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada]l.getyCoo

rdenadaCorrecta());

image(conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada)].getFoto(),conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getxCoordenad
aActual(),conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].getyCoordenadaActual());// indicamos que imagen queremos mostar, y en
que coordenadas
conjuntoDelmagenes[imagenSeleccionada].setColocada(true);

totalColocadas++; //Se aumenta el nimero de piezas colocadas

//Método cogerNumerosAleatorios, el cual asignara un orden para que las imdgenes se muestren aleatériamente
public int[] numerosAleatorios(int length) {
int[] aux3= new int[length];

int numl;

//Se inicia una lista del 1 al X para escribir los nimeros
ArrayList<integer> aux2 = new ArrayList<Integer>();
for(inti=0;i<length; i++){

aux2.add(i);

//Se cogen X nimeros aleatorios de esa lista y se afiaden
for(inti=0; i< length; i++){
numl = ThreadLocalRandom.current().nextInt(0, aux2.size());
numl = aux2.remove(num1); //Se recupera uno de los elementos, borrandolo en el proceso

aux3[i] = num1; //Se asignha el nimero aleatorio recuperado
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}

return aux3;

//Método crearConjuntolmagenes
public Imagen[] crearConjuntolmagenes(int[] orden) {

Imagen(] aux= new Imagen|[piezas];

int j=0,k=-1,1=0, m=0;
//Se declara la separacion entre las pieazs para que no estén juntas
int margenVertical=((altura-imagen.height)-imagen.height)/(raizPiezas+1);

int margenHorizontal=(ancho-imagen.width)/(raizPiezas+1);

//Se asignan las variables correctas para que se guarde cada pieza con su coordenada correcta
for (inti=0; i< piezas; i++) {

if (i%raizPiezas==0){

i=0;
k++;
}
else {
i+
}
if(orden[i]-raizPiezas<0) {
I=ordenl[i];
}
else {
|=orden[i]%raizPiezas;
}

m=ordenli]/raizPiezas;
//Se cargan las imagenes creadas anteriormente llamandolas por su nombre
aux[i]=new
Imagen(loadimage("part"+(ordenli])+".png"),margenHorizontal*(j+1)+imagen.width/raizPiezas *j,imagen.height+margenVertical *(
k+1)+imagen.height/raizPiezas*k,imagen.width/2+imagen.width/raizPiezas*|,imagen.height/raizPiezas*m,false);
}

return aux;
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Cédigo Arduino

int switchState2 = 0;
int switchState3 = 0;
int switchState4 = 0;

int switchState5 = 0;

void setup() {

Serial.begin(9600);

pinMode(2,INPUT);
pinMode(3,INPUT);
pinMode(4,INPUT);
pinMode(5,INPUT);

pinMode(6,0UTPUT);

void loop() {

switchState2 = digitalRead(2);
switchState3 = digitalRead(3);
switchState4 = digitalRead(4);

switchState5 = digitalRead(5);

if(switchState2){

Serial.write(2);

else if(switchState3){

Serial.write(3);

else if(switchState4){

Serial.write(4);

else if(switchState5){

Serial.write(5);
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else{

Serial.write(0);

delay(100);

Practica 7
Habitacion

//Clase Habitacion

public class Habitacion {

private String nombre;
private int xCoordenada,yCoordenada,xlength,ylength;

private boolean dentro;

//Constructor de la clase Habitacion
public Habitacion(String nombre, int xCoordenada, int yCoordenada,int xlength, int ylength,boolean dentro) {
this.nombre = nombre;
this.xCoordenada = xCoordenada;
this.yCoordenada = yCoordenada;
this.xlength = xlength;
this.ylength = ylength;

this.dentro=dentro;

//Setters y Getters de las variables
public String getNombre() {

return nombre;}
public void setNombre(String nombre) {

this.nombre = nombre;

public int getXcoordenada() {
return xCoordenada;}
public void setxCoordenada(int xCoordenada) {

this.xCoordenada = xCoordenada;

public int getYcoordenada() {
return yCoordenada;}
public void setyCoordenada(int yCoordenada) {

this.yCoordenada = yCoordenada;
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public boolean getDentro() {
return dentro;}
public void setDentro(boolean dentro) {

this.dentro = dentro;

public int getXlength() {
return xlength;}
public void setXlength(int xlength) {

this.xlength = xlength;

public int getYlength() {
return ylength;}

public void setYlength(int ylength) {
this.ylength = ylength;
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Apartado A

//Se crea un aire acondicionado que se activara segln la temperatura
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing

import processing.serial.*; //Se importa la libreria Serial de Processing

public class A extends PApplet{
//Declaracién de variables
int ancho=800,altura=800;
Serial miPuerto;
int valor,valorOn=15,valorOff=10;
int xCoordenadaAire=100,yCoordenadaAire=125;
int achoAire=150,alturaAire=60;
int margen=10,radioElpise=10;

boolean aireActivo=false;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("A");

public void settings(){

size(ancho,altura);  //Se da tamafio a la pantalla

//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
miPuerto= new Serial(this, Serial.list()[2], 9600); //Se conecta el puertoSerie con el PC

construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla

//Se ejecuta continuamente
public void draw(){
valor=0;

if(miPuerto.available() > 0){ //Se mira si hay algtn dato disponible en el puerto

valor=miPuerto.read(); //Se lee el datoy lo almacenamos en la variable "valor"

}
delay(250);

activacionAire(); //Se llama al método activacidAire para la posible activacion del aire

construirMandoAire(aireActivo); //Se llama al método construirMandoAire para actualizar la temperatura

public void activacionAire() {
if(valor>valorOn) {  //Siel valor supera la consigna de activacion, se activa el aire

aireActivo=true;

- 164 -



else {
if(valor<valorOff) { //Si el valor es inferior a la consgina de desactivacion, se desactiva el aire

aireActivo=false;

//Método construirPantalla
public void construirPantalla() {
background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco

construirMandoAire(aireActivo); //Se llama al método construirMandoAire

//Método construirMandoAire

public void construirMandoAire(boolean activado) {
//Primer recuadro, temperatura actual
stroke(0);
fill(255); //Relleno Blanco
rect(xCoordenadaAire,yCoordenadaAire,achoAire,alturaAire); //Primer rectangulo
fill(0); //Letras negras

text("T2 "+valor+" 2C",xCoordenadaAire+8*margen,yCoordenadaAire+alturaAire/2); //Temperatura actual

//Segundo recuadro, temperatura de on

fill(255); //Relleno Blanco

rect(xCoordenadaAire,yCoordenadaAire+alturaAire,achoAire,alturaAire);
//Segundo rectangulo

if(activado) { //Si el aire estd activado

fill(0,255,0); //Relleno Verde

//Circulo verde para decir que el aire estd en modo on
ellipse(xCoordenadaAire+margen,yCoordenadaAire+alturaAire+alturaAire/2,radioElpise,radioElpise);
}
else { //Si el aire no esta activado

fill(255,0,0); //Relleno Rojo

//Circulo rojo para decir que el aire no esta en modo off
ellipse(xCoordenadaAire+margen,yCoordenadaAire+alturaAire+alturaAire/2,radioElpise,radioElpise);

}

//Tercer recuadro, temperatura de off
fill(0); //Letras negras
//Temperatura On

text("T2 on "+valorOn+" 2C",xCoordenadaAire+2*margen,yCoordenadaAire+alturaAire+alturaAire/2);
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fill(255); //Relleno Blanco
rect(xCoordenadaAire,yCoordenadaAire+alturaAire*2,achoAire,alturaAire); //Tercer rectangulo
if(lactivado) { //Si el aire no esta activado

fill(0,255,0); //Relleno Verde

//Circulo verde para decir que el aire esta en modo off

ellipse(xCoordenadaAire+margen,yCoordenadaAire+alturaAire*2+alturaAire/2,radioElpise,radioElpise);

}

else { //Si el aire esta activado
fill(255,0,0); //Relleno Rojo

//Circulo rojo para decir que el aire no esta en modo on

ellipse(xCoordenadaAire+margen,yCoordenadaAire+alturaAire*2+alturaAire/2,radioElpise,radioElpise);

}
fill(0); //Letras negras
//Temperatura off

text("T2 off "+valorOff+" 9C",xCoordenadaAire+2*margen,yCoordenadaAire+alturaAire*2+alturaAire/2);
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Apartado B

//Se afladen unos sensores los cuales encenderian las luces de las habitaciones
import processing.core.PApplet; //Se importa la Applet de Processing
import processing.core.PImage; //Se importa la libreria PImage de Processing para poder trabajar con imagenes

import processing.serial.*; //Se importa la libreria Serial de Processing

public class B extends PApplet{
//Se declaran las variables
int ancho=800,altura=800;
Serial miPuerto;
int valor,valorOn=15,valorOff=10;
int xCoordenadaAire=100,yCoordenadaAire=125;
int achoAire=150,alturaAire=60;
int margen=10,radioElpise=10;
int ximagen=470,ylmagen=115;
int velocidad=1;

boolean aireActivo=false;

Habitacion[] casa;

PImage foto;

public static void main(String[] args) {

PApplet.main("B");

public void settings(){
foto=new PImage();

foto=loadImage("foto.png"); //Se carga laimagen

//Se declara la variable en la cual se almacenaran las habitaciones

casa=new Habitacion[5];

//Se almacenan las habitaciones con sus coordenadas y longuitudes correspondientes
casa[0]=new Habitacion("A", 330,125, 120, 100,false);

casa[1]=new Habitacion("B", 330,225, 120, 150,false);

casa[2]=new Habitacion("C", 510,125, 110, 100, false);

casa[3]=new Habitacion("D", 510,225, 110, 70,false);

casa[4]=new Habitacion("E", 450,295, 170, 80,false);

size(ancho,altura);

//Se da tamafio a la pantalla

//Se ejecuta 1 sola vez
public void setup(){
mipuerto= new Serial(this, Serial.list()[2], 9600); //Se conecta el puertoSerie de con el PC

construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla
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//Se ejecuta continuamente
public void draw(){
valor=0;

if(miPuerto.available() > 0){ //Se mira si hay algun dato disponible en el puerto

valor=miPuerto.read(); //Se lee el datoy lo se almacena en la variable "valor"
}
delay(250);
activacionAire(); //Se llama al método activacioAire para la posible activacion del aire
construirMandoAire(aireActivo); //Se llama al método construirMandoAire para actualizar la temperatura

busquedaHabitaciones();

private void busquedaHabitaciones() {

for (Habitacion h: casa) {

if(h.getNombre().equals("A")| | h.getNombre().equals("B")) { //Las
dos primeras habitaciones
if(ximagen >= h.getXcoordenada()&& xImagen+foto.width<=
h.getXcoordenada()+h.getXlength()&&ylmagen>= h.getYcoordenada()&&ylmagen+foto.height

<=h.getYcoordenada()+h.getYlength()) {

//Envia el nombre de la habitacién para que el Arduino encienda el led
correspondiente
miPuerto.write(h.getNombre());

h.setDentro(true);

}
else {
if(ximagen>= h.getXcoordenada()+h.getXlength()) {
h.setDentro(false);
}
}
}
else {
//Las otras habitaciones
if(ximagen >= h.getXcoordenada()&& xImagen+foto.width<=
h.getXcoordenada()+h.getXlength()&&ylmagen>= h.getYcoordenada()&&ylmagen+foto.height
<=h.getYcoordenada()+h.getYlength()) {
//Envia el nombre de la habitacion para que el Arduino encienda el led
correspondiente
miPuerto.write(h.getNombre());
h.setDentro(true);
}
else {

if(xImagen+foto.width <= h.getXcoordenada()) {

h.setDentro(false);
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}
if(!dentroHabitacion()) {

miPuerto.write("N");

public void activacionAire() {
if(valor>valorOn) {  //Siel valor supera la consigna de activacion, se activa el aire

aireActivo=true;

}
else {
if(valor<valorOff) { //Si el valor es inferior a la consgina de desactivacién, se desactiva el aire
aireActivo=false;
}
}

//Método construirPantalla

public void construirPantalla() {
background(255); //Color de fondo de la pantalla, 255 equivale a blanco
image(foto, ximagen,ylmagen); //Se muestra laimagen en las coordenadas correspondientes
construirMandoAire(aireActivo); //Se llama al método construirMandoAire
construirHabitaciones(); //Se llama método construirHabitaciones

construirPuertas(); //Se llama al método construirPuertas

//Método ConstruirHabitaciones, se crea un rectangulo por cada habitacién en sus coordenadas correspondientes
public void construirHabitaciones() {
for (Habitacion h: casa) {
nofFill();
rect(h.getXcoordenada(),h.getYcoordenada(), h.getXlength(), h.getYlength());

stroke(0);

//Método ConstruirPuertas
public void construirPuertas() {
for (Habitacion h: casa) {
//Las dos primera habitaciones tendran la puerta a la derecha
if(h.getNombre().equals("A")| | h.getNombre().equals("B")) {
stroke(0,255,0);
line(h.getXcoordenada()+h.getXlength(),h.getYcoordenada(),
h.getXcoordenada()+h.getXlength(),h.getYcoordenada()+h.getYlength());
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else {

//Las otras habitaciones tendrén la puerta a la izquierda
line(h.getXcoordenada(),h.getYcoordenada(),
h.getXcoordenada(),h.getYcoordenada()+h.getYlength());
}

//Método construirMandoAire

public void construirMandoAire(boolean activado) {
//Primer recuadro, temperatura actual
stroke(0);
fill(255); //Relleno Blanco
rect(xCoordenadaAire,yCoordenadaAire,achoAire,alturaAire);
//Primer rectangulo
fill(0); //Letras negras

text("T2 "+valor+" 2C",xCoordenadaAire+8*margen,yCoordenadaAire+alturaAire/2); //Temperatura actual

//Segundo recuadro, temperatura de on

fill(255); //Relleno Blanco

rect(xCoordenadaAire,yCoordenadaAire+alturaAire,achoAire,alturaAire);
//Segundo rectangulo

if(activado) {//Si el aire estd activado

fill(0,255,0); //Relleno Verde

//Circulo verde para decir que el aire estd en modo on
ellipse(xCoordenadaAire+margen,yCoordenadaAire+alturaAire+alturaAire/2,radioElpise,radioElpise);
}
else { //Si el aire no esta activado

fill(255,0,0); //Relleno Rojo

//Circulo rojo para decir que el aire no esta en modo off
ellipse(xCoordenadaAire+margen,yCoordenadaAire+alturaAire+alturaAire/2,radioElpise,radioElpise);

}

//Tercer recuadro, temperatura de off
fill(0); //Letras negras
//Temperatura On

text("T2 on "+valorOn+" 2C",xCoordenadaAire+2*margen,yCoordenadaAire+alturaAire+alturaAire/2);

fill(255); //Relleno Blanco
rect(xCoordenadaAire,yCoordenadaAire+alturaAire*2,achoAire,alturaAire); //Tercer rectdngulo
if(lactivado) { //Si el aire no estd activado

fill(0,255,0); //Relleno Verde
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//Circulo verde para decir que el aire esta en modo off
ellipse(xCoordenadaAire+margen,yCoordenadaAire+alturaAire*2+alturaAire/2,radioElpise,radioElpise);
}
else { //Si el aire estd activado

fill(255,0,0); //Relleno Rojo

//Circulo rojo para decir que el aire no esta en modo on
ellipse(xCoordenadaAire+margen,yCoordenadaAire+alturaAire*2+alturaAire/2,radioElpise,radioElpise);
}
fill(0); //Letras negras
//Temperatura off

text("T2 off "+valorOff+" °C",xCoordenadaAire+2*margen,yCoordenadaAire+alturaAire*2+alturaAire/2);

//Método en el cual entrara cuando se pulse una tecla
public void keyPressed(){ //En caso de que la tecla pulsada sea la W, la persona se desplazard hacia arriba
if((key=="w'| |key=="W')){
if(dentroHabitacion()) { //Dentro de la habitacion, no se permite atravesar la pared superior
for (Habitacion h: casa) {
if(h.getDentro()) {
if(h.getYcoordenada()<ylmagen) {

ylmagen-=velocidad; //Se disminuye la coordenada Y
//La persona se deplazard hacia arriba
construirPantalla(); //Se llama al método

construirPantalla

}
else { //Fuera de la habitacion, no se permite subir mas la persona de el punto inicial
if(casa[0].getYcoordenada()<ylmagen) {
ylmagen-=velocidad; //Se disminuye la coordenada Y
//La persona se deplazard hacia arriba

construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla

//En caso de que la tecla pulsada sea |a S, la persona se desplazard hacia abajo
else if((key=="s'| |key=="S")){
if(dentroHabitacion()) { //Dentro de la habitacidn, no se permitird atravesar la pared inferior
for (Habitacion h: casa) {
if(h.getDentro()) {
if(h.getYcoordenada()+h.getYlength()>yImagen+foto.height) {
ylmagen+=velocidad; //Se aumenta la coordenada Y

//La persona se deplazara hacia abajo

-171-



construirPantalla(); //Se llama al  método

construirPantalla

}
}
}
}
else { //Fuera de la habitacién, no se permite bajar més desde la pared superior de la ultima
habitacion
if(casa[4].getYcoordenada()>ylmagen+foto.height) {
ylmagen+=velocidad; //Se aumenta la coordenada Y
//La persona se deplazard hacia abajo
construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla
}
}

//En caso de que la tecla pulsada sea la A, la persona se desplazara hacia la izquierda
else if((key=="a'| | key=="A")){
if(dentroHabitacion()) { //Dentro de la habitacién, no se permite atravesar la pared izquierda en
las 2 primeras habitaciones
for (Habitacion h: casa) {
if(h.getNombre().equals("A")| | h.getNombre().equals("B")) {
if(h.getXcoordenada()<ximagen) {

xlmagen-=velocidad; //Se disminuye la coordenada X
//La persona se desplazara hacia la izquierda
construirPantalla(); //Se llama al método

construirPantalla

}
}

}
}
else {

xlmagen-=velocidad; //Se disminuye la coordenada X

//La persona se desplazara hacia la izquierda

construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla
}

//En caso de que la tecla pulsada sea la D, la persona se desplazara hacia la derecha

else if((key=="'d"| | key=='D")){

//Dentro de la habitacion, no se permite atravesar la pared derecha en las ultimas 3 habitaciones
if(dentroHabitacion()) {
for (Habitacion h: casa) {
if(!(h.getNombre().equals("A") | | h.getNombre().equals("B"))) {
if(h.getXcoordenada()+h.getXlength()>xImagen+foto.width) {
xlmagen+=velocidad; //Se aumenta la coordenada X

//La persona se desplazara hacia la derecha
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construirPantalla(); //Se llama al  método

construirPantalla

}
}

}
}
else {

xlmagen+=velocidad; //Se aumenta la coordenada X

//La persona se desplazara hacia la derecha

construirPantalla(); //Se llama al método construirPantalla
}

//Método dentroHabitacion
public boolean dentroHabitacién(){
for (Habitacion h: casa) {
if(h.getDentro()) { //Si esta dentro de alguna habitacidn, devolvera true; si esta en el pasillo, false

return true;

}

return false;
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Cédigo Arduino

intled2=2;
int led3=3;
int led4=4;
int led5=5;
int led6=6;

int temp;

void setup() {
Serial.begin(9600);
pinMode(led2,0UTPUT);
pinMode(led3,0UTPUT);
pinMode(led4,0UTPUT);
pinMode(led5,0UTPUT);

pinMode(led6,0UTPUT);

void loop() {

temp=analogRead(A0);
temp=(5*temp*100)/1023.0;
Serial.write(temp);

delay(250);

if(Serial.available()>0){

byte dato=Serial.read();

if(dato==69){
digitalWrite(led2,HIGH);
digitalWrite(led3,LOW);
digitalWrite(led4,LOW);

digitalWrite(led5,LOW);
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digitalWrite(led6,LOW);

else if(dato==68){
digitalWrite(led3,HIGH);
digitalWrite(led2,LOW);
digitalWrite(led4,LOW);
digitalWrite(led5,LOW);

digitalWrite(led6,LOW);

else if(dato==67){
digitalWrite(led4,HIGH);
digitalWrite(led3,LOW);
digitalWrite(led2,LOW);
digitalWrite(led5,LOW);

digitalWrite(led6,LOW);

else if(dato==66){
digitalWrite(led5,HIGH);
digitalWrite(led3,LOW);
digitalWrite(led4,LOW);
digitalWrite(led2,LOW);

digitalWrite(led6,LOW);

else if(dato==65){
digitalWrite(led6,HIGH);
digitalWrite(led3,LOW);
digitalWrite(led4,LOW);
digitalWrite(led5,LOW);

digitalWrite(led2,LOW);

else {

digitalWrite(led2,LOW);
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digitalWrite(led3,LOW);
digitalWrite(led4,LOW);
digitalWrite(led5,LOW);

digitalWrite(led6,LOW);
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Arduino
Practica 0

Cédigo Arduino

int entrada=11;

int salida =5;

void setup() {

pinMode(entrada,INPUT);

pinMode(salida,OUTPUT);

void loop() {

if(digitalRead(entrada)==HIGH){

digitalWrite(salida,HIGH);

if(digitalRead(entrada)==LOW){

digitalWrite(salida,LOW);
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Vaadin

Practica 0

Disefio Prueba
//Disefio ejemplo

package com.example.prueba;

//Se importan las librerias necesarias

import com.vaadin.annotations.AutoGenerated;
import com.vaadin.annotations.DesignRoot;

import com.vaadin.data.HasValue.ValueChangeEvent;

import com.vaadin.data.HasValue.ValueChangelistener;

import com.vaadin.ui.Button;

import com.vaadin.ui.TextField;

import com.vaadin.ui.VerticalLayout;

import com.vaadin.ui.declarative.Design;

@DesignRoot

@AutoGenerated

@SuppressWarnings("serial")

public class ejemplo extends VerticalLayout {
protected TextField textl;
protected TextField text2;
protected TextField text3;

protected TextField text4;

//Constructor del disefio
public ejemplo() {
Design.read(this);

//Settersy Getters de las variables
public TextField getText1() {

return textl;}
public void setText1(TextField text1) {

this.textl = text1;

public TextField getText2() {
return text2;}
public void setText2(TextField text2) {

this.text2 = text2;

public TextField getText3() {
return text3;}
public void setText3(TextField text3) {

this.text3 = text3;
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public TextField getText4() {
return text4;}
public void setText4(TextField text4) {

this.text4 = text4;

}
Test

/Test

package com.example.prueba;

//Se importan las librerias necesarias

import javax.servlet.annotation.WebServlet;

import com.vaadin.annotations.Theme;

import com.vaadin.annotations.VaadinServletConfiguration;
import com.vaadin.data.HasValue.ValueChangeEvent;
import com.vaadin.data.HasValue.ValueChangelistener;
import com.vaadin.server.VaadinRequest;

import com.vaadin.server.VaadinServlet;

import com.vaadin.ui.Button;

import com.vaadin.ui.Label;

import com.vaadin.ui.TextField;

import com.vaadin.ui.Ul;

import com.vaadin.ui.VerticalLayout;

@Theme("mytheme")

public class MyUI extends Ul {

@Override

protected void init(VaadinRequest vaadinRequest) {

//Declaracién del disefio ejemplo

ejemplo layout = new ejemplo();

//Se muestra el disefio ejemplo por pantalla

setContent(layout);

//No se permite escribir en los texField 3y 4
layout.getText3().setEnabled(false);
layout.getText4().setEnabled(false);

//Cuando se modifique el textField 1

layout.getText1().addValueChangeListener(new ValueChangelListener<String>() {

@Override

public void valueChange(ValueChangeEvent<String> event) {
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//Se escribe autométicamente del texto 1 al texto 4

layout.getText4().setValue(layout.getText1().getValue());

i

//Cuando se modifique el textField 2

layout.getText2().addValueChangeListener(new ValueChangeListener<String>() {

@Override
public void valueChange(ValueChangeEvent<String> event) {

//Se escribe autométicamente del texto 2 al texto 3

layout.getText3().setValue(layout.getText2().getValue());

N

@WebServlet(urlPatterns = "/*", name = "MyUIServlet", asyncSupported = true)

@VaadinServletConfiguration(ui = MyUl.class, productionMode = false)

public static class MyUlServlet extends VaadinServlet {
}
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Practica 1

Disefio A

//Disefio A

package com.example.formulario;

//Se importan las librerias necesarias

import com.vaadin.annotations.AutoGenerated;
import com.vaadin.annotations.DesignRoot;
import com.vaadin.ui.ComboBox;

import com.vaadin.ui.FormLayout;

import com.vaadin.ui.InlineDateField;

import com.vaadin.ui.RadioButtonGroup;
import com.vaadin.ui.TextField;

import com.vaadin.ui.declarative.Design;

J**
* 11 DO NOT EDIT THIS FILE !

*

* This class is generated by Vaadin Designer and will be overwritten.
*
* Please make a subclass with logic and additional interfaces as needed,
* e.g class LoginView extends LoginDesign implements View { }
*/
@DesignRoot
@AutoGenerated
@Suppr