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Imagen fotográfica  

 Es posible importar imágenes fotográficas para el Processing (a 

partir de imágenes del web, de una máquina fotográfica 

numérica…).

 Por eso, existen 2 posibilidades de localizar el fichero imagen 

fuente:

 La imagen situase en un fichero exterior al proyecto (ej., Internet).

 La imagen situase en la carpeta “data”. 
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Imagen fotográfica  

 Caso de una imagen importada directamente de internet:

 Processing importa la imagen directamente en la memoria del 
software a través del comando: loadImage ( );

 Una vez importada la imagen, aparece en la pantalla a través del 
comando: image( );
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Imagen fotográfica  

 Dado que las coordenadas de image(photo, 0, 0) son x = 0 e y = 0, 

la foto situase en el ángulo superior-izquierdo de la pantalla. 
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Imagen fotográfica  

 Para integrar la imagen directamente en el programa, es 

necesario importar en la carpeta “data”, a través del siguiente 

proceso:

 1) Seleccionar el menú: Sketch → Add File
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Imagen fotográfica  

 2) Escoger el fichero imagen que desea importar.

 Una vez importada la imagen, es posible verificar su localización 

(en la carpeta “data”), a través del menú: Sketch → Show Sketch 

Folder
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Imagen fotográfica  

 En este 2º caso, tiene que modificar, ligeramente, la manera de 

escribir el enderezo de la imagen a importar en el programa: 
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Imagen fotográfica  

 Poner la imagen en movimiento: 
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Imagen fotográfica  

 Redimensionar la imagen, a través de la adición de 2 variables a 

seguir a las posiciones x e y:

 Para recubrir toda la anchura y altura de la pantalla: width y height.

 Para un redimensionamiento dinámico: mouseX y mouseY. 
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Imagen fotográfica  

 Pintar la imagen: 

R G B alpha  
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Ejercicios

 Encontrar una imagen en Google, recuperar su url (o sea, el 

enderezo http://...) y hacer un programa que anime esta imagen.

 Aplicar vuestros conocimientos a la imagen en términos de 

diseños y programación en Processing…   



11

Tratamiento de imágenes

 Pixeles
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Tratamiento de imágenes

 Ejemplo para tener a acceso a cada pixel de la ventana:

 Ejercicio – Alterar el código de arriba para difundir colores R,G,B 

aleatorias para cada pixel.  
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Tratamiento de imágenes

 Formula para determinar la posición de un pixel (coordenadas 

bidimensionales X,Y) dentro de un array unidimensional:
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Tratamiento de imágenes

 Ejemplo para dar un color diferente a las colonas de pixeles, de 

forma a que las colonas pares aparecen blancas y las colonas 

impares aparecen negras:

 Ejercicio – Altera el código para alternar las colores de las leñas en 

vez de las colonas. 
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Tratamiento de imágenes

 Ejercicio – Completar el siguiente código para obtener la imagen a 

la izquierda:

 Solución
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Tratamiento de imágenes

 Solución 1:

 Solución 2 (para mapear la totalidad del espectro 

de color con la dimensión de la ventana):
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Tratamiento de imágenes

 Difundir los pixeles de una imagen 
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Tratamiento de imágenes

 Ejercicio – Transformar el código anterior para difundir la imagen 

en una escala de niveles de gris
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Tratamiento de imágenes

 Solución:
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Tratamiento de imágenes

 Ajustar el brillo de la imagen en función de la posición del ratón
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Tratamiento de imágenes

 Transformar una imagen en negro y blanco en función de un 

determinado umbral (el resultado será presentado en una otra 

imagen)
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Tratamiento de imágenes

 Detección de bordos a partir de la diferencia de brillo entre de 2 

pixeles vecinos


