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Penggunaan Processing…(Meiyanto)

PENGGUNAAN PROCESSING DALAM KOMPUTER GRAFIK
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Abstract

Computer graphics is the study of how to create images and animations (image
sequences) involving computers, both hardware (hardware) and software (the software). In this
paper, we will discuss the basics of using the Processing programming language computer
graphics. The author conducted basic experiments using Processing on making size (size) in
the window display, point (point), line (line), triangle (triangle), quadrilateral (quad), rectangular
(rect), and ellipse (ellipse), as well as the shape coordinate system. Of the experiments that
have been performed, resulting in a positive y coordinate position starting from zero which is
located in the top left corner heading down, and look up the appropriate forms with the
dharapkan.

Keywords: ellipse, computer graphics line, point, processing, quad, rect, size, triangle

Komputer grafik adalah ilmu yang mempelajari bagaimana membuat gambar dan
animasi (urutan gambar) dengan melibatkan komputer, baik perangkat keras (hardware)
maupun perangkat lunak (software). Dalam makalah ini, akan dibahas tentang dasar-dasar
penggunaan bahasa pemrograman Processing dalam komputer grafik. Penulis melakukan
percobaan-percobaan dasar menggunakan Processing tentang membuat ukuran (size) pada
display window, titik (point), garis (line), segitiga (triangle), segiempat (quad), persegi panjang
(rect), dan ellips (ellipse), serta bentuk sistem koordinatnya. Dari percobaan-percobaan yang
telah dilakukan, menghasilkan posisi koordinat y positif dimulai dari titik nol yang terletak di
pojok kiri paling atas menuju ke bawah, serta tampilan bentuk bangun yang sesuai dengan
yang dharapkan.
Kata Kunci : ellipse, komputer grafik line, point, processing, quad, rect, size, triangle

1. PENDAHULUAN

Komputer grafik merupakan salah satu mata kuliah di bidang komputer seperti program
studi ilmu komputer, teknik informatika, teknik komputer, dan teknologi informasi. Untuk
mempermudah dosen, peneliti, dan mahasiswa mempelajari dan melakukan penelitian di
bidang komputer grafik, maka perlu penggunaan suatu perangkat lunak (software). Dalam
makalah ini, akan dibahas dasar-dasar penggunaan bahasa pemrograman Processing dalam
komputer grafik.

Penulis akan melakukan percobaan-percobaan yang sangat mendasar bagaimana
membuat ukuran (size) pada display window, titik (point), garis (line), segitiga (triangle),
segiempat (quad), persegi panjang (rect), dan ellips (ellipse), serta jika bentuk-bentuk tersebut
dilihat dalam grafik sistem koordinat.

2. KOMPUTER GRAFIK

Komputer grafik berkaitan dengan ilmu yang menghasilkan gambar [4][3] dan animasi (atau
urutan gambar) [4] dengan menggunakan komputer [4][3]. Hal ini mencakup sistem perangkat
keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang digunakan untuk membuat gambar.
Menghasilkan gambar foto-realistis adalah salah satu yang sangat kompleks dan bidang yang
sangat diminati, karena hampir tak terbatas dari aplikasi. Bidang komputer grafik telah
berkembang pesat selama 10-20 tahun terakhir, dan banyak sistem perangkat lunak telah
dikembangkan untuk menghasilkan berbagai macam komputer grafik. Hal ini dapat mencakup
sistem untuk menghasilkan model tiga dimensi dari adegan yang akan diambil, perangkat lunak
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render untuk membuat gambar, dan melewati perangkat lunak antarmuka pengguna (user
interface) dan perangkat keras [4].

Kata "gambar" harus dipahami dalam arti yang lebih abstrak di sini. Sebuah gambar dapat
mewakili adegan realistis dari dunia nyata, tapi grafik seperti pie chart atau histogram serta
antarmuka pengguna grafik dari sebuah perangkat lunak juga dianggap sebagai gambar [3].

3. PROCESSING

Processing adalah bahasa pemrograman open source [1][2] dan lingkungan bagi orang-
orang yang ingin membuat gambar, animasi, dan interaksi. Awalnya dikembangkan untuk
melayani sebagai sketsa perangkat lunak dan mengajarkan dasar-dasar pemrograman
komputer dalam konteks visual, Processing juga berkembang menjadi alat untuk menghasilkan
pekerjaan profesional. Saat ini, ada puluhan ribu mahasiswa, seniman, desainer, peneliti, dan
penggemar yang menggunakan Processing untuk belajar, prototyping, dan produksi [1][5].

Processing juga termasuk dalam Lingkungan Pengembangan Terpadu (Integrated
Development Environment, IDE) yang dibangun untuk seni elektronik, seni media baru, dan
komunitas desain visual dengan tujuan mengajarkan dasar-dasar pemrograman komputer
dalam konteks visual, dan untuk melayani dasar sketsa elektronik. Proyek ini dimulai pada
tahun 2001 oleh Casey Reas dan Benyamin Fry, dari Kelompok Estetika dan Perhitungan di
MIT Media Lab. Salah satu AIMS dinyatakan Processing bertindak sebagai alat untuk
mendapatkan non-programmer dimulai dengan pemrograman, melalui kepuasan instan umpan
balik visual. Bahasa ini bukan hanya dibangun di atas bahasa Java, melainkan menggunakan
sintaks sederhana dan model pemrograman grafik [2].

Konsep perangkat lunak Processing yang berhubungan dengan prinsip-prinsip bentuk
visual, gerak, dan interaksi. Hal ini terintegrasi dengan metodologi bahasa pemrograman,
lingkungan pengembangan, dan pengajaran menjadi sistem ed Unifi. Processing diciptakan
untuk mengajarkan dasar-dasar pemrograman komputer dalam konteks visual, melayani
sebagai sketsa perangkat lunak, dan digunakan sebagai alat produksi [5].

Bahasa Processing adalah bahasa pemrograman teks yang khusus dirancang untuk
menghasilkan dan memodifikasi gambar. Processing berusaha mencapai keseimbangan antara
kejelasan dan fitur canggih. Pemula dapat menulis program sendiri setelah hanya beberapa
menit dari instruksi, namun pengguna yang lebih maju dapat mempekerjakan dan menulis
library dengan fungsi tambahan. Sistem ini difasilitasi teknik mengajar komputer grafik dan
banyak interaksi Termasuk vektor / raster gambar, pengolahan citra, model warna, mouse, dan
keyboard, jaringan komunikasi, dan pemrograman berorientasi obyek (object oriented
programming). Library dengan mudah memperpanjang Processing untuk menghasilkan suara,
mengirim / menerima data dalam format yang beragam, dan untuk impor / ekspor dari format
file 2D dan 3D [5].

4. PEMBAHASAN

Sebelum menggunakan Processing, terlebih dahulu penulis mendowloadnya dari situs:
http://www.processing.org/download/. Perangkat lunak Processing yang tersedia untuk Linux,
Macintosh, dan Windows [5]. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan Processing versi 2.0
Beta 8 (http://processing.googlecode.com/files/processing-2.0b8-windows32.zip) dengan sistem
operasi Windows 7 Enterprise 32 bit dan lakukan ekstrak file processing-2.0b8-windows32.zip.
Di dalam folder processing-2.0b8-windows32 terdapat file processing.exe dan jalankan file
processing.exe dengan mengklik dua kali, maka akan muncul tampilan berikut ini :
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Gambar 1. Tampilan Awal Processing 2.0b8

Pada gambar 1 di atas terdapat kotak berbentuk persegi panjang berwarna putih
yang disebut editor teks (text editor), yang merupakan salah satu bagian dari Processing
Development Environment (PDE). PDE terdiri dari editor teks yang sederhana untuk
menulis kode, area pesan (message area), konsol teks (text console), tab untuk mengelola
file, toolbar dengan tombol untuk melakukan tindakan, dan serangkaian menu. Ketika
program dijalankan, akan membuka jendela baru yang disebut sebagai display window [5].

Dalam pembahasan ini, penulis akan memperkenalkan sistem koordinat dari display
window dan berbagai bentuk geometris. Sintaks yang akan diperkenalkan, yaitu : size(),
point(), line(), triangle(), quad(), rect(), dan ellipse() [5].

4.1. size()
Ukuran sebuah display window dapat diatur dengan menggunakan fungsi size() :

size(lebar, tinggi);

Fungsi size() memiliki dua parameter, yaitu yang pertama menetapkan lebar jendela dan
yang kedua menetapkan tingginya [5].

Dalam percobaan fungsi size() ini, yaitu membuat display window dengan ukuran lebar
100 piksel dan tinggi 100 piksel, dengan menggunakan sintaks :

size(100, 100);

kemudian sintaks tersebut dijalankan, maka akan diperoleh tampilan sebagai berikut :

Gambar 2. Tampilan Display Window dengan
Lebar 100 Piksel dan Tinggi 100 Piksel
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Posisi pada layar terdiri dari koordinat x dan koordinat y. Koordinat x adalah jarak
horizontal dari titik 0 dan koordinat y adalah jarak vertical dari titik 0. Dalam Processing, titik 0
adalah sudut kiri atas dari display window dan mengkoordinasikan nilai menuju ke bawah dan
ke kanan [5]. Hal ini berarti koordinat x terletak dari titik 0 menuju ke kanan secara horizontal
dan koordinat y terletak dari titik 0 menuju ke bawah secara vertical.

Gambar 2 di atas, jika diubah menjadi sistem koordinat akan terlihat sebagai berikut :

Gambar 3. Sistem Koordinat pada Display Window dengan
Lebar 100 Piksel dan Tinggi 100 Piksel [5]

4.2. point()
Sebuah titik merupakan elemen visual yang sederhana dan dapat digambar dengan

menggunakan fungsi point() :
point(x, y);
Fungsi point memiliki dua parameter, yaitu yang pertama adalah koordinat x dan yang

kedua adalah koordinat y. Kecuali ditentukan lain, yaitu sebuah titik adalah ukuran sebuah
piksel tunggal [5].

Percobaan yang dilakukan penulis dengan menggunakan fungsi point() ini, yaitu untuk
menampilkan 8 buah titik dengan satu kali eksekusi, dengan koordinat setiap titiknya, yaitu:
(10,20), (20,30), (30,40), (40,50), (50,60), (60,70), (70,80), dan (80,90). Percobaan tersebut
menggunakan sintaks berikut ini :

point(10,20);
point(20,30);
point(30,40);
point(40,50);
point(50,60);
point(60,70);
point(70,80);
point(80,90);
selanjutnya sintaks pada percobaan fungsi point() di atas dijalankan, akan menghasilkan

tampilan sebagai berikut :

Gambar 4. Tampilan 8 Buah Titik: (10,20), (20,30), (30,40), (40,50),
(50,60), (60,70), (70,80), dan (80,90)
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Sistem koordinat dari Gambar 4 di atas dapat ditunjukkan oleh gambar berikut ini :

Gambar 5. Sistem Koordinat 8 Buah Titik: (10,20), (20,30), (30,40),
(40,50), (50,60), (60,70), (70,80), dan (80,90)

4.3. line()
Sebuah garis merupakan serangkaian titik, garis yang lebih sederhana digambar dengan

fungsi line(). Fungsi ini memiliki empat parameter, dua untuk setiap titik akhir:
line(x1, y1, x2, y2);
Dua parameter yang pertama digunakan untuk mengatur posisi di mana garis dimulai dan

dua parameter yang terakhir digunakan untuk mengatur posisi di mana garis berhenti [5].
Pada fungsi line() ini, penulis melakukan percobaan dengan membuat 3 buah garis

dengan satu kali eksekusi, dengan koordinat setiap garisnya, yaitu: (15, 35, 85, 35), (15, 55, 85,
55), dan (15, 75, 85, 75). Sintaks yang dapat dituliskan adalah :

line(15, 35, 85, 35);
line(15, 55, 85, 55);
line(15, 75, 85, 75);
kemudian sintaks-sintaks fungsi line() tersebut dijalankan, akan menampilkan 3 buah

garis sebagai berikut :

Gambar 6. Tampilan 3 Garis: (15, 35, 85, 35), (15, 55, 85, 55),
dan (15, 75, 85, 75)

Gambar 6 di atas merupakan bentuk dari sistem koordinat di bawah ini :

Gambar 7. Sistem Koordinat 3 buah Garis : (15, 35, 85, 35), (15, 55, 85, 55),
dan (15, 75, 85, 75)
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4.4. triangle()
Fungsi triangle() digunakan untuk menggambar segitiga. Fungsi ini memiliki enam

parameter, dua untuk setiap titik:
triangle(x1, y1, x2, y2, x3, y3);
Pasangan pertama mendefinisikan titik yang pertama, pasangan tengah mendefinisikan

titik yang kedua, dan pasangan terakhir mendefinisikan titik yang ketiga. Setiap segitiga dapat
ditarik dengan menghubungkan tiga baris, tetapi fungsi triangle() memungkinkan untuk
menggambar sebuah bentuk yang terisi. Segitiga dari segala bentuk dan ukuran dapat dibuat
dengan mengubah nilai parameter [5].

Penulis melakukan percobaan untuk membuat bentuk segitiga sama sisi dengan titik-titik
kooordinat: (50, 20), (20, 80), dan (80, 80). Dalam percobaan ini, penulis menggunakan sintaks
sebagai berikut:

triangle(50, 20, 20, 80, 80, 80);
jika sintaks tersebut dieksekusi, akan menampilkan bentuk segitiga sama sisi:

Gambar 8. Tampilan Segitiga Sama Sisi dengan Titik-Titik Koordinat:
(50, 20), (20, 80), dan (80, 80)

Grafik sistem koordinat dari gambar 8 ditunjukkan oleh gambar berikut ini:

Gambar 9. Sistem Koordinat Segitiga Sama Sisi dengan
Titik-Titik Koordinat: (50, 20), (20, 80), dan (80, 80)

4.5. quad()
Fungsi quad() digunakan untuk menggambar bentuk segi empat, poligon bersisi empat.

Fungsi ini memiliki delapan parameter, dua untuk setiap titik:
quad(x1, y1, x2, y2, x3, y3, x4, y4);
Mengubah nilai parameter dapat menghasilkan persegi panjang, bujur sangkar, jajaran

genjang, dan segiempat yang beraturan [5].
Dalam percobaan fungsi quad() ini, penulis membuat bentuk jajaran genjang dengan titik-

titik koordinat: (40, 30), (80, 30), (60, 70), dan (20, 70) dan menggunakan sintaks:
quad(40, 30, 80, 30, 60, 70, 20, 70);
maka menghasilkan keluaran berupa bentuk jajaran genjang:
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Gambar 10. Tampilan Jajaran Genjang dengan Titik-Titik Koordinat:
(40, 30), (80, 30), (60, 70), dan (20, 70)

Tampilan pada gambar 10 di atas merupakan bentuk dari sistem koordinat yang
ditunjukkan oleh gambar di bawah ini:

Gambar 11. Sistem Koordinat Jajaran Genjang dengan
Titik-Titik Koordinat: (40, 30), (80, 30), (60, 70), dan (20, 70)

4.6. rect()
Fungsi rect() digunakan untuk menggambar bentuk persegi panjang:
rect(x, y, lebar, tinggi);

Dua parameter pertama digunakan untuk menetapkan lokasi pojok kiri atas, set yang
ketiga adalah lebar, dan set yang keempat adalah tinggi. Menggunakan nilai yang sama untuk
parameter lebar dan tinggi untuk menggambar bentuk persegi [5].

Dengan fungsi rect() ini, penulis melakukan percobaan untuk membuat bentuk bangun
bujursangkar dengan melibatkan sebuah titik koordinat (30,30), lebar 40 piksel, dan tinggi 40
piksel. Sintaks yang dapat dituliskan adalah sebagai berikut:

rect(30, 30, 40, 40);
selanjutnya sintak rect(30, 30, 40, 40); ini dijalankan dan menampilkan bentuk bangun

bujursangkar seperti berikut ini:

Gambar 12. Tampilan Bujursangkar dengan Titik Koordinat (30, 30),
Lebar 40 Piksel, dan Tinggi 40 Piksel
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Bentuk sistem koordinat bujursangkar dari gambar 12 di atas ditunjukkan oleh gambar di
bawah ini:

Gambar 13. Sistem Koordinat Bujursangkar dengan Titik Koordinat (30, 30),
Lebar 40 Piksel, dan Tinggi 40 Piksel

4.7. ellipse()
Fungsi ellipse() digunakan untuk menggambar bentuk ellips pada display window:
ellipse(x, y, lebar, tinggi);
Dua parameter yang pertama untuk menetapkan lokasi pusat ellips, set yang ketiga

adalah lebar, dan set yang keempat adalah tinggi. Menggunakan nilai yang sama untuk
parameter lebar dan tinggi akan membentuk sebuah lingkaran [5].

Percobaan fungsi ellipse() ini merupakan percobaan terakhir yang dilakukan penulis
dengan melibatkan sebuah titik koordinat (50,50), lebar 70 piksel, dan tinggi 60 piksel.

ellipse(50, 50, 70, 60);
selanjutnya sintaks ellipse(50, 50, 70, 60); di-running, akan menghasilkan tampilan

berikut ini:

Gambar 14. Tampilan Ellips dengan Titik Koordinat (50, 50),
Lebar 70 Piksel, dan Tinggi 60 Piksel

Gambar 14 di atas merupakan bentuk dari sistem koordinat yang ditunjukkan oleh
gambar berikut ini:

Gambar 15. Sistem Koordinat Ellips dengan Titik Koordinat (50, 50),
Lebar 70 Piksel, dan Tinggi 60 Piksel



TELEMATIKA ISSN 1829-667 ■ 61

Penggunaan Processing…(Meiyanto)

5. PENUTUP

5.1. KESIMPULAN
Berdasarkan percobaan-percobaan yang telah dilakukan oleh penulis di atas, maka

dapat diambil beberapa kesimpulan, yaitu:
1. Posisi koordinat y positif dimulai dari titik nol yang terletak di pojok kiri paling atas menuju ke

bawah.
2. Percobaan-percobaan bahasa pemrograman Processing di atas menghasilkan tampilan

bentuk bangun yang sesuai dengan yang dharapkan.

5.2. SARAN
Percobaan-percobaan yang telah dilakukan oleh penulis di atas masih sangat sederhana,

maka masih perlu dilakukan :
1. Percobaan untuk pembuatan animasi, gambar 2D, gambar 3D, dan percobaaan-percobaan

lain yang dapat dilakukan dengan menggunakan bahasa pemrograman Procesing.
2. Penelitian yang mengarah ke pengolahan citra (image processing), pengenalan pola (pattern

recognition), dan teknologi multimedia.
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PETUNJUK UNTUK PENULIS

Telematika diterbitkan setiap enam
bulan, yaitu bulan Januari dan Juli.
Diterbitkannya jurnal ini bertujuan untuk
menyalurkan pemahaman tentang informatika
dan teknologi informasi. Naskah yang dimuat
merupakan karya ilmiah hasil penelitian
lapangan atau laboratorium maupun studi
pustaka. Bahasa yang digunakan adalah
Bahasa Indonesia atau Bahasa Inggris.

Pengiriman Naskah. Naskah dapat dikirim
langsung ke alamat redaksi Telematika atau
secara elektronik melalui email. Adapun alamat
redaksi dan email yang dituju adalah :

Alamat Redaksi
Prodi. Teknik Informatika

Fakultas Teknologi Industri
UPN “Veteran” Yogyakarta

Jl. Tambakbayan No 2 55281 Yogyakarta
Telp. (0274) 485323

Email : bambangy@gmail.com ,
if.iwan@gmail.com

Naskah dapat dikirim dalam bentuk soft copy
saja (dalam bentuk *.doc) atau disertai naskah
tercetak.

Naskah. Naskah diketik dengan huruf arial 10,
spasi tunggal, satu muka, ukuran kertas A4,
dengan batas tepi atas 3 cm, bawah 2.5 cm,
kanan 2 cm dan kiri 4 cm. Ilustrasi yang berupa
gambar, grafik, foto, tabel yang tidak masuk
dalam berkas (softcopy) harus ditempel pada
tempatnya di naskah tercetak. Ilustrasi tersedia
dalam format hitam putih seminimal mungkin
menggunakan shading dan dengan kualitas
gambar yang baik. Sebagai petunjuk, panjang
naskah antara 2000 sampai 4000 kata, judul
tidak lebih dari 15 kata. Identitas penulis
harus dicantumkan di bawah judul meliputi
nama lengkap (tanpa gelar), institusi, alamat e-
mail dan mencantumkan media yang dapat
diakses secara international (telp/fax/e-
mail/alamat rumah atau institusi). Abstrak
harus ada dengan panjang antara 100 sampai
500 kata dan ditulis dalam dua (2) bahasa yaitu
Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris.
Keywords harus ada, terdiri dari 3-5 kata/frase
dan dicantumkan di bawah abstrak.

Batas Waktu. Naskah yang akan diterbitkan
pada bulan Januari harus sudah diterima
paling lambat tanggal 30 November, dan
naskah yang diterbitkan pada bulan Juli harus
diterima paling lambat tanggal 30 Mei. Apabila
melewati batas tanggal yang telah ditetapkan
akan dipertimbangkan untuk penerbitan
berikutnya.
Seleksi Naskah. Naskah yang masuk akan
diseleksi dan hasilnya akan disampaikan
kepada penulis dengan kondisi :
1. Langsung diterima tanpa perbaikan
2. Diterima dengan perbaikan oleh penulis
3. Diterima dengan perbaikan oleh redaksi
4. Dikembalikan karena kurang memenuhi

syarat
Format Isi Naskah. Naskah penelitian harus
berisi :
 Pendahuluan (dapat berupa masalah atau

tujuan)
 Tinjauan Pustaka
 Metode Penelitian
 Hasil Penelitian
 Pembahasan
 Kesimpulan
 Saran (bila diperlukan)
 Daftar Pustaka

Naskah studi pustaka harus berisi :
 Pendahuluan
 Bagian Inti
 Penutup (Kesimpulan)
 Daftar Pustaka
Daftar Pustaka. Penulisan pustaka dengan
urutan nama pengarang, tahun, judul, edisi,
penerbit, kota, halaman. Nama pengrang ditulis
dengan menyebut nama panggilan terlebih
dahulu. Judul ditulis dengan cetak miring
apabila berupa buku terbitan, dan penulis tegak
biasa apabila merupakan naskah jurnal, naskah
seminar, dsb. Daftar pustaka yang diacu
disusun menurut abjad, diketik satu spasi dan
diletakkan dalam naskah.
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