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Résumé

Cette présentation a pour but de permettre une prise en main rapide de Processing et de présenter les
fonctions les plus importantes.
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I Introduction
Processing permet de créer une fenêtre dans laquelle on peut dessiner des formes (comme des rectangles, des
cercles, des lignes,...), afficher des images, des vidéos, ou utiliser du son... Il possède aussi des fonctions pour
effectuer des tracés en 3D et permet de gérer les clics de la souris ou l’utilisation du clavier.
Le programme créé avec Processing peut ensuite être exporté sous forme d’une application exécutable dans
Windows, Linux ou Mac OS.
Voici l’application la plus simple qu’on peut créer avec Processing :

void setup ( ) {
text ( " Bonjour " , 1 0 , 1 0 ) ;

}

Remarques :
• Processing est basé sur le langage Java.
• On peut utiliser l’affichage dans la console (bas de l’écran) avec la fonction print() pour obtenir des valeurs

de variables lors des tests et du débogage.
• Si on ne précise pas la taille de la fenêtre, sa taille par défaut sera 100× 100.
• On peut ensuite exporter pour créer un exécutable : menu File/Export Application. Cet exécutable fonction-

nera sur toute machine possédant une machine virtuelle Java récente, ce qui est en général le cas.
• On peut obtenir de l’aide dans le menu Help/Reference, qui affiche la liste de tous les mots clés de Processing.

On peut les classer par ordre alphabétique (lien (A-Z)). On peut aussi obtenir rapidement de l’aide sur un
mot déjà tapé dans l’éditeur : on le sélectionne puis on utilise le menu Help/Find In Reference.

• Si le code source est très long, on peut l’écrire dans plusieurs onglets (cliquer sur la petite flèche en haut à
droite puis New tab), ce qui permet d’améliorer la lisibilité. Il faut penser à commenter le texte.

• De nombreux exemples sont disponibles dans le menu File/Examples : ne pas hésiter à les réutiliser pour les
adapter.

II L’espace de dessin
Les dessins en 2D ou 3D sont affichés dans une fenêtre de visualisation. On peut choisir la taille de cette fenêtre
avec la fonction size(largeur,hauteur), qu’on appellera dans la fonction setup().
Attention aux axes des abscisses et des ordonnées (l’origine est en haut à gauche de la fenêtre et l’axe des
ordonnées est orienté vers le bas) :

Attention aussi aux axes en 3D :

Pour travailler en 3D, on utilise la syntaxe size(100, 100, P3D).
Les variables width et height permettent d’obtenir les dimensions de l’espace de dessin, surtout s’il est redimen-
sionné.

III Les formes
Processing possède un certain nombre de formes prédéfinies. Elles sont constituées d’un contour (stroke) et d’un
remplissage (fill). Pour supprimer le contour ou le remplissage, on utilise les fonctions noStroke() ou noFill()
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qu’on place avant la forme à dessiner.
Les contours peuvent être modifiés grâce aux fonctions smooth() pour lisser, strokeWeight() pour l’épaisseur,
strokeCap() pour les extrémités, strokeJoin() pour les jointures. Voici les principales formes prédéfinies dans
Processing :
• Le point : la syntaxe est :

po int (x , y ) ;

où x est l’abscisse et y l’ordonnée dans le repère défini plus haut.
• La ligne : la syntaxe est :

l i n e (xA, yA, xB , yB ) ;

où xA, yA sont les coordonnées du point A et xB, yB sont les coordonnées du point B.
• Le rectangle : par défaut, le mode est CORNER. Ceci signifie que lors de l’appel

r e c t ( 10 , 20 , 30 , 40 ) ;

10 et 20 représentent les coordonnées du coin supérieur gauche du rectangle, 30 est la largeur et 40 est la
hauteur.
Il existe d’autres modes, par exemple le mode CENTER : lors de l’appel

r e c t ( 10 , 20 , 30 , 40 ) ;

10 et 20 représentent les coordonnées du centre du rectangle, 30 est la largeur et 40 est la hauteur.
On peut donc choisir différents modes avec la fonction rectMode.

• Il existe aussi l’ellipse (attention au mode comme pour les rectangles ; le mode par défaut est CENTER), le
triangle, l’arc, le quadrilatère, la courbe, la courbe de Bézier, la courbe lissée, les formes libres.

• Les formes 3D sont par exemple la sphère et le parallélépipède.

IV Les couleurs
On s’en tiendra à l’espace de couleurs RVB (rouge, vert, bleu). Les 3 couleurs sont codées sur 8 bits chacune
(valeur de 0 à 255).
• La couleur du fond de la fenêtre se règle avec la fonction background. Elle efface tout. Cette fonction permet

aussi de régler l’opacité (avec 4 paramètres).
• La couleur de remplissage d’une forme se règle avec la fonction fill(). Cette fonction permet aussi de régler

l’opacité (avec 4 paramètres). noFill() désactive le remplissage.
• La couleur de contour d’une forme se règle avec la fonction stroke(). Cette fonction permet aussi de régler

l’opacité (avec 4 paramètres). noStroke() désactive le remplissage.
• Les fonctions stroke() et fill() s’appliquent à tout ce qui est dessiné ensuite. Les fonctions pushStyle() et

popStyle() permettent de limiter leur effet au code qui se trouve entre ces deux fonctions.

V Le texte
La syntaxe pour écrire du texte est :

t ex t ( " t ex t e " , 3 0 , 4 0 ) ;

où 30 et 40 sont les coordonnées du coin bas-gauche du texte dans la fenêtre (on peut changer ce mode avec la
fonction textAlign()). La fonction fill() permet de choisir la couleur et la fonction textSize() permet de choisir
la taille. Il est possible de changer la police.

VI Fonctions de dessin avancées
1 Les images
Les formats supportés sont PNG, JPEG et GIF. Il faut d’abord importer l’image dans Processing (Menu
Skecth/Add File...). La syntaxe est la suivante :

s i z e ( 500 , 400 ) ;
PImage i l e ;
i l e = loadImage ( " i l e . jpg " ) ;
image ( i l e , 5 0 , 1 0 ) ;

On crée un objet de type PImage, on charge le contenu du fichier de l’image dans cet objet, puis on dessine.
La fonction image() permet de redimensionner l’image (avec 5 paramètres). Les images PNG avec un fond
transparent sont gérées.
L’objet pixels permet d’obtenir les couleurs de chaque pixel dans un tableau : ile.pixels[20] renvoie la couleur
du 21ème pixel de l’image. par exemple :
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int index =x+(y∗ i l e . width ) ;
c o l o r c=i l e . p i x e l s [ index ] ;

donne dans la variable c la couleur du pixel de coordonnées x et y de l’image.
Pour modifier un pixel de l’image, la syntaxe est :

i l e . p i x e l s [ index ]= c o l o r ( 2 0 , 3 0 , 4 0 ) ;
i l e . updatePixe l s ( ) ;

2 Les transformations
Les transformations agissent sur la position de l’origine (haut gauche par défaut ; fonction translate()), l’orien-
tation des axes (fonction rotate() qui fait une rotation) et les graduations des axes du repère (fonction scale()
qui provoque un changement d’échelle).
Attention : ces trois fonctions s’ajoutent les unes aux autres. Pour rotate(), les valeurs positives des angles
correspondent à une rotation dans le sens des aiguilles d’une montre. Processing travaille en radians et il existe
deux fonctions de conversion : degrees() et radians().
L’ordre des transformations est important.
Les fonctions pushMatrix() et popMatrix() permettent de limiter les changements dus à ces fonctions à certaines
lignes de code.
Des fonctions équivalentes ont été prévues pour la 3D (translate(), rotateX(), rotateY(), rotateZ()).

VII Les commentaires
La documentation est importante pour la compréhension et la relecture du code. On écrira par exemple la
description de chaque fonction. Il existe deux façons de commenter :
• Pour une ligne,on écrit // au début.
• Pour un bloc de code, on écrit /* au début et */ à la fin.
Processing possède une façon rapide pour commenter : Menu edit/comment/uncomment.

VIII Création d’animations à l’écran
Pour les animations, on utilise la fonction draw qui est appelée régulièrement (30 fois par seconde par défaut,
ce qui peut-être modifié par la fonction frameRate()). On l’utilise conjointement avec la fonction setup() qui
permet d’initialiser certaines valeurs (par exemple la taille de la fenêtre). On peut effacer le contenu de la fenêtre
avec background() ou avec rect() pour redessiner par-dessus. Voici un exemple typique d’animation :

void setup ( ) {
s i z e (200 , 200 ) ;
f i l l ( 0 ) ;

}
void draw ( ) {

b a c k g ro u n d ( 2 5 5 ) ;
e l l i p s e ( 100 , 100 , random (100) , random ( 1 0 0 ) ) ;

}
La fonction setup() initialise les valeurs et n’est appelée qu’une seule fois. La fonction draw() est appelée
régulièrement : elle efface la fenêtre puis affiche une ellipse de taille aléatoire.
Pour créer des animations, on peut utiliser l’heure du système grâce aux fonctions hour(), minute() et second()
ou le temps écoulé depuis le lancement de l’application millis(), en combinant ces valeurs avec l’opérateur
modulo (%).

IX Les événements clavier
La variable key stocke la valeur de la dernière touche appuyée. Un seul caractère est stocké à la fois et il est de
la forme ’a’, ’b’...
Les fonctions keyPressed() et keyReleased() sont exécutées au moment où une touche est enfoncée ou relâchée.
Si une touche spéciale est enfoncée (flèche haut, flèche droite, flèche gauche, flèche bas, alt, control, shift), la
variable key prend la valeur CODED et la variable keyCode prend la valeur UP, DOWN, LEFT, RIGHT, ALT,
CONTROL, SHIFT. Pour tester si la touche flèche haut est enfoncée, on écrira donc :

i f ( key= = CODED) {
i f ( keyCode= = LEFT) {

. . .
}

}
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Remarque : comme alternative à la fonction keyPressed() qui est appelée lors de l’enfoncement d’une touche, on
peut utiliser la variable keyPressed dans la fonction draw() car celle-ci est appelée régulièrement. Si on appuie
sur une touche, keyPressed prend la valeur true. Par exemple, on peut utiliser le code suivant qui teste si on
appuie sur la touche c :

void draw ( ) {
i f ( keyPressed = = true ) {

i f ( key = = ’ c ’ ) {
. . .

}
}

X Les événements souris
On peut gérer les clics de la souris grâce aux fonctions mousePressed() et mouseReleased().
Les coordonnées de la souris sont stockées dans les variables mouseX et mouseY.
On peut identifier le bouton à l’origine du clic grâce à la variable mouseButton qui prend les valeurs LEFT,
RIGHT ou CENTER.
Il existe aussi les fonctions mouseMoved() et mouseDragged() qui sont appelées lors d’un déplacement de la
souris ou lors d’un glisser-déposer.
Il est possible de faire disparaître le curseur (noCursor()) et de modifier son aspect (cursor(CROSS), cur-
sor(HAND)...).
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