E.5

Wie nutze ich die Programme?

Einrichten von Processing. So legen Sie los!

1. Laden Sie die neueste Version von Processing
herunter. Die Programme zum Buch wurden mit
Version 1.0.5 erstellt, sollten aber auch in neue-
ren Versionen funktionieren.

— www.processing.org

2. Laden Sie das Paket mit den Libraries und Pro-
grammen zum Buch herunter. Die Libraries miis-
sen im Processing-Sketchbook-Ordner liegen,
Ublicherweise ist das der Ordner Dokumente/
Processing. Diesen Ordner legt Processing beim
ersten Startan.

— www.generative-gestaltung.de
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3. Uber »File > Open...« kénnen Sie nun eines
der Programme &ffnen. Processing-Programme
(auch Sketch genannt) haben die Dateiendung
».pde«. Zu einem Programm (hier »M_3_4_03_

4. Das Programm starten Sie nun mit »Sketch >
Run« oder dem Run-Button. Ein neues Fenster
(das Display-Fenster) 6ffnet sich, in dem das Pro-
gramm lauft. Die Interaktionen, die im Buch und
im Kopf der pde-Datei beschrieben sind, stehen
nun zur Verfiigung.

5. Das Programm beenden Sie, wenn Sie das Dis-
play-Fenster schlielen oder den Stopp-Button
driicken. Die Anderungen, die Sie im Display vor-
genommen haben, gehen damit verloren. Beim
nachsten Start beginnt das Programm wieder mit
den gleichen Anfangseinstellungen. Was Sie im
Programmcode dndern und abspeichern, bleibt
natrlich erhalten.

6. Achtung: Manche unserer Programme
benétigen viel Speicher, vor allem wenn hoch-
aufgeloste Bilder gespeichert werden sollen.
Sie sollten deshalb auf jeden Fall in den Ein-
stellungen von Processing »Increase maximum
available memory« aktivieren und auf 512 MB
oder mehr einstellen. Unter Umstanden kann
das Speichern von Bildern etwas langer dauern.

TOOL«) kdnnen mehrere pde-Files gehdren.
Es gentigt, wenn eines davon geéffnet wird, die
anderen Programmteile werden automatisch
mitgedffnet und erscheinen im Editor als Reiter.
Manchmal befindet sich ein Ordner mit Namen
»data« im Programm-Ordner. Dort befinden

sich die Dateien (Schriften, Bilder etc.), die das
Programm zusétzlich benétigt. Eine png-Datei
zeigt Ihnen einfach eine Vorschau davon, was das
Programm macht.
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7. Weitere Informationen finden Sie hier:

In vielen Programmen wird dieser Bereich (die
Processing-Konsole) genutzt, um Statusinfor-
mationen (z.B. zum Fortgang der PDF-Ausgabe)
anzuzeigen.

Die Zahl zeigt Ihnen an, in welcher Codezeile sich
der Cursor befindet. Sehr wichtig beim Suchen
von Fehlern.
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Das passende Programm zu jedem Kapitel — Die Programme zu diesem Buch haben
finden Sie leicht tber die Dateinamen. Die
Programme sind nach den Kapiteln benannt.

— S5.014 »Die Zusammensetzung der

wir unter die Apache-Lizenz gestellt. Im
Wesentlichen bedeutet das, dass Sie die
Programme frei in jedem Umfeld verwen-
den, modifizieren und verteilen diirfen.

Programm-Namen«
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J¢ factor for high resolution export
int qualityFactor = 3; S 2 - 1R
boolean savelneFrame = folze;
TileSaver tiler;

boolean savelsF = false;

Mesh[] myMeshes = new Mesh[E];

LEES  SOWEH .

i completed. 7/9 i aved.
i completed, |

- com 9
B98825_122026_.

Done tiling.n

60

Das Programm anwenden

Grundsétzlich muss man nicht programmieren
kénnen oder lernen, um etwas von diesem Buch
zu haben. Denn jedes Programm kann einfach
nur angewendet werden. Im Grundlagenteil ste-
hen dafiir eine Reihe von Interaktionsméglich-
keiten zur Verfligung, mit denen das entstehende
Bild modifiziert und abspeichert werden kann.

— Im Teil »Komplexe Methoden« verfligen die fina-

len Programme {iber ein Parameter-Men(i mit
Reglern und Buttons. Mit diesem Menu kénnen
Sie sehr variantenreiche Bilder erzeugen und
diese in hoher Qualitdt speichern, ohne sich mit
dem Code beschéftigen zu miissen.

Output aus dem Programm

Je nach Programm kénnen hochaufgeléste Bilder
oder Vektordaten gespeichert werden. Diese wer-
den in denselben Ordner gespeichert, in dem auch
die pde-Datei liegt. Die gespeicherten Dateien
bekommen einen eindeutigen Namen, der sich
aus Datum und Uhrzeit zusammensetzt. Dadurch
konnen Sie leicht nachvollziehen, in welcher Rei-
henfolge die Bilder entstanden sind.

In den Programmen des Kapitels Farbpaletten
kénnen zusatzlich noch Farbpaletten im Format
ASE fiir Adobe-Anwendungen gespeichert werden.

Das Speichern von Vektordaten (editierbares PDF)
erfolgt meistens einfach durch Driicken der Taste
P.In einigen Programmen ist es aber erforder-

lich, das PDF gewissermafien aufzunehmen (das
Recording wird mit R gestartet und mit E beendet).
Hierbei werden alle nach dem Start des Recordings
erzeugten Elemente live in ein PDF geschrieben,
welches beim Ende des Recordings finalisiert wird.

Das Programm verdandern

Als kleinen Einstieg in die Programmierung kon-
nen Sie im Code einfach bestimmte Parameter
verandern. Dadurch lassen sich noch mehr Varian-
ten erzeugen als die, die schon durch Maus- und
Tastaturinteraktion méglich sind. Die Zeilen, in
denen es sich lohnt, Parameter zu verdndern, sind
mit //// gekennzeichnet und dahinter ein sinn-
voller Wertebereich angegeben.

Neue Programme machen

Esist ausdriicklich erwiinscht, die bestehenden
Programme zu verandern oder aus deren Baustei-
nen neue zu schaffen.

Dabei hilft die generativedesign-Library. Durch
diese werden viele niitzliche Funktionen und Klas-
sen bereitgestellt.

Die Dokumentation der Library finden Sie auf

— www.generative-gestaltung.de, zusatzlich gibt
es Kurzreferenzen fiir die Klassen am Ende der
Kapitel, in denen sie verwendet werden.
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