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1. EinfUhrung in Processing

1.1. Processing

Processing basiert auf der bekannten Programmiersprache Java und ist eine
Programmiersprache, mit der sehr schnell grafische Formen, Animationen und
Interaktionen erstellt werden koénnen.

1.1.1. Processing Entwicklungsumgebung

Klassische Kinstlerinnen und Kiinstler arbeiten in ihrem Atelier und verwenden Pinsel
und Farben als Werkzeuge, um Gemalde zu erschaffen. In der Programmierung ist
der Computer dieses Atelier und das wichtigste Werkzeug beim Erstellen von
Programmen ist die Entwicklungsumgebung.

Die folgende Abbildung zeigt die Hauptansicht der Processing IDE:

@ Processing | Processing 3.3.3 - (m] X
Meniileiste

Datei Bearbeiten Sketch Debugger Tools Hilfe

Programmstart

Zeilennummerierung

Texteditor

— Konsole
Graphische Ausgabe

( Sketch-Fenster)

Im Texteditor wird der Programmcode geschrieben und tber die Play-/Stop-Buttons
ausgefihrt bzw. gestoppt. In der Konsole werden bei Ausfihrung des Programms die
Textausgaben sowie bestimmte Fehlermeldungen angezeigt. Wird ein Programm
gestartet, offnet sich ein Sketch-Fenster, in welchem die grafische Ausgabe in
Processing erfolgt.

Der Debugger dient zur systematischen und erleichterten Fehlersuche und wird tber
den Button rechts oben gestartet.
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1.1.2. Syntax und Semantik

Im Kontext des Programmierens verstehen Computer nur bestimmte
Programmiersprachen. Das bedeutet, dass beim Programmieren Regeln (= Syntax)
der Programmiersprache exakt eingehalten werden muss.

Die Syntax ist vergleichbar mit der Grammatik in einer nattrlichen Sprache. Wird die
Syntax nicht eingehalten, wird in Processing ein Fehler gemeldet. Im Idealfall wird der
Fehler auf der Konsole ausgegeben und im Texteditor rot unterstrichen. Es gibt Falle,
in denen ein Fehler andere Fehler verursacht, sodass der urspriingliche zuerst
gefunden werden muss.

Die Semantik meint die Bedeutung des Programmcodes. Liegt ein Semantikfehler
vor, kann ein Programm zwar syntaktisch korrekt sein, aber sich anders verhalten, als
erwinscht. Ein Beispiel fir einen Semantikfehler ware, z.B.: a + b x ¢ statt (a + b) * c
Da liegt kein Syntaxfehler vor, denn das Programm kann problemlos ausgefuihrt
werden. Das Ergebnis des Programms ist jedoch anders als “erwartet”.

Oder als Vergleich mit der deutschen Sprache: Der Satz “Zwei Joghurts sitzen im
Keller und stricken Benzin” ist rein grammatikalisch korrekt, ergibt aber inhaltlich
keinen Sinn.

1.1.3. Kommentare

In Processing gibt es zwei Moglichkeiten Kommentare einzufihren.
e Einfache Kommentare sind einzeilig und beginnen mit //.
Beispiel: //Kommentartext
e Blockkommentare koénnen einzeilig oder mehrzeilig sein. Sie werden mit
einem/* eingeleitet und mit */ geschlossen.

Beispiel: /* Kommentartext (mehrere Zeilen kénnen dazwischen sein) */

Korrekt erkannte Kommentare werden in Processing in grauer Schriftfarbe
dargestellt.
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1.1.4. Programmaufbau und Programmfluss
Alle Programme in Processing bestehen aus den zwei Teilen setup() und draw(). lhr
Programm sollte also wie folgt aufgebaut sein:

void setup() {

//hier konnen Voreinstellungen gemacht werden

}

void draw() {

// hier kommt der Code fir das Zeichnen

Das Programm wird innerhalb dieser zwei Bereichen immer von oben nach unten
abgearbeitet. Die Reihenfolge der Befehle ist daher wichtig.

e void setup() {...} In diesem Bereich werden alle Voreinstellungen gemacht,
z.B. Festlegen der Fenstergrof3e. Dieser Bereich wird nur EINMAL ausgefuhrt.
Das Zeichnen auf das Sketch-Fenster ist hier auch moglich.

e void draw() {...} wird im Anschluss ausgefiuihrt und beinhaltet alle Code-Teile,
die auf das Sketch-Fenster gezeichnet werden sollen. Dieser Bereich wird
solange ausgefiuhrt, bis das Programm beendet wird.

1.1.5. Koordinatensystem

Der Ursprung des Koordinatensystems in Processing liegt in der linken oberen Ecke.
Die x-Achse bleibt, wie im Mathematik-Unterricht, erhalten. Die positive y-Achse
hingegen verlauft nach unten.

Ursprung x (0,0)
(o/o) ) ﬁo hello_world - b
(150/50) o I
/A { (70,70)
[©]
(200,200)
(50/200) (250,;200)
Y IMMllll-IIIIIIIIIIIIIIIIIII
v "
Koordinatensystem in Processing Koordinatensystem Visualisierung im Sketch-Fenster
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1.2. Grundformen

Das Zeichnen am Bildschirm ist vergleichbar mit dem Zeichnen am Papier. Das
Sketch-Fenster ist die Zeichenflache, auf welcher die grafischen Ausgaben gemacht
werden. Das Sketch-Fenster ist in ein Pixelraster unterteilt. Breite und Hohe werden
in Pixel angegeben, z.B. Punkt (50[/200) hat die Breite = 50 Pixel und Hohe =
200 Pixel.

1.2.1. Befehlsaufruf

Einfache Befehle konnen in Processing wie im nachfolgenden Beispiel aussehen:

// FenstergroBe: Breite= 100 Pixel; HOohe= 150 Pixel
size(100, 150);

1. Ein Befehl beginnt immer mit dem Befehlsnamen, hier: size.

2. Dann folgen runde Klammern. In diesen runden Klammern eingeschlossen
stehen sogenannte Argumente oder Parameter. Parameter sind notwendige
Informationen fiir den Befehl. Die Parameter hier geben die Fensterbreite
100px und Fensterhdhe 150px an.

3. Der Befehl wird mit einem Strichpunkt (;) beendet.

Da man sich nicht alle Befehle merken kann, findet ihr eine Befehlsliste unter dem Link
https://processing.org/reference/.

Nun haben wir die GroRe des Fensters festgelegt. Im Texteditor sieht es dann
folgendermal3en aus:

void setup() {

// Fenstergrofe: Breite= 100 Pixel; Hohe= 150 Pixel
size(100, 150);

1.2.2. Geometrische Grundformen in Processing

Nun werden die haufigsten geometrischen Grundformen Rechteck, Viereck, Dreieck,
Ellipse (inkl. Kreis) und Bogen beschrieben.
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Rechteck:

Ein Rechteck wird mit dem Befehl rect() gezeichnet. Dieser bendtigt als Parameter
die x- und y-Koordinate der Startposition sowie die Breite und HOhe des zu
zeichnenden Rechtecks.

Struktur von rect():

// Rechteck: linker oberer Eckpunkt(x,y); Breite= b Pixel; HOohe= h Pixel
rect(x, y, b, h);

Beispiel:

Der Beispielcode zeichnet ein Rechteck mit dem linken oberen Eckpunkt bei (50, 50),
400px Breite und 200px Hohe.

© Processing = X
void setup() {
size(500, 300);
}
void draw() {
rect(50, 50, 400, 200);
¥
Hinweis:

Wenn die Position oder Grol3e des geometrischen Objekts so gewéhlt wurden, dass
sie sich (teilweise) aul3erhalb der Leinwand befinden, wird nur der sichtbare Bereich
gezeichnet.

Viereck:

Ein Viereck hat vier Eckpunkte und wird mit dem Befehlsnamen quad() gezeichnet.
quad() hat als Parameter die Koordinaten jedes einzelnen Eckpunktes.
(Achtung: Entweder werden die Punkte im oder gegen den Uhrzeigersinn
angegeben. Die Reihenfolge muss erhalten bleiben.)

Struktur von quad():

// Vieleck: Punktl(x1,yl); Punkt2(x2,y2); Punkt3(x3,y3); Punkt4(x4,y4)
quad(x1, y1, x2, y2, x3, y3, x4, y4);
Beispiel:
(e R ) \\icn 6
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Dieses Beispiel zeichnet ein Viereck mit den Eckpunkten (50,50), (400,100),
(450, 250) sowie (100, 200).

void setup() {
size(500, 300);
}

void draw() {
quad(50, 50, 400, 100, 450, 250, 100, 200);
}

Vorgangsweise von Processing beim Zeichnen von quad()

@ Processing - X | @ Processing - X
(50, 50) (50, 50)
(400, 100)
@ Processing - X | @ Processing - X
(50, 50) (50, 50)

(400, 100) (400, 100)

(100, 200)

(450, 250) (450, 250)

Dreieck:

Ein Dreieck wird Uber seine drei Eckpunkte definiert und mit dem Befehl triangle()
gezeichnet.

Jeder Eckpunkt wird mit seinen Koordinaten einzeln angegeben. Die Reihenfolge der
Punkte kann im Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn verlaufen.

Struktur von triangle():

// Dreieck: Punktl(x1,yl); Punkt2(x2,y2); Punkt3(x3,y3)
triangle(x1, y1, x2, y2, x3, y3);

Beispiel:

Dieses Beispiel zeichnet ein Dreieck mit den Eckpunkten (250, 50), (50, 200) und
(400, 250).
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° Processing - x
void setup() {

size(500, 300);
}

void draw() {
triangle(250, 50, 50, 200, 400, 250);
}

Ellipse:

Eine Ellipse wird mit den Befehlsnamen ellipse() gezeichnet. Die Parameter der
Ellipse sind deren Mittelpunkt (x- sowie y-Koordinate) sowie deren Breite und Hohe.

Struktur von ellipse():
// Ellipse: Mittelpunkt(x1l,yl); Breite= b Pixel; HOohe= h Pixel

ellipse(x, y, b, h);

Beispiel: Dieses Beispiel zeichnet eine Ellipse mit Breite 400 und Hohe 200 in die
Mitte der Leinwand.

° Processing - X
void setup() {

size(500, 300);
}

void draw() {
ellipse(250, 150, 400, 200);
}

Das nachfolgende Beispiel zeichnet anstelle der Ellipse einen Kreis mit einem
Durchmesser von 200px.

© Processing — X
void setup() {

size(500, 300);
}
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void draw() {
ellipse(250, 150, 200, 200);
}

Bogen:

Ein Bogen wird mit dem Befehl arc() gezeichnet. Der Bogen basiert auf einer Ellipse.
Parameter sind der Mittelpunkt des Bogens (x,y), die Breite (b) und Hohe (h) sowie
jene zwei Bogenwinkel (in Radiant), an denen der Bogen beginnt (alpha) bzw. endet
(beta).

(Anmerkung: Die Winkel sind NICHT in Grad angegeben. Die Winkel in Radiant gehen
von O bis 2r. 2w entspricht 360 Grad. In Processing kann man eine sogenannte
Konstante P| fur den Winkel von 180 Grad verwenden.)

Struktur von arc():

/* Bogen: Mittelpunkt(x,y); Breite= b Pixel; HOhe= h Pixel;
Anfangsradiant= alpha; Endradiant= beta */
arc(x, y, b, h, alpha, beta);

Beispiel: Bogen

° Processing - x

void setup() {
size(500, 300);
}

void draw() {
arc(250, 150, 300, 200, 0, 5);
}

(Hinweis: Der Winkel wird nicht wie mdglicherweise gewohnt von oben im Kreis
gemessen sondern von rechts anfangend gemessen.)

e | TU Wien 9
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Beispiel: Kreissektor

© Processing

Programmieren mit Processing
Einfuhrung in Processing

void setup() {
size(500, 300);
}

void draw() {
arc(250, 150, 300, 200, 1, 6, PIE);

Fur den Befehl arc() existieren mehrere Modi. Der entsprechende Modus wird
optional als zusatzlicher Parameter am Ende angegeben.

Modus:

e PIE: Kreissektor (d. h. Bogen mit den zwei Radien zum Mittelpunkt)

e CHORD: Kreissegment

e OPEN: Kreissegment ohne Kreissehne

() T \\icn,
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1.2.3. Ausfuhrungsreihenfolge von Anweisungen

Anweisungen in Programmen werden Zeile fur Zeile von oben nach unten ausgefiihrt.
Beim Zeichnen von geometrischen Formen spielt das eine wichtige Rolle, denn wie
beim Zeichnen auf einer Leinwand kdnnen bereits gezeichnete Formen von anderen
uberdeckt werden.

Das nachfolgende Beispiel zeigt eine Ellipse in einem Quadrat.

© Processing = X

void setup() {

size(500, 300);
/ \ }
void draw() {

rect(50, 50, 400, 200);
ellipse(250, 150, 400, 200);

}

Wird die Reihenfolge der Anweisungen fur die Ellipse und das Rechteck umgedreht,
dann ist nur das Rechteck sichtbar. Die Ellipse wird vom Rechteck verdeckt.

© Processing = X

void setup() {
size(500, 300);
}

void draw() {
ellipse(250, 150, 400, 200);
rect(50, 50, 400, 200);

}

(co) TR ) \vicn 11
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1.3. Farben & Graustufen und Konturen

In Processing kann in Farben oder Graustufen gezeichnet werden. In Processing wird
dazu fill() verwendet.

e Graustufen werden mit einem Wert zwischen 0 (Schwarz) und 255 (WeifR)
angegeben. Je kleiner der Wert desto dunkler ist also die Farbe. Eine
Hexadezimaldarstellung ist auch maoglich.

e Mit drei Parametern kann in Farbe gezeichnet werden, wobei die drei Werte fur
die Farbkomponenten Rot, Griin und Blau (in dieser Reihenfolge) stehen. Jeder
Wert von 0 bis 255 ist zulassig und gibt die Intensitat der entsprechenden Farbe
an. Das bedeutet, je kleiner der Wert, desto dunkler die Farbkomponente.
Werte kleiner als 0 werden mit 0 angenommen und Werte grofier als 255 mit
255.

Um einfach den richtigen Farbmix fur eine gewiinschte Farbe zu finden, wahlt man in
der MentUleiste unter Tool/Farbauswahl den Color Selector. Mit ihm kdnnen Sie leicht
die RGB- und die Hexadezimal-Werte fiir lIhre Wunschfarbe auslesen.

0 Color Selector S

H [136] |°

S |82 %

B 84 %

R |37

G 216

B 86
#25D856

Kopieren
Abbrechen

Durch unterschiedliche Intensitdten der Farbkomponente kdnnen unterschiedliche
Farbmischungen entstehen. Beispielsweise entsteht die Farbe Gelb, wenn Rot und
Grin gemischt wird. Hier sind ein paar Farbmischungen, die du austesten kannst

£i11(255, 255, 0); // grelles Gelb
fill(200, 200, 0); // dunkleres Gelb
fill(e, @, 255); // intensives Blau
fill(100, 100, 255); // helleres Blau
fill(e, 255, 255); // Tirkis
fi11(255, @, 255); // Magenta

Beispiel: Oranges Rechteck und die dunkelgraue Ellipse
() 1 \ien 12
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°Processing - X void setup () {

size(500, 300);
}

void draw() {
// Fullfarbe: orange
fill(2e0, 100, 0);
rect(50, 50, 400, 200);
// Fullfarbe: grau
£i11(50);
ellipse(250, 150, 400, 200);

Wichtig ist, dass sobald eine Farbe
gesetzt wurde, diese solange verwendet wird, bis eine andere gesetzt wird. Halt man
sich nicht daran, fuhrt es zu Programmverhalten, das wir im Folgekapitel genauer
behandeln.

Der Hintergrund des Sketch-Fensters, also die Leinwandfarbe, kann mit background()
eingefarbt werden. Wie das folgende Beispiel zeigt, lassen sich hier auch wieder
Farben und Graustufen verwenden.

© Processing - % void setup() {

background(255);
size(500, 300);
}

void draw() {
fill(200, 100, 0);
ellipse(250, 150, 400, 200);
}

Die beiden Moglichkeiten zur Farbwahl kénnen in einem Programm beliebig
verwendet werden.

Soll eine Form bzw. ein geometrisches Objekt nicht gefillt werden, sondern
transparent sein, wird noFill() verwendet. Auch diese Anweisung muss vor der
entsprechenden geometrischen Form gesetzt werden. Zusatzlich zum Farbwert kann
optional bei fi11() als weiterer Parameter ein Alpha-Wert fir die Deckkraft (opacity)
angegeben werden.

(co) TR ) \vicn 13
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Programmieren mit Processing
Einflhrung in Processing

void setup() {
background(255);
size(500, 300);
}

void draw() {
fill(1ee, 150, 100);
ellipse(250, 150, 200, 300);
fill(200, 100, 0, 50);
ellipse(250, 150, 400, 200);

Der obige Code zeichnet eine leicht transparente Ellipse. Um die Transparenz zu
verdeutlichen wird eine zweite Ellipse mit hoherer Deckkraft gezeichnet, sodass die
halbtransparente Ellipse diese halb Uberdeckt.

[ R 1 i,
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2. Application Programming Interface (API)

Aufgrund der Fulle an verschiedenen Befehlsnamen, kann der Uberblick tiber die zur
Verfigung stehenden Befehle bzw. deren Wirkung, Anwendung und genaue
Funktionsweise verloren gehen.

Ein nutzliches Hilfsmittel ist hier die Referenz (auch Dokumentation) bzw. API (kurz
fur Application Programming Interface) einer Programmiersprache. Sie ist eine
Sammlung an Dokumentationen fir die vorhandenen Befehlsnamen bzw.
Anweisungen und dient Programmiererinnen und Programmierern als Lexikon bzw.
Nachschlagewerk.

Die Processing API ist unter htips://processing.org/reference/ zu finden. Hier werden
alle Befehle dokumentiert, ihre Syntax, Parameter und Funktionsweise beschrieben
und deren Verwendung anhand von Beispielen visualisiert. Alle bekannten Befehle
sind in der Kategorie Shape — 2D Primitives zu finden.

l) Processing Download IDocumentation Learn Teach  About Donate Search 2

beginShape()
quadraticVertex() Specifies vertex coordinates for quadratic Bezier curves

vertex() All shapes are constructed by connecting a series of vertices

Loading & shapeMode () Moadifies the location from which shapes draw
Displaying shape() Displays shapes to the screen
2d Primitives arc() Draws an arc in the display window
circle() Draws a circle to the screen
ellipse() Draws an ellipse (oval) in the display window
1ine() Draws a line (a direct path between two points) to the screen
point() Draws a point, a coordinate in space at the dimension of one pixel
quad() A quad is a quadrilateral, a four sided polygon
rect() Draws a rectangle to the screen
square() Draws a square to the screen

Quelle: Processing Referenz (https://www.processing.org/reference)

Zu jedem Befehlsnamen gibt es zuerst eine Kurzbeschreibung. Beim Klicken auf den
Befehl eine ausfiuihrliche Erklarung mit Beispiel (Examples), welches dessen
Anwendung demonstriert. Es kann direkt in den Texteditor kopiert und angepasst
werden.

(co) TR ) \vicn 15
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Name quad [)

Description A quad is a quadrilateral, a four sided polygon. It is similar to a rectangle, but the angles between its edges are
not constrained to ninety degrees. The first pair of parameters (x1,y1) sets the first veriex and the subsequent
pairs should proceed clockwise or counter-clockwise around the defined shape.

Examples

& Copy
=ize(400. 400): o

quad(152. 124, 344, 80, 278, 252, 120, 304):

Syntax guad(x1, yl, x2, y2, %3, y3, x4, y4)

Parameters x1 (float) x-coordinate of the first corner
vyl (float) y-coordinate of the first corner
x2 (fleat) x-coordinate of the second comer

y2 (float) y-coordinate of the second corner

w

%3 (fleat) x-coordinate of the third comer

y3 (float) y-coordinate of the third comer

®

x4 (fleat) x-coordinate of the fourth corner

ya (float) y-coordinate of the fourth corner

Quelle: Processing Referenz (https://www.processing.org/reference/quad_. html)

TU Wien 16
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3. Variablen und Verzweigungen

3.1. Motivation fur Variablen

Wir haben immer konkrete Werte als Parameter verwendet:

Ein Rechteck mit (30,50) als linker oberer Eckpunkt, einer Breite von 400 px und
Hohe von 200 px bei einer FenstergréRe von 500 x 500 wurde wie folgt
geschrieben:

> = | @[3
void setup() {
size(500, 500);

}

void draw() {
rect(30, 50, 400, 200);
}

Was jedoch, wenn man spéater die Fenstergrof3e &ndern, aber das Rechteck seine
Position unabhangig der FenstergréRe beibehalten mochte? Man muisste in der
Code-Zeile stets die Werte handisch neu eintragen und das ist sehr umstandlich.

So misste man bei einer Fenstergrol3e size(1000, 1000) folgendes schreiben:
rect(60, 100, 800, 400);

Wenn wir also die Fenstergrof3e andern, mussen wir im schlimmsten Fall alle
Parameter andern. Dieses Beispiel zeigt, dass Werte voneinander abhéngig sein
konnen. Dazu ware es hilfreich, wenn der Computer uns die Werte automatisch
berechnet. In diesem Beispiel fallt auf das bei einer Verdoppelung der Fenstergrole
auch die Parameterwerte verdoppelt werden missen. Platzhalter oder sogenannte
Variablen waren wichtig.

(co) TR ) \vicn 17
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3.2. Variablen

Eine Variable beinhaltet stets drei Informationen: (1) die Art von Inhalt, die sie
speichern kann, (2) einen Wert bzw. den Inhalt selbst und (3) einen eindeutigen
Namen.

Variablen kann man sich vorstellen, wie Gefal3e. Diese Gefal3e kbnnen verschiedene
Formen und GroRen haben, die anzeigen, welche Art und Menge von Inhalten sie
aufnehmen koénnen.

e
. -

Zum Beispiel ist das Bierglas (in den meisten Féllen) zum Befiillen mit Bier gedacht.
Bierglaser gibt es auch in unterschiedlichen GrofRen. In einem Pfefferstreuer wird
Ublicherweise gemahlener Pfeffer aufbewahrt.

Bei Variablen bestimmt der Datentyp die Art des erlaubten Inhalts. Das kdnnen
beispielsweise ganze Zahlen, Dezimalzahlen, Zeichen, Wahrheitswerte oder
Zeichenketten sein. Jeder Datentyp hat auch einen eigenen Wertebereich,
vergleichbar mit der Gro3e eines Gefal3es. Dieser beschreibt die zuldssigen Werte,
die eine Variable von einem bestimmten Datentyp aufnehmen kann.

Die GroRe von Gefal3en ist fix, aber man kann sie leer lassen, vollfullen oder
beispielsweise zur Halfte fullen. Ein Gefal3 halt zu einem bestimmten Zeitpunkt eine
bestimmte Menge an Inhalt. Bei Variablen ist dies der Wert der Variablen. Wichtig ist,
dass eine Variable immer nur einen diskreten Wert aus dem entsprechenden
Wertebereich beinhalten kann.

Zu guter Letzt konnen Gefal3e mit einer Beschriftung versehen werden, um zu
erkennen, woflr bzw. fir welchen Inhalt das Gefal3 gedacht ist. Bei Variablen ist dies
der Variablenname und dieser muss vergeben werden. Damit der Zweck der Variablen
auf den ersten Blick erkennbar ist, sind aussagekraftige Variablennamen zu
verwenden.

Variablennamen, vgl. Beschriftung der GefalRe
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Dabei muss der Name jeder Variablen eindeutig sein. Eindeutig bedeutet, dass
verschiedene Variablen auch verschiedene Variablennamen haben missen. Den
Variablennamen kann man bei der Erstellung der Variablen selbst festlegen. Dabei
sind Gesetzmaliigkeiten zu beachten.

3.3. Vordefinierte Variablen

In Processing haben wir den Vorteil, dass wir manchmal nicht eigene Variablen
erstellen mussen. Oft werden sogenannte vordefinierte Variablen zur Verfligung
gestellt, dessen Wert aber nicht geéandert werden kann. Eine Liste der wichtigsten
vordefinierten Variablen:

vordefinierte Variablen Beschreibung
height Hohe des Fensters
width Breite des Fensters
mouseX x-Position des Mauszeigers
mouseY y-Position des Mauszeigers
key Wert einer Taste auf der Tastatur
keyPressed liefert den Wert true bei Tastendruck

Beispiel: Erhaltung der Proportionen eines Rechtecks bei Anderung der
Fenstergrol3e von size(500, 500)

rect(3@ * height/500, 50 * width/500 , 400 * height/500, 200 * width/500);

An dieser Stelle sind die Parameter von der Breite und Hohe der Fenstergrolie
abhangig, sodass keine handischen Anderungen mehr vorgenommen werden
mussen.

(co) TR ) \vicn 19



mn FUR INFORMATIK Programmieren mit Processing
Focultyofformat Einfllhrung in Processing

3.4. Verzweigungen

3.4.1. Bedingung

Entscheidungen spielen in der Informatik eine wichtige Rolle, im konkreten Fall etwa
bei selbstfahrenden Autos. Wenn keine Personen am Ubergang stehen, soll
weitergefahren werden, sonst angehalten. Solche Entscheidungen werden in
Programmen “Verzweigungen” genannt, da sie alternative Programmabléufe bieten,
ahnlich wie bei einer Weggabelung.

Mit einer Verzweigung hat man also die Moglichkeit den Ablauf eines Programms zu
steuern. Man muss dafir einen Ausdruck angeben. Dieser kann richtig oder falsch
sein. Ein moglicher Verlauf einer Verzweigung, kénnte so aussehen:

Wikipedia: Verzweigung

Hier lauft das Programm normal ab, bis eine sogenannte Bedingung gestellt wird, z.B.
A = ,Sind Leute am Ubergang?“. Wenn ja, dann soll B = ,angehalten werden".
Wenn nein, dann soll C = ,weitergefahren werden®.

Eine Bedingung ist also eine Abfrage oder auch eine Aussage, anhand derer eine
Entscheidung getroffen wird: Trifft die Bedingung zu (die Frage wird mit “a”
beantwortet oder die Aussage ist wahr), dann werden bestimmte Aktionen ausgefuhrt.
Trifft die Bedingung jedoch nicht zu, dann wird entweder nichts unternommen oder
alternative Aktionen werden ausgeftihrt.

Hinweis: Bedingungen konnen trotz unterschiedlich formuliert werden, aber das
Gleiche bedeuten. Zum Beispiel kann die Bedingung: “Wenn Alice maximal so alt ist
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wie Bob” auch umformuliert werden zu “Wenn Alice nicht alter ist als Bob”. Beide
Bedingungen haben eine andere Formulierung, aber die gleiche Bedeutung.

3.4.2. Vergleichsoperatoren

Um Bedingungen in Processing auszudricken, verwenden wir Vergleichsoperatoren.
Wahrscheinlich kennt ihr die Vergleichsoperatoren bereits aus der Mathematik.

Ihre Schreibweise in Processing ist ein wenig anders und in der folgenden Tabelle
zusammengefasst:

Bezeichnung Vergleichsoperator
Schreibweise

kleiner <
kleiner gleich <=
grofier >
grofier gleich >=
gleich ==
ungleich | =

Das Ergebnis eines Vergleichs ist in Processing und vielen weiteren
Programmiersprachen vom sogenannten Datentyp boolean und hat daher entweder
den Wert true (wahr) oder den Wert false (falsch). Wir wissen, dass Datentypen
Zahlen, Zeichen, aber auch Wahrheitswerte speichern kdonnen. Hier haben wir nur
zwei Werte.

3.4.3. if - Anweisungen

Mithilfe von Vergleichsoperatoren ist es moglich Aussagen zu formulieren. Diese
Aussagen konnen nun als Bedingungen verwendet werden, um in einem
Computerprogramm optionale Code-Ausfihrungen zu erméglichen. Das heif3t: Nur
falls die Bedingung zutrifft, sollen bestimmte Anweisungen ausgefiihrt werden.

Dafir gibt es die if-Anweisung. Mit der if-Anweisung konnen Probleme der Form
“Wenn ... dann ... “ dargestellt werden. Beispiel: “Wenn vor dir kein Hindernis ist, dann
fahre geradeaus”.

Aufbau der if-Anweisung:
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if (Bedingung) {

// bestimmte Anweisung(en)

Aufbau der if- else - Anweisung:

if (Bedingung) {
// bestimmte Anweisung(en)
}
else {

// andere Anweisung(en)

Programmieren mit Processing

Einfuhrung in Processing

if (keine Person am Ubergang) {

// fahre weiter

}

if (keine Person am Ubergang) {

// fahre weiter

else {

}

// bleib stehen

Die if - Anweisung wird mit dem Schlusselwort if eingeleitet. In runden Klammern
folgt die Bedingung. Danach werden in geschwungene Klammern der optionale Code
hingeschrieben. Dieser wird nur ausgefuhrt, wenn die Bedingung zutrifft, also die
Aussage wahr ist. Ist die Bedingung nicht erftllt, wird der Code in den geschwungenen

Klammern nicht ausgefuhrt.

Mo6chte man eine Alternative anbieten, steht uns else zur Verfigung. Hier gibt es keine
Runden klammern. else entspricht dem Wort ,sonst®.

Beispiel: Sobald mit dem Mauszeiger in x-Position tber die Fensterhalfte gegangen
wird, soll ein Rechteck gezeichnet werden. Sonst ein Kreis.

void setup() {
size(500, 500);
}

void draw() {
if (mouseX > width/2) {

rect(height/2, width/2, 100, 50);

}

else {

ellipse(height/2, width/2, 50, 50);

}

Teste das Programm aus!

() T \\icn,
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