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CREATIVE

PROGRAMMING TOOLKITS

Unter Creative Programming Toolkits verstehen wir
Software-Teile welche uns helfen vielfaltige Medien-kunst zu
erstellen.

Viele dieser Werkzeuge wurden durch Kinstler fur Kunstler
erstellt und die bekanntesten sind unter einer open-source
Lizenz veroffentlicht.

Solche Werkzeuge bieten grundlegend eine héhere
Abstraktionsebene fur den Zugriff auf Hardware-nahe
Komponenten.

Creative Programming tools werden nicht nur von Kinstlern
verwendet, sondern auch von Wissenschaftlern und
Studenten. Sie konnen sehr schnell Prototypen erstellen um
damit ideen zu visualisieren oder zu entwickeln.

Um creative Programming tools sind meist ganze
Okosysteme entstand, das heisst es findet ein reger
Austausch zwischen den Benutzern statt, Benutzer stellen
eigene Erweiterungen und Vereinfachungen zur Verfigung,
erstellen Tutorials uns Screencasts, helfen in
Diskussionsforen, oder nehmen sogar aktiv an der
Entwicklung des frameworks selbst teil. es gibt auch solche
die weitergehende komplexere Applikation komplett auf
einem solchen framework erstellen und weiter verbreiten,
zum teil sogar wieder mit eigenen kleinen Okosystemen.




“Creative-Coding“ ist eine Art von Computer-Programmierung, in dem das
Ziel ist, etwas ausdrucksvoll anstatt etwas funktionellen erstellen. Es wird
verwendet, um Live-Visuals zu erstellen, sowie Erstellung visueller Kunst und
Design, Kunstinstallationen, Projektionen und Mapping Projektion,
Klangkunst, Werbung, Produkt-Prototypen, und vieles mehr.




HUP! 0x7fb37dd3b8d0 I
HUP! 0x7fb37dd3b320 | #include <stdlib.h>
HUP! 0x7fbS7dd3b920
#define pi 3,1415926

— #define sr 48000,0
# ble R:
hothing added to commit but untracked files present {use "git add" to track) el e i
go,c: In function ‘go’™:
go.c3 i
make: *** [go,so] Error 1 #detine 16
diff —git a’src/go.c hfsrc/go.c
index 049827, .b03b737 100644
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=

time:

R
— alsrc/go.c R oscs(
++ b/sre/go.c R mods[
BR -24,7 +24,7 @0 typedef struct { R

R

float go(S *s, float x) 1
Z tick = 0

IVE -C

é—>£ime‘+= 1/sr:
if {s—>time > s->tempo) {

s—>time = 03 “loat go(S *s, float x) {
[session-2012-03-29-145438 £d5b207] go 2012-03-29T16:22:56+0100 Tk = 03
difiilfggiazgzgé/ioizsﬁggizgig)é 1 deletion(-) if (s—>tempo < 0,0001) { exit(0): }
; . . s->time += 1/sr:
index b03b737,.d437880 100644 if (s->time > s->tempo) {
: E;S'ggo.c s->time = 0
src/go.c tick = 1:
@@ -29,7 +29,7 BR float go(S *s, float x) { “Sten e 0. 9908
if (s->time > s—>tempo) { ¢ o 350
s=>time = 03 . R oscs = 03
tick = 1: Cofor (Zi=0:1 < $o++i) o
if (s->time == 0) {
. s-»dlts[i] = rand()/(R) I
é 0 s=>decayli] = exp(-0,125 * pow(rand()/(R) , 410
oscs = 03 e ] - ¥ 510
O e i < COUNTs ++i) { LS >rhgeli] = rand() % 512:

“Live-Coding”“ Live coding (sometimes referred to as 'on-the-fly programming’, 'just in time programming') is a programming
practice centred upon the use of improvised interactive programming. Live coding is often used to create sound and image based
digital media, and is particularly prevalent in computer music, combining algorithmic composition with improvisation. Typically, the

process of writing is made visible by projecting the computer screen in the audience space, with ways of visualising the code an
area of active research. There are also approaches to human live coding in improvised dance. Live coding techniques are also
employed outside of performance, such as in producing sound for film or audio/visual work for interactive art installations.
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particle.blackhole.genjit

Code Inspector Reference = Max

Param rotation(9.1);
Param attraction(9.1);
Param center(9, @, 8);

paramcenter000 in1 1| Param axis(9, @, 1);
T T 5001 5 sub_1l = center - inl;
garam axis 6 length_2 = length(sub_1);
JdJd '| add_3 = length_2 + 0.02;
- 2 div_4 = sub_l / add_3;
)| cross_5 = cross(div_4, axis);
(- Q2 10 mul_6 = length_2 * length_2;
length ) dot mul_7 = mul_6 * length_2;
IS T 12 adq_8 - mul_7 + 0.02;
* +0.02 fudge factor to avoid divide-bytzero | * = rdiv.9 = attraction / add_8;
. - = = 14| mul_19 = sub_l * rdiv_9;
calculates the velocity as i/ - = 5| d 11 d b 1 .
inversely proportional to » / AT T - 1 ot_ l= ot(sub_1, qxls),
distance squared from a center - - - 16| mul_12 = dot_11 * axis;
point and around an axis - - lenath | di n ) 17| sub_13 = sub_1 - mul_12;
+0.02 param attraction 0.1 'eng ZEED I 18| length_14 « length(sub_13);
T: 19 mul_15 = length_14 * length_14;
I/ - 20| rdiv_16 = rotation / mul_15;
- N . 21| mul_17 = cross_5 * rdiv_16;
direct f sy - - 103
- ,&:fé?,:%ebcity Cross param rotation 0.1 272 add_18 = mul_10 + mul_17;
attractive velocity _ T 23| outl = add_18;
v = Vid*2*attraction 'T -
- rotational velocity
v = ((V - dot(V, axis)*axis) x axis)¥d*2*rotation
: - total velocity
out 1

(®) Particles

jit.unpack 1
T -

Jit.unpack 1 @offset 1
T -

Jit.spill jit.spill

IiEtfur‘neI 1 ll-stfur‘nel 1
live.gain~ t t:ll
[ | 8 =
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“PATCHES" Auf Node basierten Tools entwickelte Anwendungen werden gewdhnlich als Patches bezeichnet . Patches
bestehen aus einem Netzwerk von Knoten, die einfache oder komplexe Operationen durchfiihren. Patches konnen erstellt,
bearbeitet und neu verbunden werden, wahrend sie ausgefuhrt werden.



drau() {
if {savePDF) beginRecord(FDF, timestamp()+".pdf");

background{255);
strokeWeight{1);
noFill{);

translate(d, /233

if {drawFrequency) {

stroke(d, 138, 164);

beginShape();

for ( i=08; i<=pointCount; i++) {
angle = map(i, @,pointCount, @,TWO_PI);
y = sin{angle * freq + radians{phi));
yo=y*( /403
vertex(i, v);

EndShape();
¥

if {drowModulation) {
stroke{@, 138, 164, 128);
beginShape();
for ( i=8; i<=pointCount; i++) {
angle = map(i, @,pointCount, @,TWO_PI);
y = cos{angle * modFreq);
yo=y*( /403
vertex(i, v);

EndShape();
¥

stroke{@);

strokeWeight{2);

beginShape();

for ( i=8; i<=pointCount; i++) {
angle = mop{i, @,pointCount, @,TWO_PI);

info = sin{ongle * freq + radions{phi));
carrier = cos{angle * modFreq);
y = info * carrier;
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NODES

QuARTZ CoMPOSER - Max MspP - VWV - VU0, PrAXIs LIVE, PURE DATA



QUARTZ COMPOSER

Quartz Composer ist ein
Programm von Apple, mit dem
man sogenannte Patches
entwickeln kann, die dann von der
Quartz Grafik-Engine ausgefuhrt
werden.

Quartz ist die Grafikschicht des

Apple Betriebssystems Mac 0OS X.

Es handelt es sich um eine
Bibliothek fur 2D- und 3D-
Grafiken, die das grundlegende
Darstellungsmodell fir Mac OS X
bildet.

Plattform : Max OS X

(Audio Input

]

Volume

(

(Video Input

)

| Ima
\

-9

]

(Pinch Distortion

2 Imags Image
D Center (X
Center (Y
D Radius
! ale

s

):

Sphere 6

AN < 3 N < X

\I

,(Bump Distortion

3 Imaags
O Center (X
YCenter (Y
O Radlus
b

—A)

|

|

I
X Rotation
2 Y Rotation
R

L Rotatio

Sphere 8 | 8

Image I

Sphere 3 | 4
O Enable

(Plasma Image

’Sphere 1

| 3

O Type
2 Perio

WM Ratic

O Amplitude

- 3 J
r =

Sphere 2

I
¥
2 £ Positio
J X Rotatio
R
I

D Enable
‘neit

image
Blending

Culling

(Sphere 7
Enable

I
Y Posit
O £ Posltion
I
I
I




MAX|MSP | JITTER

Max | MSP ist eine graphische
Entwicklungsumgebung fir Musik und
Multimedia von Cycling'/4, die fur
Echtzeitprozesse ausgelegt ist. Sie
wird seit 20 Jahren von Komponisten,
Musikern, Softwareentwicklern und
Kidnstlern eingesetzt, um interaktive
Software selbst zu erstellen -
unabhangig von den asthetischen
Vorgaben kommerzieller Produkte.

Insbesondere im Live-Betrieb ist diese
Sprache in der zeitgenossischen
elektronischen Musik, im Bereich des
Live-Video und unter Laptop-Kinstlern
welt verbreitet.

Plattform: Max OS X, Windows
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VVVVVVV (auch v4 oder v-vier] ist ein
Hybrid-visuelle | Text Programmier-
Toolkit fir einfaches Prototyping
von interaktiven, visuellen
Installationen und generativen
Kunst.

Es skaliert robust auch fur grolde
Umgebungen mit physikalischen
Sschnittstellen, Echtzeit -Motion-
Grafik-, Audio-und Video und kann
mit vielen Benutzern gleichzeltig
Interagieren.

Plattform: \Windows [0S X und Linux angekiindet)
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CODE

PROCESSING, OPENFRAMEWORKS, CINDER, SUPERCOLLIDER, POLYCODE, NODEBOX



PROCESSING

Processing ist eine Open Source-
Programmiersprache fur die
Programmierung von Bildern, Animation
und Sound.

Es wurde speziell fur Studenten, Kunstler
und Designer entwickelt. Durch den
einfachen Aufbau eignet sich Processing
gut als Einstieg in die Grundstrukturen
des Programmierens.

Processing wurde von Kunstlern und
Designern entwickelt, um eine Alternative
zu kommerzieller Software zu bieten.

Processing basiert auf einer Java-
ahnlichen objektorientierten
Programmiersprache.

Plattform: \Windows, Max OS X, Linux, 10S, Android, Arduino

drau) {
if (savePDF) beginRecord(PDF, timestamp{)+".pdf");

background(255);
strokeWeight (1);
noFill{);

translate(O, /23

if (drawFrequency) {

stroke(B, 138, 164);

beginShape();

for ( i=8; i<=pointCount; i++) {
angle = map{i, @,pointCount, @,TWO_PI);
y = sin{angle * freq + radians{phi)});
y=y*( /4);
vertex{i, v);

endsShape();
}

if {drawModulation) {
stroke(B, 138, 164, 128);
beginShape();
for ( i=8; i==pointCount; i++) {
angle = map{i, @,pointCount, @,TWO_PI);

y = cos{angle * modFreq);
y o=y ¥ ( /4);
vertex(i, y);
¥
endShape();
¥
stroke(@);

strokeWeight (2);

beginShape();

for ( i=8; i<=pointCount; i++) {
angle = map{i, @,pointCount, @,TWO_F1);

info = sin{angle * freq + radians{phi));
carrier = cos{angle * modFreq);
¥ = info * carrier;




CINDER

Cinder ist eine
Programmierbibliothek entworfen
um der Sprache C++ erweiterte
Visualisierung Fahigkeiten zu
geben.

Cinder bietet eine leistungsstarke,
Intuitiv Toolbox fur die
Programmierung von Grafik-,
Audio-, Video-, Netzwerk-,
Bildverarbeitung und
Rechengeometrie .

Plattform: \Windows, Max 0S X, |I0S




- DiTerm > |__|Classes ; @ PseudoTerminal.m [lZ]]-insertTab:atlnde:

Find

I
}

DPEN FRAM EWDRKS (void)fitTabToWindow: (PTYTab*)aTab

NSSize size = [TABVIEW contentRect].size;
3628 PtyLog(@"fitTabToWindow calling setSize for content size
3629 [aTab setSize:size];

Openframeworks ist ein Open- 0l )
SDUF‘CE Toolkit konzipier‘t fUP E (void)insertTab: (PTYTab*)aTab atIndex: (int)anIndex
"creative coding” und ist in C++ Bl [YLogr@ ensertfeb:atinex:d”, anIndex):
geschrieben ] s sttt =
3638 [aSession setIgnoreResizeNotifications:YES];
Openframeworks bietet eine bl et stiagtes - (WeTaisten ste
vereinfachte Schnittstelle zu i {aTab. setTabViewTcemiaTabViewIten ;
leistungsfahigeren Bibliotheken fir : [TABVIEW insertTabViewTten:aTabViewlten atIndexanIn
Media Manipulation, Hardwar‘e {?Xg\?\llé‘swgigcg;gﬁ:\litemAtIndex:anIndex];
Kontrolle und [ Teelf window] makeKeyAndorderFront!self];
Netzwer'kkommunikation. ) %[iTermController sharedInstance] setCurrentTerminal
}

ES bEStEht aus einem Kern von - (void)insertSession: (PTYSession *)aSession atIndex:(int)an.
Funktionen fur 2D-und 3D-Grafik-, ss

PtyLog(@“%s(%d):—[PseudoTerminal_insertSession: Ox%x atll
Sound und Videoverarbeitung. —FILE_, _LINE_, aSession, index);
0 if (aSession == nil) {
3661 return,;
Plattform: \Windows, Max OS X, Linux, 10S, Android }

3664 if ([[self allSessions] indexOfObject:aSession] == NSNotl
3665 // create a new tab
PTYTab* aTab = [[PTYTab alloc] initWithSession:aSess:
aSession setIgnoreResizeNotifications:YES]):



Videobearbeitung und 3D-Grafik in Echtzeit

Insbesondere im Live-Betrieb ist diese Sprache in der zeitgendssischen elektronischen
Musik, im Bereich des Live-Video und unter Laptop-Kunstlern weit verbreitet.




AMBIENT + AMBIENT ++ MODULAR BASS BLEEP S T Project inspired by wave—particle duality, using digital sound
. . L1 L2 R1 R2 ' production and particie trace simulation through interconnected
ambient + ambient ++ [} 0. ] R [’ o ] Hz [’ 2 ] Hz [’ o ] He [’ o ] He data-systems to create a unique synesthetic expenence.
L . L )o in [po in [po in [po i
4 dmida ; cnfeB [ ) | Jn Jn Jin TEMPO BPM MIDI CPU
pitchshifts gains pitchshifts gains [muo [’ 0 ]Oui [} 0 ]Oui[) 0 ]oui [} 0 ]Otﬂ D O E] O Q (IAC_TW TR ] [ 21 ]
__ _— | modular bass D 2n 4n bleep
— — —— A 8n 16n A MASTER REC FORCES
|| _— -inf dB start 22n &4n -infdB D etart D open Time
= DE
pitchshift in cents D ondaff D fronze pitchshift in cents D onloff D _— SUB IMPULSE NOISEY DARK SYNTH master Atraction
- s . - n o w \ DE
D 2n n 16n 320 64n -inf ¢B
siretch factor D start D locp stretch factor D start D locp &n 1€n
. (o J(po. ) MOTION X n
in [sine - ][ normal ]
po. |
bo.  Jou - (oaz el )
Ca— -
sub impulse noisey dark synth —
A h |
-inf 4B -inf dB -inf dB 4l h
allu
L] e l -1. '
DRONE AM BLACK HOLE STATIC PARTICLES SYNTH MASSIVE
clear [ 0. ][ 0. MOTION Y .
(b1 )[p230e1])[po. J[po | (sine % )( normat
(p47.311 | [p21.599 |
[Jecay sme ] (Jeusion ] (o )| (X2 massive - =043 rae|[)1. |
O ’ ‘
[ p— ) (e ) || [F1az2918) [Fao. ) b (ot metro) SEENFSS
[luz-:— ] [I-i F damping —_— o2 c -inf dB il 7~
(Reccoy sme ) (Busior ] \ 25 BASSDRUM 4l h
Fi Moduiation Tremolo  Amplitude ) allell \ /
requency jon  Tre u noise input e @ . @ @ elle \_/ | -1. I
@ @ @ edit_mode MOTION Z
1: lowpass v bass volume (sine % ) normal |
- [r024 |1 ]
2000 et
noise+  distortion+  bleep+ hinat+ HIRIR RN
drone am black hole static particles synth bassdrum f ' \\
oJle |
-infdB -inf dB -infdB -inf dB -inf dB -infdB

CUSTOM SOFTWARE INTERFACE FOR REAL TIME AUDIO PROCESSING
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Max for Live erweitert Ableton Live um die aus Max | MSP bekannten Mdglichkeiten
um die Erstellung eigener virtueller Instrumente und Effekte.

Eigens kreierte Synthesizer, algorithmische Kompositions-\Werkzeuge, direkt
Interaktion mit Hardwaregeraten, generierte Live-Visuals, Licht Steuerung- all das ist
maoglich und nahtlos in Benutzeroberflache und Workflow von Ableton Live integriert.




