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RUCKBLICK




PROCESSING BASICS

Transformations

Verschieben int x = 300;
int y = 200;
translate(x, V);
rect(200,200,200,200);

Rotieren rotate(PI/2);
rect(200,200,200,200);

Scale scale(2.0);
rect(200,200,200,200);



PROCESSING BASICS

Transformations

verhindere Auswirkung der
Transformation auf
nachfolgende Objekte

pushMatrix();
translate(200,200);
rect(0,0,200,200);
popMatrix();

pushMatrix();
translate(100,300);
rect(0,0,200,200);
popMatrix();



PROCESSING BASICS

Tabs helfen deinen Sketch zu
organisieren. Es bietet sich an
fur Klassen neue Tabs
anzulegen.

Klicke auf den ¥ neben dem
Sketch Namen und wahle
"Neuer Tab". Benenne diesen
SO, dass nachvollziehbar ist,
was der Tab enthalt.

Tabs

void setup () {...}
void draw () {...}

// =
// Klasse -> neuer Tab

class Ball {...}

A —

// Klasse -> neuer Tab

class Wall {...}



VERERBUNG

o Vererbung beschreibt das
Konzept, dass sich viele
Klassen von einer
Elternklasse ableiten
lassen, bzw. diese
erweitern.

o Dabei kann eine Klasse
viele Kinder haben, aber
nur eine Elternklasse!
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Darren Naish — Tetrapod Zoology

http://blogs.scientificamerican.com/blogs/assets/tetrapod-zoology/File/placentals-molecular-phylogeny-
600-px-tiny-July-2015-Darren-Naish-Tetrapod-Zoology(1).jpg



VERERBUNG

o Vererbung bedeutet im class Parent {
. int a,b,c;
Detail, dass alle Felder und public Parent () {
= 0;
Methoden der S
Elternklasse Teil der } ¢ =2
Kindklasse sind. void out () {}
}
© Weitere Felder Und class Child extends Parent ({
Methoden konnen erganzt [/ exbt: Felder a,b.c
int d,e,f;
werden. public Child () {
d = 3;
e = 4;
o Der Inhalt von Methoden £ = 5
- i }
kann UberSChﬂeben (_> // iUberschreibt: out
verandert) werden. void out () {

println(a+" "+b+" "+c);

}
}



INTERFACES

o Mit Interfaces lassen sich
Schnittstellen zwischen
Klassen definieren.

o Man bestimmt, dass es
eine pestimmte
Funktionalitat (in Form
einer Methode) in einer
Klasse gibt, die genaue
Umsetzung wird aber
nicht vorgegeben.

http://nos.twnsnd.co/image/127563852947



INTERFACES

o |In der Beschreibung des interface Output {
void out ();
Interfaces werden alle zu }
implementierenden class TextOut implements Output {
Methoden aufgelistet, mit String text;
Ruckgabetyp, Name und public child () f
X text = "Hello?";
UbergabeParameter. )
o Die Funktionalitat wird void out () {
‘ . println(text);
erstin der implemen- }

: }
tierenden Klasse
class ShapeOut implements Output {

UngSetZt. public ShapeOut () {}

void out () {
rect(100,100,50,50);
}
}



VERERBUNG & INTERFACES

0 |nterfaces Und interface Output {...}
Elterﬂklasseﬂ kéﬂﬂeﬂ a|S class Haus implements Output {...}
. class Auto implements Output {...}
Typen bel Arrays class Baum implements Output {...}

verwendet werden.

Output[] o7

o So konnen z.B. Klassen void setup () {
der unterschiedlichsten 5126600, £00)7
Art, aber mit sich °n:wngzug‘:fff‘f§f”
deckender Funktionalitat new Auto(...),
in einem Array e pammle)

gespeichert werden.

for (int i=0; i<o.length; i++) {
o[i].out();

}
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