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Wenn man viele Objekte einer Klasse arbeitet, wird das
potenzial von Klassen erst wirklich ersichtlich. Bisher
haben wir jedes Objekt einzeln benannt, und jedes Objekt
einzeln in einer Kommandozeile angesprochen

Damit man das arbeiten mit Klassen richtig ausschépfen
kann, mu3 man mit einem , Array“ arbeiten.

»Array“ heiBt Datenbereich. Im Grunde genommen funk-
tioniert ein Array wie eine Variable, doch der Unterschied
ist, daB ein Array eine beliebige Anzahl von Werten spei-
chern kann.

Im Fall von Objekten heil3t es, das man beliebig viele Ob-
jekte erstellen kann, die der gleichen Klasse entsprechen.

Bisher schrieben wir, um ein Objekt zu erstellen:
Ball b1;

Um das Objekt zu konfigurieren hei3t es im setup():
b1 = new Ball();

und um das Objekt dann anzusprechen:
b1.meineFunktion();

Wenn man nur ein paar Objekte erstellen mdchte, macht
es Sinn, doch wenn man mit vielen Objekten arbeitet,
summieren sich die Kommandozeilen, und es wird sehr
umstandlich. Dann sollte man mit einem Array arbeiten.

Damit das Programm weif3, dass man mit einem Array arbeiten
mochte, setzt man die eckigen Klammern hinter seine Klasse:
Balll] theBall;// Es wird ein Array der Klasse Ball erstellt, wobei
die Objekte theBall heiBen und noch mit einer Nummer versehen
werden.

Bei einem Array muB zusatzlich im setup() festgelegt werden wie-
viele Objekte dieser Klasse erstellt werden sollen:
theBall = new Ball[100];

Dann muB das Objekt konfiguriert werden. Da es sich aber um
eine Anzahl von Objekten handelt, wird dies am geschicktesten
mit der for-structure geldst:
for(int i = 0; i<100; i++){

theBallli] = new Ball();//Jedes Objekt wird mit einer Nummer
versehen

}

Jedes einzelne Objekt wird mit einer Nummer versehen, mit der
das Objekt dann einzeln angesprochen werden kann. Wenn man
alle ansprechen méchte wird wieder die for-structure verwendet:
for(int i = 0; i<100; i++){

theBallfi].display();
/
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Array Objects
Und so sieht dann der komplette Code in der Hauptklasse Was nun noch fehlt ist die Klasse ,,Ball®:
aus:
class Ball{
Ballf] theBall; float x = width/2;
float y = height/2;

void setup(){ float xspeed = random(-8,8);

smooth(); float yspeed = random(-8,8);

size(400,400);

theBall = new Ball[100];

for(int i = 0; i<100; i++){
theBall[i] = new Ball();
}

}

void draw(){
background(0);
for(int i = 0; i<100; i++){
theBallfi].display();

}

}

void display(){
X = X + xspeed;
y =y + yspeed;

if (x > width) || (x < 0)) {
xspeed = xspeed * -1;

}

if (y > height) || (y < 0)) {
yspeed = yspeed * -1;

}

fill(255);

ellipse(x,y, 10, 10);
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Ein Array ist statisch, die Anzahl der gespeicherten Werte
sind festgelegt.

Im Gegensatz zu einer ArrayList. Eine ArrayList ist ein
dynamisch bespielbarer Array, das heiBt man kann Objek-
te hinzufigen und wieder wegnehmen. Interaktiv kann so
die Anzahl der Objekte bestimmt werden, die die ArrayList
beflllen soll.

Der Syntax heil3t bei einem ArrayList dann:
ArrayList balls;// Die ArrayList hat den Namen balls

Im setup wird dann eine leere ArrayList geschaffen
balls = new ArrayList();

Um im draw Bereich alle Objekte der ArrayList darzustel-
len muB wieder mit der for-structure gearbeitet werden
for(int i = O; i<balls.size(); i++){
Ball ball = (Ball) balls.get(i);
ball.display/();

/

Es ist noch nichts zu sehen, weil die ArrayList noch leer
ist.

Nun besteht die Médglichkeit die Liste interaktiv, zum Beispiel durch
eine Mouseaktion zu bespielen, wenn die Funktion void mouse-
Pressed() angewand wird, wird per Klick ein Objekt der Klasse balls
der ArrayList zugeflugt:
void mousePressed(){
balls.add(new Ball());

}

Eine andere Md&glichkeit der Interaktion kdnnte die Bewegung der
Maus sein. Immer wenn sich die Mauspostion adndert, soll ein Ob-
jekt der ArrayList hinzugefiigt werden.
void mouseMoved(){

balls.add(new BalllmouseX, mouseY));

}

Uber den Befehl balls.remove(NummerdesObjektes) kann ein Ob-
jekt wieder geléscht werden. Mit balls.remove(0) wird das erste
Objekt der Liste geldscht, mit balls.remove(balls.size()-1) wird das
letzte Objekt der Liste geléscht.
iflmousePressed){
balls.remove(0);
}//das erste Objekt der Liste wird geléscht, die erste Nummer ei-
ner ArrayList ist immer die 0.
Oder:
iflmousePressed){
balls.remove(balls.size()-1);
}/das letzte Objekt der Liste wird gelésch
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Uber den Befehl balls.remove(NummerdesObijektes)
kann ein Objekt wieder geléscht werden. Mit balls.remo-
ve(0) wird das erste Objekt der Liste geldscht, mit balls.
remove(balls.size()-1) wird das letzte Objekt der Liste
geldscht.

if(mousePressed){
if(balls.size()>0){
balls.remove(0);
}//das erste Objekt der Liste wird geléscht, die erste
Nummer einer ArrayList ist immer die 0.

/

Oder:
if(mousePressed){
if(balls.size()>0){
balls.remove(balls.size()-1);
}//das letzte Objekt der Liste wird geléscht

/
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Aufgabe 5.1

Uberlege dir eine Idee, auf welche Weise sich deine
Grafik generieren soll.

Schreibe erst in Pseudo-Code auf ein Stiick Papier,
was deine Klasse fiir Variablen benétigt, und was fiir
ein Verhalten es haben soll.



