Das Billardprojekt : Wir entwerfen und codieren Klassen selbst.

Losungen und wichtige Hinweise

Die Aufgabenstellung war:

Schritt 1: Eine Kugel (kleiner Kreis), soll sich langsam von links nach rechts Giber den
Bildschirm bewegen kdnnen.
Entwirf eine Klasse TKugel, mit der dies realisiert werden kann.

Die Projektdatei kdnnte folgendermal3en aussehen:

program Bi | | ard;

uses
mSum
mhr ,
nrkugel in ' nTKugel . pas';
var
derBil dschirm: Bildschirm
di eMaus . Maus;
mei nStift . Stift;
mei neUhr : Unr;
/'l xPos, yPos . Zahl; wi rd nicht nehr benétigt,
/1 die Kugel hat ein eigenes Gedachtnis
er st eKugel : TKugel ;
begi n

/1l Initialisierung : Objekte Erzeugen
derBildschirm:= Bildschirminit;

di eMaus = Maus.init;
mei nStift = Stift.init;
mei neUhr = Uhr.init;
er st eKugel = TKugel .init;

/'l Kugel auf Anfangsposition setzen
er st eKugel . set zePosi ti on (50, 200);

/1 Kugel Uber den Bildschirmlaufen |assen
r epeat

er st eKugel . bewege;

nei neUhr. warte(1)
until di eMaus. i st Gedrueckt;

[l Aufraunmen

er st eKugel . G bFrei ;

mei neUnhr . G bFr ei

nmeinStift. G bFrei;

di eMaus. gi bFrei ;

der Bi | dschi rm gi bFre
end.



Di e Kugel kl asse und di e zugehtrige Unit:

TKugel

- meinStft Stft
- AlktuellexXPos: Zahl
- Aktuelle¥Fos: Zahl

+ Linit ()
+ | bewege ()
+ | setzePosition (pxPos: Zahl pYPos: Zahl)
+ | gibFrei ()
UNI T niTKugel ;
i nterface
uses nSum
type

TKugel = CLASS

[/ Attribute

private
meinStift ;@ Stift; [l Gehilfe
Akt uel | eXPos : Zahl; // Gedachtniszelle
Akt uel l eYPos : Zahl; // Gedachtniszelle

/1 Met hoden
public
constructor init; virtual;
procedure bewege; virtual;
procedure setzePosition (pxPos: Zahl; pYPos: Zahl); virtual;
destructor gibFrei; virtual;
end;

i mpl enent ati on

constructor TKugel.init;
begi n

mei nStift = Stift.init;
end;

procedure TKugel . bewege;
begi n
/1l Kugel an alter Position | 6schen
neinStift.radiere;
nei nStift. bewegeBi s (Aktuel | eXPos, Akt uel | eYPos) ;
neinStift.zei chneKreis (10);
/'l Kugel an neue Position bringen
Akt uel I eXPos := Aktuell eXPos + 0.5;
/1 und dort zeichnen
nmei nStift.normal;
nei nStift. bewegeBi s (Aktuel | eXPos, Akt uel | eYPos) ;
neinStift.zei chneKreis (10);
end;



procedure TKugel . setzePosition (pxPos: Zahl; pYPos: Zahl);
begi n
/1 ggf Kugel an alter Stelle Ldoschen
nmeinStift.radiere;
mei nStift. bewegeBi s (Aktuel | eXPos, Akt uel | eYPos) ;
neinStift.zeichneKreis (10);

// Neue Position imGedachtni s nerken
Akt uel | eXPos : = pXPos;
Akt uel | eYPos : = pYPos;

/1 Kugel an neuer Stelle zeichnen
mei nStift.normal;
nei nStift. bewegeBi s (Aktuel | eXPos, Akt uel | eYPos) ;
neinStift.zei chneKreis (10);
end;

destructor TKugel . gi bFrei;
begi n

nmei nStift.gi bFrei;
end;

end.



Das Zusammenspi el zw schen dem Kugel gedacht ni s
und der Proj ekt dat ei

soll nun verdeutlicht werden. Wir analysieren dazu die Zeilen
(0) VAR ersteKugel : TKugel;

(1) ersteKugel := TKugel .init;
(2) ersteKugel.setzePosition (50, 200);

und ihre Wirkungen in der Kugelunit und im Speicher des Rechners:

Speicher des Rechners

(0) Die zeile
Erste Kugel
Var ersteKugel : TKugel '
haben wir als Anlegen eines
Namensschildes im Speicher des
Rechners interpretiert: Q

Speicher des Rechners

Kugelobjekt
HatStift :
(1) Die Zeile AktuelleXPos :
er st eKugel := TKugel .init; .
hat zuerst einmal zur Folge, dass im Erste Kugel® AktuelleYpos

Speicher des Rechners ein Kugelobjekt
angelegt wird und das Namensschild
auf dieses Kugelobjekt zeigt
(verweist):




Nun werden die Zeilen der Init-Methode der Kugelklasse ausgefihrt:

constructor TKugel.init;

begi n
nmeinStift := Stift.init;
Akt uel | exPos := 0;
Akt uel I eyPos : = 0;

end;

Es wird zuerst Speicher des Rechners

ein Stiftobjekt

@Zﬁlﬁgts’ 3;; Kugelobjekt Stiftobjekt

Attribut _ ./
hatStift der HatStift
Kugel AktuelleXPos : 0

verweist. .
Danach Erste Kugel® AktuelleYpos : 0

werden die
Gedachtniszel
len der Kugel
benutzt. Die
Kugel merkt
sich ihre erste Q
Aktuelle
Position:

Das Ergebnis ist hiertiber zu sehen
In der Projektdatei folgt nun die Zeile:

(2) ersteKugel.setzePosition (50,200);

Die Kugel wird beauftragt ihre Position neu festzulegenwund tut dies, indem sie folgenden Code
ausfuhrt:

0 200
os: Zahl; pYPos. Zahl);

(2.1) procedure TKugel .setzePosition (p

(2.2) begin
(2.3) //ﬁg?ﬁISt ?Pt alr ;g{ ersg_EI l'e I 6schen Fir die Lebensdauer der
(2.4) mei nSti ft. bewegeBi s( Akt uel | eXPos, Akt uel | e E)r(t;)z:sdggmltvert 50 und
(2.5) mei nStift.zei chneKrei s(10); pYPos den Wert 200.
| | Gedacht nis benutzen !! : Position merken
(2.6) Akt uel | eXPos : = pXPos;
(2.7) Akt uel | eYPos : = pYPos;
/I neu Zei chnen an neuer Position
(2.8) nei nStift. bewegeBi s( Akt uel | eXPos, Akt uel | eYPos) ;
(2.9) meinStift.zei chneKreis(10);
(2.10) end,

Beim Beenden der Prozedur werden die Speicherstellen pXPos
und pYPos geléscht!

Die entsprechenden Werte sind nicht mehr vorhanden.

Aber im Gedachtnis der Kugel bleiben sie in AktuelleXPos,
AktuelleYPos gespeichert.




