Lfb Lengerich - Sitzung vom 8.11.2002

Aufgaben

· Stufe3a:
Abprallen der Kugel am Rand eines rechteckigen Spielfelds; Realisierung im Rahmenprogramm

Zeichnen Sie im Rahmenprogramm zuerst einen rechteckigen Rahmen mit den Eckpunkten (10;10) und (460;210);

Die Kugel soll bei der Bewegung ihre Richtung ändern, wenn Sie diesen Rahmen berührt. Für die Steuerung der Richtungsänderung soll das Rahmenprogramm zuständig sein.

Ergänzen Sie in der Klasse TKugel dazu:

· einen Auftrag setzeRichtung(pWinkel:Zahl); , welche dafür sorgt, dass die Kugel nun in die angegebene Richtung fliegt,

· eine Methode HPosition : Zahl, welche die horizontale Position des Kugelmittelpunktes liefert.

· Stufe3b:
Abprallen der Kugel am Rand eines rechteckigen Spielfelds; Realisierung in der Klasse TKugel

Die Steuerung der Richtungsänderung soll von der Kugel selbst übernommen werden. Da dies noch ohne Zustandsvariable erfolgt,  kann im Code nur mit den absoluten Koordinaten gearbeitet werden,

· Stufe 4a: 
Parameter beim Initialisieren :
Mehrere Kugeln auf dem Spielfeld

Ergänzen Sie die Methode init um zwei Zahlen als Parameter für den Startpunkt der Kugel.

Ändern Sie dann das Rahmenprogramm so ab, dass zwei (oder drei) Kugeln von verschiedenen Punkten starten.

· Stufe 4b: 
Zustandsvariable
Prozeduren mit Parametern :

Führen Sie in der Klasse TKugel zwei Attribute (Zustandsvariable) vom Typ Zahl ein, in denen die Koordinaten für den rechten und den linken Rand des Spielfeldes gespeichert werden.
Ergänzen Sie in der Klasse TKugel eine Methode 
merke (pHMin, pHMax)
über welche die Zustandsvariable mit einem Wert belegt werden können. 

· Stufe 5: 
Die Klasse TSpielfeld :

Führen Sie eine neue Klasse TSpielfeld ein, die als erstes nichts anderes kann, als einen Rahmen als Spielfeld zu zeichnen.

Übergeben Sie die Randwerte des Spielfeldes schon beim Initialisieren. Um den UMgang mit Zustandsvariablen zu üben, soll eine eigene Methode zeichne benutzt werden.

Anmerkung: Das Rahmenprogramm hat hier noch dafür zu sorgen, dass die Kugel die richtigen Werte für die Begrenzung ihrer horizontalen Bewegung erhält.

Sitzung vom 22.11.2002

· Stufe 6
Die Kugel kennt das Spielfeld

Um eine KENNT-Beziehung zwischen Kugel und Spielfeld aufzubauen, benötigt jede Kugel ein Attribut (eine Variable vom Typ TSpielfeld), um sich das Spielfeld zu merken. Es handelt sich hierbei um eine Objektvariable, die durch einen Auftrag z.B. merkeSpielfeld ( pSpielfeld :TSpielfeld)
einen ‚Wert‘ erhält, besser: einen Verweis auf das Spielfeld erhält.

(Hinweis: Bei jeder Parameterübergabe von Objekten und bei jeder Zuweisung eines Objektes handelt es sich stets um ‚call by reference‘. Es werden also immer nur Verweise (Zeiger) gesetzt. )

Fügen Sie in der Klasse TKugel ein Attribut kenntSpielfeld und eine Methode merkeSpielfeld ein.

Ergänzen Sie in der Klasse TSpielfeld Methoden für die Anfragen liesRechts, liesLinks, ... mit denen das Spielfeld Auskunft über seine Ränder geben kann.

Ändern Sie den Code der Methode ‚bewege‘ in TKugel so ab, dass die Kugel die Informationen über das Spielfeld für Ihre Richtungsänderungen nutzt.

Hilfe : if .... < kenntSpielfeld.liesLinks  then
· Stufe 7:                                                         
Zweidimensionale Bewegung
Ergänzen Sie die Klassen TKugel  und TSpielfeld so, dass die Kugel in einer beliebigen Richtung starten kann und bei ihrer Bewegung richtig an den Rändern des Spielfeldes reflektiert wird. 
Lassen Sie mehrere Kugeln rollen, die sich allerdings noch gegenseitig durchdringen dürfen.

· Übungen:                                                         
 

1. Führen Sie ein Attribut Radius für den Radius der Kugel ein. Lassen Sie Kugeln mit unterschiedlichen Radien über das Spielfeld rollen.

2. Führen Sie ein Attribut Geschwindigkeit ein und lassen Sie Kugeln mit verschiedenen Radien und verschiedenen Geschwindigkeiten über das Spielfeld rollen.

3. Wenn Sie wollen, können Sie Kugeln beim Rollen auch langsamer werden lassen, so dass sie wie beim richtigen Billard nach einiger Zeit stehen bleiben. Die Steuerung hierzu muss natürlich in der Klasse TKugel erfolgen. 

4. Eine weitere(?) Klasse: TBox
Es soll innerhalb des Spielfeldes eine kleine Box aufgestellt werden, die so groß ist, dass eine Kugel ganz hineinpasst. Es soll nun eine Kugel so lange über das Spielfeld rollen, bis sie auf ihrem Weg zufällig einmal ganz in der Box gelandet ist.

5. Es geht auch mit mehreren Kugeln. Immer wenn eine Kugel in eine Box rollt, bleibt sie darin liegen. Das Programm endet, wenn alle Kugeln in der Box gelandet sind.

6. Nun zu Reflexionsboxen:
Es soll eine (oder zwei oder drei) Boxen auf das Spielfeld gestellt werden, aber diesmal sollen die Kugeln an den Rändern der Box von außen reflektiert werden. 

7. Wenn Sie noch Zeit und Lust haben: Wie wäre es mit zwei Kugeln, die sich gegenseitig kennen und richtig aneinander stoßen?

