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Aufgabe 1:.

a) Öffnen Sie das Projekt pKnopf1 im Verzeichnis Kopf-Muehle_1. Starten Sie das Projekt und Beschreiben Sie genau die Funktionalität der beteiligten Knöpfe (auch Buttons genannt).

b) Erstellen Sie ein vollständiges Beziehungsdiagramm aller am Projekt beteiligten Klassen – einschließlich  der Klassen Bildschirm, Maus, Stift bzw. Buntstift.

c) Dokumentieren Sie genau die Funktionalität aller Dienste einer der Klassen TKreisknopf oder TRechteckknopf, die durch die entsprechenden Units festgelegt sind. (Gefragt ist also : WAS leisten diese Dienste, nicht WIE tun sie das). 

d) Erläutern Sie, wofür die Attribute der in c) beschriebenen Klassen bei der Realisierung der Dienste benötigt werden. (Jetzt geht es darum, WIE die Klassen die Dienste erfüllen.)

Aufgabe 2 (Erweiterung der Funktionalität unserer Knöpfe):.

e) Spielen Sie ein wenig mit Ihnen bekannten Anwendungsprogrammen herum und achten Sie dabei auf Kreisknöpfe bzw. Rechteckknöpfe. 

f) Welche weiteren Funktionalitäten haben diese Knöpfe über die von uns verwendeten hinaus? Welche Dienste müssen Sie dafür zur Verfügung stellen?

g) Nun müssen Sie selbst kreativ werden! Welche Funktionalitäten sollen unsere Knöpfe besitzen? Beschreiben Sie die zugehörigen Dienste! Welche zusätzlichen Attribute werden dafür benötigt ?
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