Dokumentation des Projektes Billard Stufe 6
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In der bis Stufe 5 realisierten Struktur des Billard-Projektes stört noch die Tatsache, dass die Kugel die Daten des Spielfeldobjektes über Konstanten erfährt. In der Stufe 6 wird dieser Schönheitsfehler beseitigt:

Die Kugel bekommt die für sie relevanten Daten direkt vom Spielfeld, do dass die Attribute zMax und zMin überflüssig werden. Das Rahmenprogramm erledigt jetzt nur noch die Initialisierung von Spielfeld und Kugel, gibt der Kugel den Auftrag, sich die Daten des Spielfeldes zu beschaffen und setzt die Bewegung der Kugel in Gang bzw. beendet sie.

Zur Realisierung wird zwischen den Objekten Tkugel und Tspielfeld eine Kennt-Beziehung aufgebaut. Dazu bekommt die Kugel ein neues Attribut kenntSpielfeld und eine neue Auftragsmethode merkeSpielfeld Damit die Kugel an die Daten des Spielfeldes herankommen kann, werden im Objekt TSpielfeld die (als public deklarierten) Auftragsmethoden liesLinks und liesRechts implementiert. Diese Funktionen liefern die x-Koordinaten der linken und rechten Spielfeldbegrenzung zurück.

Mit dem Aufruf der Methode merkeSpielfeld durch das Rahmenprogramm wird der Variablen kenntSpielfeld eine Kopie des verwendeten Exemplars PSpielfeld zugewiesen. Im Programmcode des Objektes Tkugel (procedure bewege) müssen jetzt nur noch die Variablen zMax bzw. zMin durch die Bezeichner kenntKugel.liesRechts bzw. kenntKugel.liesLinks ersetzt werden. 

