Dokumentation des Projekts Billard bis Stufe 5

Folgende Objekte mit den eingezeichneten Beziehungen sind bis Stufe 5 realisiert:
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Die Objekte Maus und Bildschirm werden nur vom Hauptprogramm benötigt. (Der Bildschirm zur Darstellung der Grafik, die Maus zur Steuerung des Programmablaufs.)

Da Objekte möglichst alle Aufgaben selbst erledigen sollen, wird das Objekt Stift direkt von den Objekten TKugel und TSpielfeld benutzt. Die Objekte zeichnen sich also selbst. Somit benötigt das Rahmenprogramm keinen Stift. 

Das Objekt TSpielfeld hat in dieser Stufe nur die Aufgabe, sich selbst zu zeichnen (und bei Beendigung des Programms wieder freizugeben). Dazu benötigt es die Methode zeichneRechteck des Stiftes, den es besitzt. Das Zeichnen wird vom Constructor Init übernommen, der vom Rahmenprogramm - mit den zugehörigen Parametern oben, unten, links und rechts – aufgerufen wird. (In einer Vorstufe wurden die Koordinaten des Rechtecks einfach als Konstanten in der Init-Prozedur festgelegt, und davor gab es das Spielfeld noch nicht; das Zeichnen des Rechtecks wurde vom Rahmenprogramm übernommen.)

Das Objekt TKugel hat in dieser Stufe folgende Attribute und Aufgaben:
Im Constructor Init, der vom Rahmenprogramm aufgerufen wird, zeichnet sich die Kugel mit dem ihr eigenen Stift an der vom Rahmenprogramm festgelegten Stelle. Die rechte und die linke Begrenzung des Spielfeldes sind als Konstanten zHMax und zHMin in der Unit selbst gegeben. 
Abgesehen von der Freigabe am Ende des Programms spielt sich alles übrige in der Methode bewege ab: Mit Hilfe des Stiftes löscht die Kugel zunächst ihr eigenes Bild, und zeichnet es dann - um das vom Rahmenprogramm übergebene Stück verschoben - wieder neu. (Die Bewegung findet in dieser Stufe nur in x-Richtung statt.) Bevor das neue Bild gezeichnet wird, überprüft die Kugel mit Hilfe der Funktion hPosition (= Stiftposition), ob sie sich unmittelbar am linken oder rechten Rand des Spielfeldes befindet. Ist dies der Fall, wird die Richtung (genauer: die Richtung des eigenen Stiftes) um 180° gedreht. 

Im Hauptprogramm werden die Objekte TKugel und TSpielfeld initialisiert und am Ende wieder freigegeben. In einer einfachen Repeat-Schleife wird dann die Methode bewege so lange aufgerufen, bis die linke Maustaste gedrückt wird.
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