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Aufgaben für aktive Knöpfe
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Beim Start des zugeschickten Delphi-Projekts  EreignisWaggons_Aufg1 sind nur zwei Knöpfe zu sehen, von denen nur der Fahren-Knopf korrekt arbeitet. 
Arbeiten Sie für diese Aufgaben ausschließlich in der Unit mTWaggonEreignisAnwendung
a) Implementation der Aktion des Anhalten Knopfes: Ergänzen Sie eine Click Prozedur für den Anhalten Knopf und weisen Sie diese dem Prozedurzeiger 'meineClickAktion' des Anhalten Knopfes zu. 

b) Ergänzen Sie die init Prozedur der WaggonEreignisAnwendung um die Knöpfe zum Erzeugen und Ankoppeln eines Personen- bzw. eines Güterwagens und um den Knopf zum Beenden des Programms. Implementieren Sie auch die entsprechenden Aktionen der Knöpfe

2. Aktivieren und Deaktivieren von Knöpfen: Nun soll auch die Unit mTKnopf verändert werden: Ergänzen Sie die Knöpfe um eine Zustandsvariable zAktiv:Wahrheitswert, die angibt, ob ein Knopf überhaupt gedrückt werden kann. Ergänzen Sie die zugehörigen Methoden aktiviere und deaktiviere. Sorgen Sie dann dafür, dass die Knöpfe im Projekt aus Aufg.1 in den Click-Prozeduren der Waggonereignisanwendung sinnvoll aktiviert bzw. deaktiviert werden  Beispiel: Nach Drücken des 'Fahren'-Knopfes sollte der Knopf selbst, der 'Ende'-Knopf und die Knöpfe zum Erzeugen deaktiviert, der 'Anhalten'-Knopf aber aktiviert sein. Aktive und nicht aktive Knöpfe sollten auch unterschiedlich gezeichnet werden.


3. Ergänzungsaufgabe: Trennen Sie das Erzeugen und Ankoppeln der Waggons voneinander. Nach dem Drücken des 'Erzeugen'-Knopfes soll ein entsprechender Waggon auf einem 'Abstellgleis' erzeugt werden. Erst nach Drücken des entsprechenden 'Ankoppeln'-Knopfes soll der Waggon dann an den Zug angekoppelt werden. Achten Sie auf sinnvolles Aktivieren und Deaktivieren.


4. Weitere Ergänzungsaufgabe: Runde Knöpfe als Taster für andere Aktionen: Wie schon bei den Windmühlen hätten wir gerne zwei runde Taster mit den Aufschriften '+' und '-' für die 
Geschwindigkeitszu- und Abnahme. Hierzu müssen Sie u.a. eine neue Unterklasse der Knöpfe erzeugen und in der Ereignisanwendung das 'MausUnten-Ereignis' wieder in die Ereignisschleife aufnehmen. In der Klasse TWaggonEreignisAnwendung ist eine Methode 'bearbeiteMausUnten' und in der Knopf-Klasse ist eine weitere Methode 'bearbeiteMeinMausUntenEreignis' aufzunehmen.

