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Aufgabe 2: Ballbewegung mit Hilfe eines Threads

Ziel ist es, die Bewegung eines Balles mit Hilf eines einfachen Threads zu realisieren. Es liegt folgendes Beziehungsdiagramm zu Grunde:

[image: image2.png]Botschaftsdiaaramm
Ball erzeugen

TFom|
TBal
(2) erzeuge Dich (i 2 Real
L e
TFom1 KemiCanvas: TCanvas
e 2o TKnopf it (o yFea)
e cesch: Tenogt it i
o+ PKStat: TKrnopt +Laichne )

++ hKrStop: TKnopt + ks ) Integer

hatBall: TEal +Ztechis (- neger
halBalBewegung!: TBalBenegung I gbei )
T hKrErazuge1 Geklck! (SenderTObiec)] loesche

++ | HnLossche1 Geklick! (Sender T0biect)
o Kt Geklickt (Sender T0bjsct)

3 erzoug Dich (create (e
++! hKnStop1 Geklickt (Sender.TObject) @ o ! o teel)

(1) Knopf Erzeuge Geklickt ) oo don Ball ennen

TBallbewegung
[Benutzer iiber Betiiebssysten] kenniBal: TBal

+1lemneKennen (pB.ll T8al)
#1Execute )





Nun zum Vorgehen:


Öffenen Sie das Projekt P_einBall_Threads im Unterverzeichnis Bewegung_einBall_Threads_ Aufg . Wenn Sie versuchen, das Projekt zu starten meldet Delphi:  Datei nicht gefunden: 'mTBallbewegung.dcu'.  Diese jetzt noch fehlende Datei soll den Thread zur Bewegung des Balles enthalten. 

a) Legen Sie eine neue Thread-Komponente an. Menüpunkt ‚Datei‘, Unterpunkt ‚Neu‘ . Im folgenden Auswahlfenster wählen Sie ziemlich weit unten ‚Thread-Objekt‘ und bestätigen mit ‚OK‘. Im folgenden Auswahlfenster geben Sie als Klassenname ‚TBallbewegung‘ an. Speichern Sie die Datei sofort (Menüepunkt ‚Datei‘, Unterpunkt ‚Speichern unter‘) unter dem Namen ‚mTBallbewegung‘. 
Als Ergebnis müsste sich das Programm starten lassen. Der Knopf zum Erzeugen eines Balles sollte sogar schon richtig funktionieren. Die anderen Knöpfe natürlich noch nicht.

b) Statten Sie die Thread-Objekte mit der zugehörigen Funktionalität aus: 
Starten Sie den UML-Editor, öffenen Sie ein neues Diagramm und importieren Sie die Klasse aus der Unit mTBallbewegung. Als erstes ist ein Attribute ‚kenntBall‘ hinzuzufügen. Dann benötigen wir noch eine Methode ‚lerneKennen (pBall: TBall), mit der der Thread den Ball kennen lernt. Nach der entsprechenden Ergänzung machen Sie wie üblich einen rechten Mausklick auf die Klasse, wählen Code anzeigen / speichern und speichern den Code wieder unter mTBallbewegung.
Wechseln Sie nun nach Delphi,  und ergänzen Sie die Uses-Liste und den Code der beiden Methoden dieser Klasse entsprechend. Denken Sie daran, dass die eigentliche Ballbewegung unter ‚synchronize‘ stattfinden sollte.
Zur Kontrolle auf syntaxfehler können Sie das Projekt übersetzen. Die Funktionalität ändert sich natürlich noch nicht !

c) Hierzu ergänzen Sie nun den Code der Klick-Prozeduren des Hauptformulars. Einige Hinweise liefert folgendes Diagramm:
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d) Sollte sich der Ball beim Programmablauf zu schnell bewegen, ändern Sie die Zahlenangabe in der Bewege-Prozedur von TBall.
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