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L 6sungsbl att

1  Firein Bre&-Out-Spiel wird ein Kasten auf das Spielfeld gezeichnet.
Wird dieser voneinem Ball getroffen, erhoht sich de Variabd ,, getroffen” um 1.
Ist der Kasten 3-mal getroffen worden, ist das Spiel zu Ende und dbs Spielfeld wird gel 6scht.
Untersuchen Sie, wasin desem Zusammenhang die Prozeduren ,,eins‘ und,.zwei* maden.
»eins” zeichnet ein ausgefilltes gelbes Rechteck mit
vorgegebenen Begrenzungen.

.Zwei" loscht das gesamte Fenster, indem dieses mit der Farbe
weild tbermalt wird.

type tKasten = class
x1,y1,x2,y2:integer;
Farbe:tColor;
getroffen:integer;
procedure eins;
procedure zwei;
end;

var Kasten:tKasten;

procedure tKasten.eins;

begin
Form1.Canvas.Pen.Color:=clYellow;
Forml.Canvas.Brush.Style:=bsSolid;
Form1.Canvas.Brush.Color:=clYellow;
Form1l.Canvas.Rectangle(Kasten.x1,Kasten.y1l,Kasten.x2,Kasten.y2);

end;

procedure tKasten.zwei;

begin
Form1.Canvas.Pen.Color:=clWhite;
Forml.Canvas.Brush.Style:=bsSolid;
Form1.Canvas.Brush.Color:=clWhite;
Form1l.Canvas.Rectangle(0,0,Form1.Width,Form1.Height);

end;

Schreiben Sie fur folgende Aufgaben de entsprechende(n) Anweisung(en):

a) Der x1-Wert von Kasten soll den Wert 45 erhalten,
Kasten.x1:=45;

b) y2 soll den doppelten Wert wie yl erhaten.
Kasten.y2:=2*Kasten.y1;
¢) Es sll Uberprift werden, ob dr Kasten 3-mal getroffenist. Wenn das der Fall i st, soll das

Spielfeld gel 6scht werden.
if Kasten.getroffen=3 then Kasten.zwei;

2  Der Textinhalt der Komporente Editl soll die Aufschrift auf der Komponente Buttonl
werden.

Schreiben Sie die entsprechende Anweisung.
Buttonl.Caption:=Editl.Text;
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3 var Schublade : array [ 1..10 ] of integer;
Schreiben Sie enen Anweisungsteil, durch den in jede der ,, Schubdaden® jewellseine
Zufall szahl von 100(einschliefdlich) bis 200 (aus<chli efdli ch) eingefiigt wird.

for i:=1 to 10 do Schublade[i]:=random(100)+100;

4  Adderen Sie dleungeraden Zahlen (1, 3, 5, 7, ..) so lange, his die Summe 25000 lilersteigt.
Schreiben Sie zu deser Aufgabe @nen Programmteil. In Editl soll zum Schlussdie letzte und
damit grof¥e aldierte Zahl stehen.

Summe:=0;

Zahl:=-1;

repeat

Zahl:=Zahl+2;
Summe:=Summe+Zahl;
until Summe>25000;
Editl.Text:=IntToStr(Zahl);

5  EinBuchhénder hat seine Biicher folgendermalien gekennzeichnet: O fir neu, 1fiir alt aber
einwandfrei, 2 fir alt mit leichten Mangeln und 3fur alt mit schweren Mangeln. Blcher der
Kategorie O werden zum vollen Preis, der Kategorie 1 zum halben Preis, der Kategorie 2 zum
1/4 Preisund cer Kategorie 3 zum 1/10 Preis verkauft.

Der volle Preis geht in Editl. In Edit2 steht die Kategorie des Buchs.
Schreiben Sie den Programmteil, der in Edit 3 den Verkaufs-Preis des Buches ausgibt.

k:=StrTolnt(Edit2. Text);
vollerPreis:=StrToFloat(Edit1.Text)
case k of
0:VerkaufsPreis:=vollerPreis;
1:VerkaufsPreis:=vollerPreis/2;
2:VerkaufsPreis:=vollerPreis/4;
3:VerkaufsPreis:=vollerPreis/10;
end;
Edit3.Text:=FloatToStr(VerkaufsPreis);

6  Wenn de Variable Ende den Wert false hat, soll die Prozedur Weiter aufgerufen werden,
sonst soll das Programm beendet werden.
Schreiben Sie die entsprechende Anweisung.

if not Ende
then Weiter
else application.terminate;
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[  Las®n Sieden Computer auf der Form1 deses Bild zeichnen.
Der untere linke Punkt hat die Koordinaten (100'400).
Hohe und Breite des Nikolaushauses snd 100.
Das Dach olen ist rechtwinklig und gleichschenklig.
Schreiben Sie den Programmteil, der das Haus zeichnet.

with form1.canvas do begin
brush.style:=bsclear;
rectangle(100,300,200,400);
moveto(100,300);lineto(200,400);
moveto(100,400);lineto(200,300);
moveto(100,300);lineto(150,250);
moveto(150,250);lineto(200,300);
end;

Viel Enfoly bei der Anbeit 1]
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