Programmanalyse: spiel_01.prf
	Befehl im Quelltext
	Bedeutung
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declare i%, x%, y%, d%, hi%, h2%, h3%, hug, hsy
Window 100,100 - 408,476
windoutitle “Labyrinth”

cls

REM Prozeduren

PROC WARTE
Let i% = 8
whileNot i% = 5608
Let i% = i% + 1
Endwhile

ENDPROC

REM Hauptprogrann

Let h1% = @CreateButton (%Hund,"N",36,0,340,30)
Let h2% = @CreateButton (%Hund,"v",0,39,30,340)
Let h3% = @CreateButton (%Hund,"0",370,30,30,340)
Let h4% = @CreateButton (%Hund,"s",36,370,340,30)

Let hs% - @CreateButton (%Hwnd,
UseBrush 1,@RGB(0,0,16)
Let x% = 190
Let y% - 190
Let d% - 20
WhileNot h5% - 1
RoundRect (x%),(y%)-(x%+d%) , (y%+d%);0%,0%
VARTE
waitInput
case getfocus(h1%;

nde",30,498,349,386)

Let y% = y% - d%

case getfocus(h2%): Let x% = x% - d%
case getfocus(h%): Let y% = y% + d%
case getfocus(n3%): Let x% = x% + d%
case getfocus(h5%): Let hsy = 1

Endwhile
@estroyindow (h1%)
@estroytindow (h2%)
@estroytindow (h3%)
@estroytindow (h4%)
@estroyindow (h5%)
End
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	Jetzt muss das Programm erweitert werden. Es soll verhindert werden, dass die Spielfigur das Spielfeld verlässt. Dazu muss für jede Button-Eingabe getestet werden, ob der Wert noch im Spielfeld liegt. Wenn nicht, dann muss die Eingabe rückgängig gemacht werden!

Viel Spaß bei der Umsetzung!


