Gdl -1 ngl-Ubung 5 (2.6 - 4.6)

Entwerfen Sie eine Kl asse Schachbrett Appl et.

Das Applet soll auf dem Bildschirmein Schachbrett zeichnen
( 8 X 8 hellgraue und dunkel graue rechtecki ge Fel der).

Als Hlfe kdnnen Sie das Col or-Beispiel imSkript auf Seite 7.26
verwenden. Zei chnen Sie zundchst nur das Schachbrett.

Al's Erweiterung sollen auf einigen Feldern weiBe und schwarze
Spi el steine |iegen.
Zei chnen Sie dazu auf das Feld einfach wei Be oder schwarze Schei ben

Danmit Sie wi ssen, auf welchen Feldern Spielsteine |iegen, brauchen Sie
ein zweidinensionales Feld ( 8 x 8 ) von char. Wnn der Charakter in
einemFeld 'S ist, bedeutet dies einen schwarzen Stein i mzugehorigen
Spielfeld, und ‘W einen weiRen Stein, jedes andere Zeichen einschl.
‘\0" bedeutet kein Stein auf dem Fel d.

| mpl ementieren Sie imApplet zusatzlich zwei Methoden.
setzeStei nAuf ( char spalte, int zeile, char farbe )
nehneSt ei nVon( char spalte, int zeile )

Die Schrei bweise mt char und int wrde so gewahlt, weil die
Schachspi el er di e Besetzungen ja auch mt a3, b7 usw. angeben.
( Sie missen den Buchstaben in einen Index unrechnen )

Vor gehenswei se:

| mpl enentieren Sie zunachst in der paint-Mthode | hres Applets
nur das Zei chnen des Schachbretts und testen Sie | hr Applet.

Dann schrei ben Sie die Methoden setzen und nehnen.

Rufen Sie dann in der init-Mthode fir einige Felder die
set ze- Met hode auf und erweitern | hre paint-Mthode, so dass
di e Spi el stei ne auch gezei chnet werden.



