
Prof. Dr. P. Thiemann, P. Heidegger Sommersemester 2009Programmierzerti�kat Objekt-Orientierung mit Java, Blatt Nr. 10http://proglang.informatik.uni-freiburg.de/teahing/java/2009/Abgabe: 6.7. vor der Vorlesung bei Ihrem TutorDiese Aufgabe stellt den ersten Zwishenshritt des Tetrisprogramms dar. Geben Sie den Status Ihres Tetris beiIhrem Tutor ab.10.1 Aufgabe, Anwendung der BlokList Klasse - Feld und Steine*Nahdem Sie die BlokList und die Blok Klasse programmiert haben, ist Ihre n�ahste Aufgabe das Erstellen desFeldes, in dem das Tetris Spiel ablaufen soll. Sie ben�otigen weiterhin eine Klasse f�ur die Steine. Hier k�onnen Sie aufdie Steinklasse der Aufgabe 9.3 zur�ukgreifen, oder alternativ eine sehr kleine Steinklasse shreiben, die lediglihaus einer Blokliste besteht. Die Klasse Field auf der Homepage haben Sie shon letzte Wohe zu Testzwekenverwendet um Bl�oke zu zeihnen.Gehen Sie nun folgendermassen vor, um die Field Klasse zu einem rihtigen Spielfeld zu mahen:1. F�ugen Sie dem Feld eine Breite und H�ohe hinzu. (Instanzvariablen).2. Das Spielfeld beinhaltet eine Blokliste und einen Stein.3. Zeihnen Sie einen Rahmen f�ur das Spielfeld, und wenn Sie wollen ein Gitter.Rufen Sie nun innerhalb der paintComponent Methode des Feldes die draw Methode der Blokliste auf. AhtenSie hierbei darauf, dass Sie niht den selben Graphikkontext �ubergeben, sondern einen, der um den Randvershobenen ist, so dass die Blokliste nur innerhalb des Feldes zeihnen kann, und keine Informationen�uber die Breite des Randes kennt. (siehe Hinweis letzte Wohe).Um den Stein zu zeihnen m�ussen Sie f�ur diesen auh eine draw Methode erstellen und ihm denselbenGraphikkontext wie der Blokliste �ubergeben, damit die Steine passend auf dem Spielfeld gezeihnet werdenk�onnen.4. Shreiben Sie f�ur das Feld die Methoden:� isFree� isFull� lear� down� onTik� turnLeft� turnRightDie Methoden isFree, isFull, lear entsprehen den Methoden der Blokliste. Die Methode isFree sollte aber nohzus�atzlih die Breite und H�ohe des Spielfeldes ber�uksihtigen, und false zur�ukgeben, falls die Koordinatenau�erhalb des Feldes liegen.Die Methode onTik soll den aktuellen Stein eine Einheit nah unten bewegen. Falls hier keine Bewegungm�oglih ist, soll der Stein dem Spielfeld als feste Bl�oke hinzugef�ugt werden, und ein neuer Stein soll erzeugtwerden. Hier sollten Sie auh �uberpr�ufen, ob Sie Reihen im Spielfeld l�oshen m�ussen, da diese voll sind.Die Methode down soll den Stein so weit wie m�oglih nah unten bewegen. Die Methoden turnLeft und turnRightsoll den Stein nah links, bzw. nah reht um 90 Grad drehen (falls dies m�oglih ist, d.h. Sie m�ussen hier�uberpr�ufen, ob die Drehung erlaubt ist, je nahdem, welhe Bl�oke sih auf dem Feld be�nden).
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