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Det enklaste sättet att skapa banners är att låta datorn skriva texten på skärmen och sedan titta på vilka pixlar som blivit svarta!
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 I Java är detta ganska enkelt:


Algoritm:

1) skapa en bild (image) med storleken 80x40 pixlar och typen 2,
(fullfärg+alfa). OBS! Bildens origo ligger i dess övre vänstra hörn.

                    (0,0)                (80,0)     x-axeln



        y-axeln
               (80,40)


2) ta reda på vilken rityta (graphics) som hör till denna. 

3) skriv "Nic rules" med nedre vänstra kanten i punkten (0,15)

4) gå igenom alla rader y=0(19

a. gå igenom alla kolumner y=0(79

i. hämta färg-värdet (rgb) i pixeln

ii. om rgb == svart skriv ett blanktecken, annars skriv en #. 

b. radbryt

Uppgifter:

1) lek med koden ovan. Byt tecken, text och storlek.


2) skapa en cirkel (eller oval) kring texten
 
Använd: graphics.drawOval(x,y, w,h);
 
där (x,y) anger övre vänstra hörnet och (w,h) anger bredd och höjd.


3) byt typsnitt till större tecken
 
Font font= new Font("Verdana",Font.PLAIN,20);
 
graphics.setFont( font);

4) använd en Scanner för att fråga användaren vad som ska skrivas ut.
 
Scanner scanner= new Scanner( System.in);
 
graphics.drawString( scanner.nextLine(), 0, 15);

5) öka bildens storlek och rotera texten 90º så att den går att skriva ut över flera sidor.

Ledning:
Vi kan enkelt byta koordinatsystem mellan bildens punkter och tecknen på skärmen:

 
Med satsen: int rgb= image.getRGB(79-x, y); skulle vi läsa bildens pixlar
 
från höger till vänster ( spegelvänd bild.


Med satsen: int rgb= image.getRGB(x, 19-y); skulle vi läsa bildens pixlar
 
nedifrån och upp ( uppochnedvänd bild.

 
Genom att byta plats på x och y speglar vi koordinaterna i linjen x=y.

 
Kombinera ett par tekniker och vi får godtycklig rotation och spegling!


import java.awt.*;


import java.awt.image.*;





public class Banner {





    public static void main(String[] args) {


        BufferedImage image=  new BufferedImage(80,20,2);


        Graphics graphics= image.getGraphics();





        graphics.drawString("Nic rules", 0, 15);





        for (int y = 0; y < 20; y++) {


            for (int x = 0; x < 80; x++) {


                int rgb = image.getRGB(x,y);


                if (rgb == 0) {


                    System.out.print(" ");


                } else {


                    System.out.print("#");


                }


            }


            System.out.println();


        }


    }


}
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