Platformy Programistyczne
Java

Laboratorium 4



Projekt ASCII Art

JPEG, PNG,
BMP, GIF, ...

Buffered Wyswietlanie Y -> ASCII
Image obrazu ASCII -> txt

PGM

RGB
> Y




Trzy (lub cztery) kanaty:
o Green

o Alpha (Przezroczystosc¢)

Kazdy kanat ma wartosci z przedziatu:

o 0..255(int) lub 0.0 .. 1.0 (float / double)
Wiele mozliwych typow reprezentacji w
Bufferedlmage .



Odcienie szarosSci

e Jeden kanat
e \Wartosci z przedziatu:
o 0..255(int) lub 0.0 .. 1.0 (float / double)
e Typ Bufferedimage. TYPE_BYTE GRAY
e (Czasem trzy kanaly, kazdy o tej samej wartosci



Konwersja RGB -> Odcienie szarosci

Oparta o wzgledng luminacje kolorow

Y =0.2989*R + 0.5870 * G + 0.1140 * B



Pobranie koloru piksela

import java.awt.Color; import java.awt.image.BufferedImage;

Buf feredImage image = ..;

Color color = new Color (image.getRGB(x, y));

color.getRed () ; color.getGreen(); color.getBlue() ;

// uniezalezniamy sie od reprezentacji obrazu (ARGB, BGR, RGB, etc - niech Java
sie tym zajmie), operujemy na obiektach typu Color

// ignorujemy alphe (przezroczystosc), ale jest nam niepotrzebna

// dodatkowo ImagelO.read(File file) wczytuje pliki JPEG, PNG, GIF, etc.



Zadanie 1 (na 3.0)

1.

Przycisk “Zapisz do pliku” staje sie aktywny po wczytaniu (dowolnego)
obrazka, | jest nieaktywny jezeli zaden obraz nie zostat wczytany.

Jezeli wezytany plik jest obrazem kolorowym (typ obrazu inny niz
Bufferedimage. TYPE_BYTE_GRAY), to po nacisnieciu “Zapisz do pliku”
nastepuje konwersja obrazu do odcieni szarosci, nastepnie do znakéw ASCII
| ostatecznie zapis do pliku tekstowego. Jezeli plik jest juz w odcieniach
szarosci to nie nalezy go ponownie konwertowac.



Projekt ASCII Editor'a

Wezytaj plik...

Wezytaj obraz

() Zdysku Wybierz plik

‘[ nieedytowalny Label ze sciezkg do pliku ]

(O Zadresu URL
‘ [ edytowalne pole na wklejenie adresu URL]

[Opcja 1]

[ Opeja 2]

| oK || Anuly |

Zapisz do pliku

Okno dialogowe

[ Funkcja 1]

JPanel, JFrame, etc. (kontenery) i JLabel

[ Funkcja 2 ] [ Miejsce na obrazek ]

JButton (przyciski)

inne kontrolki

Okno gtéwne aplikaciji Opis oznaczen




Zadanie 2 (na 4.0)

1. Jakosc¢ - [Opcja 1] (wg projektu graficznego), pozwala na wybor ilosci
poziomow szarosci. Dostepne opcje:

a. Niska
b. Wysoka

2. “Niska” jakos¢ oznacza konwersje do 10 znakéw ASCII (co juz majg Panstwo
zaimplementowane). “Wysoka” jakos¢ oznacza konwersje do 70 znakow
ASCIl wg ponizszego schematu (od czarnego do biatego, ostatni znak to
spacja, otwierajgcy i zamykajgcy cudzystow nie nalezg do znakdw):

" $@B%8&WMi *oahkbdpgqwmZO0QLCJUYXzcvunxrjEt/\ | () 1{} []?- +~<>il!lI;:, "~ "',
// “Escapowanie” znakow robi sie za pomocg \ np. \’



Opcja 2 - Skalowanie obrazu

private static BufferedImage resizeImage (BufferedImage

originalImage, int type, int w, int h) {
BufferedImage resizedImage = new BufferedImage (w,h, type) ;
Graphics2D g = resizedImage.createGraphics () ;

g.setRenderingHint (RenderingHints.KEY INTERPOLATION,
RenderingHints .VALUE INTERPOLATION BILINEAR) ;

g.drawImage (originalImage, 0, 0, w, h, null);

g.dispose() ;

return resizedImage;



Opcja 2 - Rozdzielczos¢ ekranu

Dimension screenSize

Toolkit.getDefaultToolkit () .getScreenSize() ;

double width = screenSize.getWidth() ;

double height = screenSize.getHeight() ;



Zadanie 3 (na 5.0)

1.

Szerokosc - [Opcja 2] (wg projektu graficznego), ma pozwala¢ na wybranie

szerokosci wynikowego ASCII Art. Dostepne sg (co najmniej) 4 opcje:
a. 80 znakdw
b. 160 znakow
c. Szerokosc¢ ekranu
d. Oryginalna (bez skalowania)

Po wczytaniu obrazu, wybraniu szerokosci w polu [Opcja 2] a nastepnie
nacisnieciu “Zapisz do pliku”, obraz powinien zostac¢ przeskalowany, z
zachowaniem proporcji szerokosc¢:wysokosc¢, do zgdanej szerokosci,
nastepnie przekonwertowany do znakéw ASCII i zapisany do pliku
tekstowego.



Ostateczna ocena

Zalezy od: Th e OMLY VAL  meaguremen
OF Code Quaciry: WTFs/mivure
e llosci wykonanych zadan -

e Jakosci kodu

GGDd code . BAd codle.
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