3. Abgabe
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Allgemeine Hinweise

Dateien einlesen

Verwenden Sie zum Einlesen der Dateien die im Skriptum beschriebene Klasse ReadFile. Sie steht
auf der EProg-Homepage zur Verfiigung.

Testdaten
Die Testdaten, dieim Folgenden erwahnt werden, stehen im selben ZIP-File wie diese Angabe.

Modularisierung

Bei dieser zweiten Abgabe sollten Sie bereits das Programm mittels mehrerer eigener Klassen
modularisieren.

Banner

Schreiben Sie ein Programm, das Textzeilen aus einem File am Bildschirm in Blockbuchstaben als
Grafik zeichnet.

Das File banner . t xt (enthalten im unten genannten WinZip-Archiv) enthélt in jeder Zeile zuerst
eine ganze Zahl, die den VergroRerungsfaktor fur diese Zeile angibt und dann (nach einem
L eerzeichen) den Text in Blockbuchstaben, der ausgegeben werden soll.

Im WinZip-Archiv steht fir jeden Buchstaben ein File mit der Extension def , aso z.B. A. def fir
den Buchstaben A. Jedes dieser Files enthélt die Beschreibung des Buchstabens in mehreren Zeilen,
von denen jede eines der beiden folgenden Formate hat:

Strich<xl> <yl> <x2> <y2>
Kur ve <x> <y> <AufBenradius> <Anfangswinkel> <Bogenwinkel>

Alle Buchstaben sind auf einem 5x7-Raster spezifiziert. Bel der Ausgabe miissen sie um den
VergroRerungsfaktor der jeweiligen Zeile vergroert werden. Zwischen den Buchstaben bliebt ein
Ké&stchen breit Abstand.

Strich meint einen (breiten) Strich in Form eines Parallelogramms. Dabei ist zu unterscheiden, ob es
sich um einen Strich nach rechts oder einen Strich nach unten handelt. Wenn die Differenz von x1
und x2 groRer ist als die von y1 und y2, dann handelt es sich um einen Strich nach rechts. Striche, die
im Winkel von 45° nach rechts unten weisen, werden daher zu den Strichen nach unten gerechnet.

Die Zahlen <x1> und <y1> bezeichnen die X und Y-Koordinaten des ersten Kastchens, in dem der
Strich beginnt, die Zahlen <x2> und <y2> die des Kaéstchens, in dem der Strich endet. Die
Strichbreite ist ein Kastchen. Kastchen (0/0) ist links oben, entsprechend dem Koordinatensystem in
Java.



Kurve meint einen Bogen, der so breit ist, wie ein Kastchen. <x> und <y> bezeichnen den
Mittelpunkt des Bogens. Er liegt immer am Kreuzungspunkt von Trennlinien zwischen den Kéastchen
und nicht im Mittelpunkt eines Kastchens. <AuRenradius> bezeichnet den AulRenradius des Bogens;
<Anfangswinkel> dessen Anfangswinkel und <Bogenwinkel> den Winkel, Uber den sich der Bogen
erstrecken soll. Beide Winkelangaben entsprechen dem 5. und 6. Argument der fillArc-Methode
(s.u.), sodal3 keine Umrechnungen notwendig sind.
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Beachten Sie bitte die unterschiedliche Interpretation der Koordinaten: Bei Strichen beziehen sie
sich auf Kastchen(-mittelpunkte), bei Kurven auf die Trennlinien zwischen den Kastchen.

Verwenden Sie zum Zeichnen der Striche die Methode fi | | Pol ygon und zum Zeichnen der
Kurven die Methodefi | | Arc, beidein der Klasse G aphi cs.

Um einen Bogen am Bildschirm darzustellen, zeichnen Sie zuerst ein Kreissegment in der
Zeichenfarbe (schwarz), dessen Radius dem AuRenradius des Bogens entspricht, und dann in der
Hintergrundfarbe (weil) ein Kreissegment, dessen Radius dem Innenradius (ein Kastchen
weniger als der Auf3enradius) entspricht.
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