A grafikus operécios rendszerek széleskori elterjedése eltt az ASClI-animéciok, azaz karakterekbdl allo képek
vetitése nagyon divatos téma volt a szamitastechnikat tanulok korében. A filmek ebben az esetben ASCII-karakterekbdl
felépiils képkockakbol allnak. A vetitG-program a film-alloméanybol egy-egy képkockat beolvas, a monitoron megjelenit,
adott id6t var, majd a képernyGt torli, és attér a kovetkezd képkocka megjelenitésére. Ezt addig folytatja, amig az
allomany végére nem ér.

Irjunk programot, amely a bemeneti adatallomanyban megadott karakterekbsl allo képeket levetiti. Készitsiink
sajat (1) ASCII-animaciot.

A program parancssori argumentuma, legyen az animéci6 képeit tartalmazé adatallomany neve. A fajl els§ sordban
négy, szokozzel elvalasztott egész szam all, amely sorrendben: a képek szdma, egy kép oszlopainak, sorainak szdma és a
képvaltasok kozotti id6 ezredmésodpercben. Az ezt kdvetd sorok a képkockak sorait jelenitik meg, amelyek sz6kdzokbol
és karakterekbdl épiilnek fel.

Példa bemenet részlet
22 6 5 120

A honlapunkon elérhet6 £1.dat allomany a filmvetité program kiprobalasahoz hasznalhato. A program kimenete
a képerny6n az animécioé lejatszéasa.

Bekiildendd a lejatszo program forraskodja (1206 . pas, 1206. cpp, . - . ), és egy sajat fejlesztésti animacio (1206£ilm.dat,
i206film.txt, ...) valamint a program rovid dokumentacidja (i206.txt, i206.pdf, ...), amely tartalmazza a film-
készités rovid leirasat, és megadja, hogy a forrasidllomany melyik fejlesztGkornyezetben fordithato.

(Lejdtszo program 5 pont és sajdt film 5 pont)



