
A gra�kus operá
iós rendszerek széleskör¶ elterjedése el®tt az ASCII-animá
iók, azaz karakterekb®l álló képek

vetítése nagyon divatos téma volt a számításte
hnikát tanulók körében. A �lmek ebben az esetben ASCII-karakterekb®l

felépül® képko
kákból állnak. A vetít®-program a �lm-állományból egy-egy képko
kát beolvas, a monitoron megjelenít,

adott id®t vár, majd a képerny®t törli, és áttér a következ® képko
ka megjelenítésére. Ezt addig folytatja, amíg az

állomány végére nem ér.

Írjunk programot, amely a bemeneti adatállományban megadott karakterekb®l álló képeket levetíti. Készítsünk

saját (!) ASCII-animá
iót.

A program paran
ssori argumentuma legyen az animá
ió képeit tartalmazó adatállomány neve. A fájl els® sorában

négy, szóközzel elválasztott egész szám áll, amely sorrendben: a képek száma, egy kép oszlopainak, sorainak száma és a

képváltások közötti id® ezredmásodper
ben. Az ezt követ® sorok a képko
kák sorait jelenítik meg, amelyek szóközökb®l

és karakterekb®l épülnek fel.

A honlapunkon elérhet® f1.dat állomány a �lmvetít® program kipróbálásához használható. A program kimenete

a képerny®n az animá
ió lejátszása.

Beküldend® a lejátszó program forráskódja (i206.pas, i206.
pp, . . . ), és egy saját fejlesztés¶ animá
ió (i206film.dat,

i206film.txt, . . . ) valamint a program rövid dokumentá
iója (i206.txt, i206.pdf, . . . ), amely tartalmazza a �lm-

készítés rövid leírását, és megadja, hogy a forrásállomány melyik fejleszt®környezetben fordítható.

(Lejátszó program 5 pont és saját �lm 5 pont)
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