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ANIMACJE

OPIS PROJEKTU

Celem projektu jest napisanie programu tworzacego oraz wysSwietlajgcego animacje poklat-
kowg ztozong z ciggu bitmap wyswietlanych w zadanych odstepach czasu. Dane wejsciowe

powinny by¢ pobierane z pliku tekstowego zawierajgcego:

e w pierwszej linii rozmiar generowanych klatek (bitmap) np. 800, 600

e numer klatki oraz czas jej trwania w milisekundach np. 001, 15

e szeregu instrukcji rysujacych (kazda w oddzielnej linii) opisujgcych zawartos¢ danej
klatki

Przykfadowe instrukcje rysujace podane sg ponizej:

e punkt x, y - rysuje punkt o wspdirzednych x i y

e <elipsa x1, vyl, x2, y2, flaga - rysuje elipse

e prostokat x1, yl, x2, y2, flaga - rysuje prostokat

e linia x1, yl, x2, y2 - rysuje linie

e rozmiar piora d - ustala grubo$¢ pidra

e kolor piora r g b - ustawia kolor pidra

e kolor wypelnienia r g b - ustawia kolor wypeinienia (pedzla)

Znacznik flaga informuje o tym czy figura ma by¢ wypetniona kolorem pedzla (f1aga=1) czy
tez program ma narysowac jedynie obrys (£f1aga=0). Koniec klatki sygnalizowany jest znacz-

nikiem: stop.

WYMAGANIA PODSTAWOWE

Program po wczytaniu danych z pliku powinien wygenerowac kolejne klatki, a nastepnie wy-
Swietli¢ je na ekranie w postaci animacji. Powinna rowniez istnie¢ mozliwos¢ zapisu klatek w
postaci serii plikow BMP. Program powinien obstugiwac petne nazwy znacznikdw jak réwniez
dwuliterowe skroty: PT (punkt), EL (elipsa), PR (prostokat), LN (linia),
RP (rozmiar piora), KP (kolor piora), KW (kolor wypelnienia), ST

(stop).

WYMAGANIA ROZSZERZONE

W ramach rozszerzen mozna do programu dodac obstuge innych znacznikéw graficznych (tu-

ki, wzory wypetnien itp.), spritow (duszkow) oraz wczytywania bitmap.
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UWAGI DODATKOWE
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