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1. Bevezetés

A szakdolgozatom célja az FLC f4jlformatum bemutatdsa és egy olyan lejatszéprogram
készitése, mely alkalmas FLC formatumu 4dllomédnyok web bongészdben torténd lejatszasara.

A dolgozat elkészitéséhez az alabbi irodalmakat vettem alapul:

1. Animator Pro File Formats

http://mediasrv.ns.ac.yu/extra/fileformat/animation/flc/flc.rtf

2. ITB CompuPhase: The FLIC file format

http://www.compuphase.com/flic.htm

3. FileFormat.Info : FLI File Format Summary

http://www.fileformat.info/format/fli/

4. Kuba Attila: FLI lejdtszds

http://www.inf.u-szeged. hu/oktatas/jegvzetek/KubaAttila/animacio/9 fli.htm

A lejatszoprogram alapjat J. Anders Java nyelven elkészitett programja szolgdltatta:

http://rnvs.informatik.tu-chemnitz. de/%7Ejan/FLI/Flic_Player.java

Egykor (az 1990-es évek kozepén) a FLIC féjlformatum volt az egyik legnépszeriibb
animdciés formatum MS-DOS, illetve Windows kornyezetben. Széles korben hasznéltik
animdaciés programok, szamitégépes jatékok, valamint CAD alkalmazasok teriiletén.
Kezdetben -mds animécidés formatumokkal egyiitt- a hang €és a kép adatok egyiittes kezelését
nem tdmogatta, helyette csupdn 4llokép adatok sorozatait tarolta. Késobb az EGI' (2.0-t6])
egy wave audio tombbel terjesztette ki, s igy alkalmassd vélt hang és képadatok tdrolaséra is.
A FLIC népszerliségét novelte a mogotte alld otlet egyszertisége, valamint a hozza tartozo
programok konnyli megvaldsithatdsaga is. Lehetdvé teszi az animaciok gyors lejatszasat, és
nem kivdn specidlis hardver eszkozt az adatok kdédoldsdhoz és dekddoldsdhoz sem.
A szamitogéppel létrehozott vagy kézzel rajzolt animéciés képsorozatok szadmaéra az egyik
legalkalmasabb formatum, és ezzel a formatummal nagyon jé tomorités valdsithatdé meg.
Természetesen a valds vildgnak azokat a képeit, melyekbdl animécié készithetd szintén
tarolhatjuk ebben a formatumban. De az ilyenfajta képek rendszerint nagyon sok olyan adatot

tartalmazhatnak, amelyek csokkentik a FLIC kddol6 algoritmusok adattomoritd képességét, és

" FLIC fordit6- és lejatszGprogram (http.://www.compuphase.com/software_egi.htn)




ez hatdssal lehet az animdci6 lejatszdsi sebességére. A kevesebb szint tartalmazé animécidk

jobban tomorithetdek.

A FLIC animécidknak altaldban két tipusat szoktdk megkiilonboztetni. Az egyik a kezdeti
FLIC formatum, amely ,,.FLI” (f4jlnév) kiterjesztéssel rendelkezik. Ezen tipusu f4jlok
maximalis képfelbontdsa 320200 képpont. Az djabb, jobb képfelbontést lehetdové tevd tipust

az ,,.FLC” kiterjesztéssel lattdk el. Az FLC f4jlok 4ltal alkalmazott adattomoritési eljards
szintén hatékonyabb, mint az FLI fajlok esetén hasznélt. Az olyan alkalmazasok, mint példaul
az IBM Multimedia Tool sorozat, a Microsoft Video for Windows, és az Autodesk Animator

Pro mind tdmogatjdk az FLC tipusu fajlokat.

Minden olyan alkalmazasnak, amely képes az Gjabb FLC formdtumu fajlok beolvasdsara,
képesnek kellene lennie a régebbi FLI fajlok beolvasdsdra és lejatszdsara is. Azonban a

legtobb tjabb FLIC fajlir6 egyediil FLC fajlokat tud 1étrehozni.

A f4jl szerkezetet tekintve a FLIC animéciok alloképek egymdst kovetd sorozata. Az allo-
képeket mas néven képkockdknak (frame-eknek) szoktdk nevezni. Minden képkocka az
animaci6 egy darabjanak adatait foglalja magédban. Az animdcio lejatszasdnak a sebességét az
egyes képkockdk kozott eléforduld késleltetés mértékének megadasaval szabdlyozhatjuk.
Minden egyes képkockdban az adatokhoz minden esetben egy szintérkép tartozik.
Valamennyi képpont egy index értéket tartalmaz a -képkockdhoz definidlt- szintérképhez.
Ha sziikséges, képkockardl képkockara meg lehet véltoztatni a térképen taldlhaté szineket.
Jollehet a FLIC fijlok megjelenitése maximalisan képkockanként 256 szinre korlatozddik, de
minden képpont 24 bites szinmélységgel rendelkezik, igy végeredményben tobb mint 16

milli6 szinii palettdbol valaszthatunk.

A FLIC formétum kiilonféle adattomoritési modokat tdmogat. A FLIC animacié minden
képkockdja az ,,interframe delta™ kédoldsi sémat hasznalé sajatos tomoritéssel rendelkezik.
Ez a tomoritési séma nem egyediil a képkockdkat kddolja, hanem az egymds mellett 1€vo
képkockdk képeinek a kiillonbségét. Ezzel a stratégidval jelentdsen kisebb féjlokat kapunk,

mintha minden egyes képkockat egymadstdl fiiggetleniil kédolnank (intraframe encoding),




valamint az ,interframe” kodolt adatok kitomoritése és megjelenitése is nagyon gyors.
Az RLE kdédolési algoritmus alkalmazva a FLIC animéciok elsé képkockdja teljes egészében

tomoritett.

A felépitést tekintve a FLIC f4jlok egy 128 bijtos fejléccel kezdédnek. Az ,,.FLI” és az
,,.FLC” fajlok esetén az els6é 9 mezd (22 bajt) megegyezik. Az ,,.,FLC” féjlokban egyediil az
utolsé 10 mezd (106 bajt) tartalmaz érvényes adatokat; az ,,.FLI” fajlok esetén ezen mezdk
értéke 00h (hexa) értékii. A fjlok (fejlécet kovetd) tovabbi részeit a késdbbiekben tekintjiik at

részletesebben.



2. Az FLI és FLC animaciok lejatszasa, készitése

Ezek az animdciés formatumok ma mar meglehetésen réginek szdmitanak, ezért a
létrehozasuk ota eltelt idoben igen sok lejatszo- és szerkesztOprogramot készitettek a
kiilonboz6 szamitogépes architektirakon. De az sem ritka, hogy megfeleld bovitménnyel
kiegészitve, és a sziikséges bedllitdsokat elvégezve a kiilonb6z6 web bongészd programok is

képesek lejatszani ezeket az dllomdanyokat. Ilyen lejatszoprogramok tobbek kozott:

> a QuickTime3 (Mac, Windows 3.1, Windows 95/98, Windows 2000/XP );

Sample Movie

Q

QuickTime™

Mely egy ingyenes multimédia lejatszoprogram.
Segitségével le tudunk jatszani szdmos olyan f4jlt,

amely videdt, audiot, all6képet, virtudlis valdsag

(,,Virtual Reality”) filmeket, valamint grafikat

tartalmaz.

> a Walalplaly4 (Windows 3.1, Windows 95/98);
_jmix/ A program segitségével lejatszhatjuk

az Autodesk Animator, az Autodesk
About AAPlay x|

Autodesk Animation Player for Windows 3D Studio, éS az AutOdeSk Animator

VYersion 1.00
Thi be freel z z 2
distributed without modification. Pro programok dltal készitett
including the Copyright notice of
Autodesk. . s . ,k
Copyright © 1990, 1991 Autodesk, Inc. animacio at‘

All Rights Reserved

> az Imagine’ (Windows 2000/XP);

Wione [Cieaeeanei o0 A program az animécids fajlformatumok
File Edit Image Animation Yiew Options Tools  SWindow
L mellett sok képformatumot tdmogat.

EEHEe= By O iz TR

A képekrol és animaciokrdl kiilonbozo
informdcidkat tudhatunk meg. Segit-
ségével képeket és animacidkat nézhetiink

meg, egyszeriibb képszerkesztési miive-

1/1 | 320x200xBEPP AutodeskFlic Animation &' 100% 4677 leteket VégeZhetﬁnk.

3 Forrds: hitp://www.apple.com/quicktime/win.html
* Forras: http://www.dolmendigital.es/asistencia/waaplay.zip
5 Forras: hitp://www.nyam.pe.kr/dev/imagine/download/Imagine 0.9.7.0.zip




» az Animation Shop® (Windows 2000/XP);

ZAnim: shapes.fli 13

Je£F ALy

Control

@[]
(][]
=05
ENEIEY

> az Imagen® (Windows 2000/XP).

Altaldban az FLI/FLC animécidkészité programok egy ,koteg” képfajlbél (melyek
mindegyike a készitenddé animdacié egyetlen képkockdjat tartalmazza) Aallitjdk Ossze az
FLI/FLC animéciét. Amidta az FLI/FLC éllomanyok 8 bites szinmélységgel rendelkeznek,
altaldban van néhany olyan bedllitdsi lehetdség, amely segitségével a 8 bitnél nagyobb
szinmélységgel rendelkezd képekbdl az optimalis szintérkép kivalaszthatd. Ilyen animécio-
készit6 program példaul:

» Dave’s Targa Animator’ (DTA) (DOS, Windows)

& DTA for Windows 3.0 (11/25/99): [Untitled Project*] D& A program Szémos fé»J lfométumot témogat,

File Edit Insert Options
DEHE BEDR = L@ B X

sain Ousui e tobbek kozt TGA, PNG, PCX, AVI, GIF,

JPG forméatumokat, és meglehetésen sok

bedllitasi lehetdséget kindl az animécidkkal

végzett munkdhoz.

® Forrds: hitp://www.jasc.com/products/animationshop?

" Forras: hitp://xanim.polter.net/

8 Forrés: http://www.gromada.com/imagen.html

® Forrés: htip://www.povray.org/fip/pub/povray/utilities/dia




> DISPLAY'" (DOS)
A program a kép- és filmnézd funkcidk mellett darabol6 és atalalkité funkciokkal

is rendelkezik.

» VideoMach' (régebbi neve: Fast Movie Processor) (Windows 98/2000/XP)

)

Egyszeriien kezelhetd konvertal6 program, amely képkockakat tud FLC vagy mds
formatumokba (mint példdul AVI, MPEG) konvertélni.
> MainActor'” (Linux, Windows 95/98/NT)

Segitségével FLI/FLC, AVI, MPEG éllomédnyokat tudunk késziteni, valamint
konvertdldst is végezhetiink a kiilonboz6 tipusok kozott. Nagyon sok kddold-
dekddoldt (codec) tdmogat.

» PPM2FLI" (UNIX)
Bemenetként PPM, PGM, PBM vagy FBM fijlokat tud feldolgozni, és FLC
animécidkat tud késziteni beldliikk. Valamint egy FLC dekdlolét is tartalmaz,

melynek segitségével az FLC animécidkat kiilonéllé képekké tudja alakitani.

L

10 Forrés: hitp://woodshole.er.usgs.gov/operations/modeling/download/disp183.zip
W Forrés: http://www.gromada.com/videomach.html
12 Forrés: http://www.mainconcept.com/site/index.php ?id=15
13 Forrés: http://vento.pi.tu-berlin.de/STROEMUNGSAKUSTIK/SOFTWARE/ppm2{li/main.html




3. A FLIC fajlformatum

Az FLI és az FLC f§jlformatumok az animdcids fajlok osztdlydba sorolhaté FLIC
fajlformatum kategoridba tartoznak. A FLIC fajlformatum kategdriaba sorolhatd példaul még:
- az FLH és FLT f4jlformatum (DTA);
- a CEL f4jlformatum (Autodesk Animator);
- az FLX f4jlformatum (Tempra Pro, Mathematica Inc. / U-Lead, 3DStudio MAX);
- az EGI éltal tamogatott fajlformatumok (ITB CompuPhase).

Az eredeti FLIC f4jlformatum leirasat a fajlformatum megalkotéja Jim Kent 1993
marciusdban a Dr. Dobb's Journal'* folyGiratban tette kozzé. A formdtum megjelenése 6ta
eltelt idoben az EGI tobb mddositast €s bovitményt is hozzatett a formdtumhoz, tovabbd més
kiterjesztésekkel és valtoztatdsokkal is novekedett. A FLIC f4jlformatumnak két elfogadott

tipusa van, az FLI és az FLC f4jlformdtum"’.

A régebbi az FLI formatum, mely esetén az animéciok felbontdsdnak maximalis hatdra

320%200 képpontra, a megjelenithetd szinek szdma 256 szinre korlatozodik. Az FLC forma-

tum tetszOleges felbontdsu animaciot képes kezelni, de a legnagyobb alkalmazhat6é szinmély-
ség tovdbbra is 8 bit (256 szin), bar a szinpaletta sorrél-sorra szabadon megvaltoztathatd, s igy
tobb szin biztosithaté egy kép szamara. Az FLC formatum tdmogatja a valtoztathaté képkocka
gyakorisagot, képkockdkban megadva annak értékét. Rogzitett képkocka gyakorisag (frame
rate) esetén a képviltds értéke képkocka/millimasodpercben van megadva. Elméletileg
minden FLC formatumud animécidnak folytonosan ismételhetonek kell lennie, de gyakor-

latilag ezt a kovetelményt sokszor figyelmen kiviil hagyjak.

Az FLI alloményok jellemzdje, hogy felépitésiik viszonylag Osszetett, de a mogottiik allé
otlet meglehetdsen egyszerii: a kovetkezd képkockdndl (frame) csak azokat a képpontokat
(pixel) rajzoljuk ki djra, amelyek megvéltoznak. Ezzel helyet és idot is meg lehet takaritani,
mivel gyorsabb egy képpontot békén hagyni, mint egy djat megjeleniteni a helyén'®. Az FLC

formatum a régebbi FLI formdtumhoz jobb tomoritést is adott. Mindkét fajlformdtum

' Jim Kent: "The FLIC File format"; Dr. Dobb's Journal, March 1992 (Volume 18, issue 3)
' Ezen tipusok neveivel ismerheték fel az ugyanilyen kiterjesztésti fajlok is (pl.: earth.flc).
' FLI lejatszds: http://www.prog.hu/cikkek/38/FLI+lejatszas.html

10



veszteségmentes adattdroldst tesz lehetévé'’. A (kép)sorozat elsé képkockdjara RLE
tomoritést alkalmaznak, majd ezt kovetden a képkockdknak csak azon teriileteit taroljak és
jelenitik meg, amelyek megvaltoznak a rdkovetkezd képkockdkban. Ezért jol alkalmazhatdk

118

rajzfilm és CGI ° animdciok esetén.

3.1. Betekintés az RLE tomoritési mod mikodésébe

Az RLE" toméritési méd hatékony eljards arra, hogy egyszerlien csokkentsiik az olyan
bitmap (bittérkép) fajlok méretét, melyek nagy Kkiterjedésli, azonos szinli teriileteket
tartalmaznak. Nem célravezetd azonban olyan fényképek és mas képek esetén, amelyek nem
tartalmaznak nagyméretli egyszinli teriileteket. Miikodését a kovetkezd egyszerti példan

keresztiil tekintsiik 4t. Az aldbbi képet szeretnénk RLE tomoritési méddal tarolni:

Egyszerien megoldhaté (tomorités nékiil) a tarolds, ha a képpontokat (vizszintes) soronként
(Gn. scanline) dolgozzuk fel, és minden egyes képpont szinét a soron beliili el6fordulés
sorrendjében taroljuk. Amikor elérjiikk egy sor végét a kovetkezd sorral folytatjuk, egészen
addig, amig a sorok el nem fogynak. Az eldbb leirtakat figyelembe véve a fenti képet eképpen

tudnénk tarolni (még tomoritetleniil):

kék | fehér | fehér | fehér | fehér | fehér | fehér | kék
fehér | kék | fehér | fehér | fehér | fehér | kék | fehér
fehér | fehér | kék | fehér | fehér | kék | fehér | fehér

és igy tovabb, egészen az utolsé sor utolsé képpontjaig.

" EGI tomoritési séma: hitp://www.compuphase.com/compress.htm
'8 Szamit6gép generdlta abrazolds: http://hu.wikipedia.org/wiki/CGI_(film)
' Run-length compression: http://www.graphicsacademy.com/what_rle.php

11



Az RLE tomoritési modot haszndlva a képet a kovetkezOképpen tudndnk tarolni:

1*kék | 6*fehér | 1*kék
I*fehér | 1*kék 4*fehér | 1*kék | 1*fehér
2*fehér | 1*kék 2*fehér | 1*kék | 2*fehér

Az RLE t6méritési méd kiilonosen népszerii formdja a PackBits™ tomorités.

Az FLX formatum a hagyomédnyos FLC formatumon tortént csekély véltoztatas eredménye.
Tulajdonképpen jelentéktelen eltéréssel két fajta FLX f4jlforméatum 1étezik. Mindkettd 32768
szint haszndl tomoritett RGB*' formatumban. Az egyik FLX formétumot a Mathematica Inc.

"22 sz4mdra. A 3DStudio MAX (Discreet Inc.) dltal hasznélt szintén

definidlta a "Tempra Pro
FLX kiterjesztést kapott, de maga a formatum inkdbb a 15 bpp-s FLH f4jlformatumhoz
hasonl6. Mindkét FLX fijlformatum az optimdlis megoldast adé RLE tomoritést haszndlja,

amit eredetileg a 8-bpp FLC fijlok szamara terveztek.

Dave K. Mason DTA* programjéhoz dj tombdket definidlt a tomorités javitdsa, valamint a
fajlformdtum szinmélységének rugalassabbd tétele érdekében. A megkiilonboztethetdség
kedvéért 1j formatumat egy uj ,,tipus” azonositdval és Uj kiterjesztésekkel jelolte meg (FLH és
FLT). A DTA tomboket és tipusazonositokat néhdny més progam, nevezetesen az EGI szintén

tdmogatja.

Végezetiil -eltér kiterjesztéssel és eggyel tobb tombbel a ,prefix adatok™* (prefix data)
kozott- a CEL fajlok tulajdonképpen egyike az FLI vagy az FLC fajloknak.

A FLIC formatum tombokbdl (chunks) 4ll, amelyek lehetdvé teszik nagyméretli animaciok

lejatszasat anélkiil, hogy a teljes fajlt be kellene télteni a memdaridba.

*

20 packBits toméritési mod: http://www.graphicsacademy.com/what_packbits.php

*! Minden képpont szininformacija 2 bajton tarolédik (15 bit/pixel).

22 Ez a formatum ugy is ismeretes, mint ,,Tempra FLX”.

» Dave's .TGA Animation Program (Copyright (c) 1991, 1992, 1993 by David K. Mason)
* Egyfajta opciondlis feljéc.

12



4. A FLIC fajlformatum altalanos ismertetése

Egy FLIC f4jl meghatarozott szamu képkockat tarol. Minden képkocka egy képet (image)
(és esetleg egy szinpalettat), egy cimkét (label), illetve egyéb adatokat tartalmaz. Rendszerint
egy FLIC fajlban a végén egy gylirli képkocka (ring frame) is van, azért hogy az animécid
Ujra meg Udjra lejatszhat6 legyen anélkiil, hogy érzékelhetd lenne a megszakitds az utolsé
képkocka és az elsd kozott. A szegmenseket tartalmazé FLIC f4jl szegmensenként (EGI
kiterjesztés) tartalmazhat egy gylirli képkockat is. A FLIC f4jlok tomb-hierarchia szerkezettel
rendelkeznek. Egy tomb (chunk) egy fix (rogzitett) és egy valtozé (moddosithatd) részt
tartalmaz. Minden tomb rogzitett része tartalmazza a tipust és a tomb méretét. A tomb
fennmaradé része nem rogzitett formatummal rendelkezik, €s fiigg a tomb tipusatol. A tombos
szerkezet célja az, hogy lehetdvé tegye ujabb tombok hozzdaddsat anélkiil, hogy a mar
meglevo lejatszoknak ez problémdt okozna. Az olvaséprogram, amely nem tudja értelmezni
valamely tOomb tipusat, képes egyszerlien atugrani azt (felhaszndlva a tomb fix részében
talalhaté informdciot). A tomb fejlécében taldlhaté méret mezd lehetdvé teszi, hogy a teljes,

fel nem ismert tombot egyszertien figyelmen kiviil hagyja az olvaséprogram.

Az aldbbi dbra a FLIC f4jl tomb-hierarchiajat mutatja be. Minden ,,5z6” (word) (2 béjt) vagy
»dupla sz6” (double word) (4 bajt) érték taroldsa Little Endian (ez az a bdjt sorrend, amit az

Intel 80x86 és a Pentium processzor sorozat haszndl) formatumu.

A kovetkez6 tablazat egy FLIC dllomany szerkezetét mutatja be.

13



Pszeudokod Leirads

File header
Prefix chunk
Cel data chunk
Frame chunk
<image data>
Cel data chunk
<label data>
Path map
Segment table chunk
Segment chunk
<label data>
Huffman table chunk
Script chunk
Frame chunk
Postage stamp
<image data>
Cel data chunk
<palette data>
<image data>
<mask data>
<label data>
Region chunk
Wave audio chunk
User string chunk
Key palette
Key image
Ring frame chunk
<palette data>
<image data>
<mask data>
<label data>
Region chunk
Wave audio chunk

User string chunk

Altaldnos dllomany informéci6

Csak FLC f3jlok esetén.

CEL f4jloknal (megegyez0 az FLC f4jlokéval)

,Overlay frame”, csak EGI f4jlok esetén.

,Overlay” képpont adatok.

,Overlay” kezdeti és atlatszo szin.

,Overlay” cimke.

Csak EGI fajlok esetén.

Csak EGI fajlok esetén.

Az dsszes szegmens informécidja, csak EGI fajlok esetén.

A szegmensek szimbolikus nevei, csak EGI fajlok esetén.

Csak EGI fajlok esetén.

Csak EGI fajlok esetén.

Szabvényos képkocka

Ikon, csak FLC fajlok esetén.

Tomoritett vagy tomoritetlen.

Csak EGI fajlok esetén.

Szin adatok.

Kiilonféle médokon tomoritve.

Atlétszéségi informacidk, csak EGI f4jlok esetén.

Szimbdlikus vagy numerikus cimkék, csak EGI fajloknal.

Csak EGI fajlok esetén.

Digitalizalt hang, csak EGI f4jlok esetén.

Altaldnos céld adatok, csak EGI f4jlok esetén.

Kules képkocka adatok, csak EGI fajlok esetén.

Kules képkocka adatok, csak EGI fajlok esetén.

Az a képkocka, amely visszahurkol.

Lasd fentebb.

Lasd fentebb.

Lasd fentebb.

Lasd fentebb.

Lasd fentebb.

Lasd fentebb.

Lasd fentebb.
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A ,,<palette data>” valamelyik a ketto koziil:

"256" colour palette

"64" colour palette

Szinpaletta 8-bpp RGB bejegyzésekkel.

Szinpaletta 6-bpp RGB bejegyzésekkel.

Az ,,<image data>" a kovetkezok koziil valamelyik:

Black frame

Uncompressed full frame
Full frame

Delta frame (old style)
Delta frame (new style)

HiColor/True Color frame

Teljesen fekete képkocka.

Tomoritetlen képpont blokk.

RLE tomoritett, az EGI ezenfeliil timogatja a
Huffman/BWT tomoritést.

RLE tomoritett.

RLE tomoritett, az EGI ezenfeliil timogatja a
Huffman/BWT tomoritést.

Csak DTA és EGI f4jlok esetén

A ,,<mask data>” az aldbbiak koziil az egyik:

Bitmap mask chunk
Multilevel mask chunk

Region mask chunk

Csak EGI fajlok esetén.

Csak EGI fajlok esetén.

Csak EGI fajlok esetén.

A ,,<label data>” valamelyik a ketto koziil:

Label chunk
Extended label chunk

Csak EGI fajlok esetén.

Csak EGI fajlok esetén.
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4.1. Az allomanyfejrész

A FLIC f4jlok elején 128 bajtos fejléc taldlhatd. A tipus mez6 a kovetkezoket tartalmazza:

0xAF11 | FLI f4jlok esetén.

Szabvanyos FLC fajlok esetén (8 bit szinmélységgel rendelkeznek).

OXAF12 | A7 FLX fajlok is ezt a fejléc tipust hasznaljk.

Azon FLIC f4jlok esetén, amelyeknek a szinmélysége mas (tobb) mint 8
bit. A (Dave K. Mason éltal készitett) DTA program olyan FLIC fajlokat
készit, amelyeknek a szinmélysége 1, 15, 16 vagy 24 bit képpontonként.
Az EGI 3.0 (és a késobbi) verziok a 16-bpp FLIC féjlokat tdimogatjak.

0xAF44

Azon FLIC f4jlok esetén, amelyek Huffman vagy BWT tOomoritést
0xAF30 | haszndlnak. Ezek a FLIC f4jlok olyan szinfelbontdst hasznélhatnak, amely
eltér a 8-bpp értéktdl.

Azon FLIC f4jlok esetén, melyek ,,frame shift” tomoritést haszndlnak.
Ezek a FLIC fajlok haszndlhatnak kiegészitd tomoritési modokat is, mint
a Huffman és a BWT. Ezek a féjlok is rendelkezhetnek olyan
szinfelbontéssal, amely eltér a 8-bpp értéktol.

0xAF31

A jelszéval védett FLIC féjlok titkositast leir6 mezdvel rendelkeznek,
Bl ezért a kordbbi verzigji EGI és mds FLIC olvaséprogramok nem
megfeleld (vagy ismeretlen) FLIC f4jlokként fogjdk felismerni dket.

Az FLI f4jlok esetén két képkocka kozott a késleltetés 1/70 masodperc vagy annak egész
szamu tobbszorose; a sebesség értékét az FLC fijlokndl millimdsodpercekben adjdk meg.
Az elsd és a masodik képkockdk eltolds értékét az FLI fajl fejléce nem tartalmazza; az elso
képkocka kezdete kozvetleniil az dllomanyfejrész utan taldlhaté (nincs "prefix" (elotag),
"segment table" (szegmens tabla) vagy "Huffman table" (Huffman tdbla) tombok) és az els6
képkocka fejlécének beolvasdsa utdn a masodik képkockdhoz az eltolds egyszerlien szamit-
hat6. A masodik képkockdhoz tartozé eltolas tirolasdnak az a célja, hogy a gylirli képkocka
lejatszdsa utan megjelenitendo kovetkezd képkocka az animacié méasodik képkockdja legyen.
Az Autodesk Animator Pro a FLIC fijl 1étrehozdsdnak €s utolsé moédositdsdnak datumat és
idobélyegét MS-DOS forméatumban is tarolja. A FLIC allomanyfejrész ,.frames” mezdje nem
tartalmazza a gylirti képkockét, amely segitségével vissza lehetne jutni az animécié elejére.
Ha a FLIC f4jl le van mentve lemezre, €s helyesen van lezarva, akkor az Autodesk Animator
Pro program a ,flags” mez6 értékét 3-ra dllitja. E mez6 értékét néhany mas segédprogram

nulldra allitja.
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Pszeudokod

typedef struct {

DWORD size;

WORD type;

WORD frames;

WORD width;

WORD height;

WORD depth;

WORD flags;

DWORD speed;

WORD reservedl;

DWORD created;

DWORD creator;

DWORD updated;

DWORD updater;

WORD aspect_dx;

WORD aspect_dy;

WORD ext_flags;

WORD keyframes;

WORD totalframes;

DWORD req_memory;

WORD max_regions;

WORD transp_num;

BYTE reserved2[24];

DWORD oframel;

DWORD oframe?2;

BYTE reserved3[40];

} FLIC_HEADER;

Hossz

Leirads

A teljes FLIC f4jl mérete a fejlécet is beleszamitva.

F4jl tipusa OxAF11, 0xAF12, 0xAF30, 0xAF44, ...

Az elsO szegmensben 1év0 képkockak szdma.

A FLIC szélessége képpontokban.

A FLIC magassaga képpontokban.

Képpontonkénti bitek szdma (éltaldban 8).

Az értéke O-ra vagy 3-ra éllitva.

A képkockdk kozotti késleltetés (msec-ban).

Nem haszndlt, az értéke mindig 0.

A FLIC f4jl létrehozasdnak datuma (FLC esetén).

Sorozatszam vagy forditoprogram ID (FLC-nél).

A FLIC f4jl médositdsdnak datuma (FLC esetén).

Sorozatszam (FLC esetén, lasd a ,,creator’” mezot).

A téglalap szélessége (FLC esetén).

A téglalap magassdga (FLC esetén).

EGI: jelzok EGI kiterjesztések esetén.

EGI: kulcskép gyakorisdga.

EGI: az 6sszes képkockdk szdma (szegmensek).

EGI: maximalis tomb méret (tomoritetlen).

EGI: max. régidk szama a CHK_REGION tombben

[NOR I (O 2 I IR S I NS BN \S T I S R N S 0 B e B G T L R I ST I NS 2 B N R (5 O B (O 2 B \S R [ S

EGI: az atlatsz6sagi szintek szdma.

24 Az értéke mindig 0.

4 Az eltolas értéke a ,,framel”’-hez (FLC esetén).
4 Az eltolas értéke a ,,frame2”’-hoz (FLC esetén).
40 Nem hasznélt, az értéke mindig 0.

A FLIC dllomdnyfejrész (a teljes mérete 128 bdjt)
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4.2. A hierarchikus tomb fajl szerkezet

Az Animator Pro éltal ismert fajlok egy vagy tobb informaciét leird tombot tartalmaznak.
Elméleti megkozelitésben a tomb vezérld informécidk és adatok egyiittese. Az ismert fajl-
formatumok tobbsége esetén a fejlécszerkezetet hierarchikus adattombok kovetik. Minden
tomb legaldbb 6 bajt hosszusagu fejléccel kezdddik. Az elsd 4 bajt a tomb hosszat tartalmazza
(beleszamitva magét a fejlécet is, €s ha 1éteznek, akkor tartalmazza az Osszes alsébb szintli
tombot is). A kovetkezd 2 bajt egy azonosito ,,sz6”, amely a tdmbben 1évd adatok tipusat adja
meg. Néhany tomb fejléce hosszabb, mint 6 bdjt, de a méret és az azonosité mezdk mindig a

fejléc els6 6 bajtjan foglalnak helyet.

Az Animator Pro altal létrehozott animéci6 fjlban (mely hierarchikus tomb f4jl szerkezetii)
az adatok a kovetkezd sorrendben helyezkednek el:
animacio fajl:
= elhagyhat6 prefix (eldtag) tomb:

» Dbedllitasok tomb (settings chunk)
» “cel” elhelyezés tomb (cel placement chunk)

= 1. képkocka tomb (framel chunk):

> bélyeg tomb: bélyeg adatok (postage stamp chunk: postage stamp data)
» szinpaletta tomb (color palette chunk)
» képpont adatok tomb (pixel data chunk)

= 2. képkocka tomb (frame 2 chunk):

» képpont adatok tombje (pixel data chunk)
= 3. képkocka tomb (frame 3 chunk):

» szinpaletta tomb (color palette chunk)
» képpont adatok tomb (pixel data chunk)
= 4. képkocka tomb (frame 4 chunk):

» szinpaletta tomb (color palette chunk)

= “gylirt” képkocka tomb (ring frame chunk):

» szinpaletta tomb (color palette chunk)
» képpont adatok tomb (pixel data chunk)
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A f4jl 128 bajt hosszu fejlécet tartalmaz az elhagyhaté ,prefix” tombot kovetden, amit egy
vagy tobb képkocka tomb kovet (lasd az elobbi példdban). A ,prefix” tomb - ha 1étezik -,
tartalmazza az Animator Pro bedllitasi informéaciot, a ,,CEL” elhelyezési informécidt, és egyéb
kiegészitdé adatokat. Az animaciéban minden egyes képkocka részére létezik egy képkocka
tomb (frame chunk). Az animacié képkockdinak a végén kiegészitésként egy ,,gyliri” kép-
kocka (ring frame) van. Minden képkocka tomb tartalmaz szinpaletta informaciot és/vagy
képpont adatokat. A ,,gylrii” képkocka tartalmazza azt a delta-tomoritett informdaciot, amely
ahhoz sziikséges, hogy az utolsé képkockat az elsd képkockdhoz vissza lehessen ,,hurkolni”
(loop back). Ezt ugy lehet elképzelni, mintha eltér6 médon tomoritve a ,,gylirli” képkocka az
els6 képkocka mdsolata lenne. Még az egyetlen képkockdt tartalmazé FLIC féjlnak is

tartalmaznia kell egy ,,gytiri’” képkockat.

4.2.1. Az FLC fajl allomanyfejléce

Az FLC fajl egy 128 bajtos fejléccel kezdddik, melynek a leirdsa lentebb lathat6. Minden
hosszuisag és eltolds értéke bdjtban van megadva. A fejléc mezdkben tarolt 6sszes érték eldjel

nélkiili.
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Eltoldas Hossz N év Leirds
0 4 ?Slfzr:)t A teljes f4jl mérete dllomanyfejléccel egyiitt.
4 2 magic Féjlformatum azonosit6. Mindig AF12 (hexa) értéki.
( . Az é4llomédnyban 1évd képkockdk szama. Ebbe nincs
képkockdk . e 1 =
6 2 (frames) beleszamitva a ,,gytri” képkocka. Az FLC f3jlok
maximum 4000 képkockdt tartalmazhatnak.
széless€g ) Ko ;
8 2 (width) A képerny6 szélessége képpontokban.
magassag ) " - 2
10 2 (height) A képerny6 magassdga képpontokban.
12 2 82121123}{)8 °¢ | BPP (bit / pixel) —ben megadva. Mindig 8 az értéke.
126K 0003 (hexa) értékiire van bedllitva a ,gylrt”
14 2 zﬂa $) képkocka lemezre irasat kovetdéen. Ez azt mutatja,
£ hogy a f4jl helyesen van befejezve és lezarva.
sebesség Lejatszas alatt az egyes képkockak kozotti késleltetés
16 4 s e 4
(speed) értéke millimasodpercben.
20 2 fenntartott Nem hasznalt ,,sz6”, értéke mindig 0.
(reserved)
létrehozas A f4jl létrehozdsdnak datuma és ideje MS-DOS
22 4 :
(created) formatumban.
. . Azon Animator Pro program sorozatszdma, mellyel a
1étrehozd P f g PR
26 4 (creator) fajl 1étrehozasa tortént. Ha a f4jl mas programmal
késziilt, akkor ez a mez6 464C4942 (hexa) értékil.
30 4 frissitve A f4jl legfrisseb modositasdnak datuma és idOpontja
(updated) MS-DOS formatumban.
34 4 frissitd Azt mutatja meg, hogy ki frissitette legutoljara a fajl.
(updater) Lasd a lefrast a 1étrehozoénal!
33 5 aspectx A,z X ,tengelyn képméretardnya, mellyel a {4l
l1étrehozdsra keriilt.
Az y tengely képméretardnya, mellyel a fajl
létrehozdsa megtortént. Leggyakrabban az x:y
40 2 aspecty képméretarany 1:1. De ettdl az értéktdl eltérd
képméretarany is megadhat6. Példaul a 320200
képfelbontds esetén ez az arany 6:5.
42 38 fenntartott Nem hasznalt teriilet, végig O értékkel feltoltve.
(reserved)
Az eltoléds értéke a fajl kezdetétdl szamitva az elsd
80 4 oframel PR o
animdcio képkocka tombig.
Az eltolds értéke a fajl kezdetétdl szamitva a
mdsodik animdcié képkocka tombig. Ez az érték
80 4 oframe?2 keriil alkalmazédsra akkor, amikor a ,gylrd”
képkockat a lejatszas alatt visszahurkoljuk a masodik
képkockdhoz.
88 40 fenntartott Nem hasznalt teriilet, végig 0 értékkel feltoltve.
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4.2.2. Az FLC ,,prefix” tomb

Az elhagyhaté ,prefix” tomb kozvetleniil kovetheti az animécié &alloméanyfejrészét.
A ,prefix” tomb arra hasznilhat6, hogy olyan kiegészitd adatokat tiroljunk, amelyek nem
jatszanak kozvetlen szerepet az animdcié lejatszdsaban. A ,prefix” tomb 16 béjt hosszisagu

fejléccel kezdddik (amely szerkezetét tekintve azonos a képkocka fejlécével).

Eltolas Hossz Név Leirads

0 4 meéret A ,prefix” tomb mérete, beleértve a fejlécet és
(size) az 0sszes alsobb szintli tombot, ami kKoveti.

4 > tipus A ,.prefix” tomb azonositéja. Az értéke mindig
(type) F100 (hexa).

6 5 tombok | A ,,prefix” tombben 1évd alsébb szintli tombok
(chunks) | szama.

8 8 fenntartott Nem hasznalt teriilet, végig O értékkel feltoltve.
(reserved)

A ,,prefix” tomb fejléce

Ahhoz, hogy meg lehessen hatdrozni, hogy a ,prefix” tomb létezik-e, be kell olvasni az
allomanyfejrészt kovetd 16 bajt hosszusagu fejlécet. Ha a tipus mezd értéke F100 (hexa)
értéki, akkor az a ,,prefix” tomb. Amennyiben ez az érték F1FA (hexa) érték, akkor az az elsd

képkocka tomb, és nem létezik ,,prefix” tomb.

Megjegyzés: Az ,,Animator Pro”’-tdl eltéré progamok esetén egydltalin nem sziikséges
olyan FLIC f4jlok 1étrehozédsdra, amelyek tartalmazzdk a ,prefix” tombot. A programok a
FLIC f4jl beolvasédsakor a ,,prefix” fejlécben szerepld méret értéket felhasznélva figyelmen
kiviil tudjdk hagyni a ,prefix” tovabbi részét, vagy az allomdanyfejrészben 1év0 ,,oframel”

mez0 értékét felhasznalva kozvetleniil az elsé képkocka tombre tudnak poziciondlni.
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4.2.3. Az FLC képkocka tombok

Az animdci6 szdmdra a képpont és szin adatokat a képkocka tombok tartalmazzak.
A képkocka tomb tobb alsobb szintli tombot foglalhat magdban, melyek koziil minden egyes
tomb az aktudlis képkocka szdmdra kiilonbozd tipusi adatokat tartalmaz. Minden képkocka

tomb a képkocka tartalmarol leirdst ad6 16 bajt hossziasagu fejléccel kezdddik.

Eltoldas Hossz Név Leirds
0 4 méret A képkocka tomb mérete, beleértve a fejlécet és
(size) az 0sszes alsobb szintli tombot, ami koveti.
4 ’ tipus A képkocka tomb azonositdja. Az értéke
(type) mindig F1FA (hexa) érték.
6 ’ tombok | A képkocka tombben 1évd alsébb szintli tombok
(chunks) | szdma.
8 8 bl 7 il il s G A
(reserved)

A képkocka fejlécét kozvetleniil a képkocka alsébb szintli adat tombjei kovetik. Amikor a
képkocka fejlécében 1évo tombok mezd értéke nulla, az azt mutatja, hogy ez a képkocka
megegyezik a megeldz6 képkockdval. Ez azt jelenti, hogy nem kell véltoztatni a képernydn
vagy a szinpalettdn, de a lejitszds kozben a helyes késleltétés miatt mégis be kell illeszteni.

A képkocka tomb belsejében minden adattomb a kovetkezé formatummal rendelkezik:

Eltoldas Hossz Név Leirads

0 4 m'eret A tdmb mérete, beleszamitva a fejlécet is.
(size)
tipus p s

4 2 Adattipus azonosito.
(type) &

p adatok , ,
6 (méret-6) (data) Szin vagy képpont adatok.

A tomb fejlécében 1€vo tipus mezd értéke megmutatja, milyen tipusu grafikus adatokat

tartalmaz a tomb, valamint az adatok milyen tomoritési eljardssal kodoltak. A kovetkezd
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értékek (és a hozzajuk kapcsolddé mnemonikus nevek) talalhatok meg jelenleg a képkocka

adatok tombjeiben:

2.

Erték N év Leirds
4 FLI_COLOR256 256 szintll szinpaletta informécid.
7 FLI_SS2 ,,820”’-orientalt delta tomorités.
11 FLI_COLOR 64 szintli szinpaletta informécid.
12 FLI 1L.C ,,bajt”’-orientalt delta tomorités.
13 FLI_BLACK Teljes képkocka szin indexe nulla.
15 FLI BRUN ,,byte run length” tomorités
16 FLI_COPY Nincs tomoritve.
18 FLI_PSTAMP ,Postage stamp” méretii kép.
L4

4.2.3.1. FLI_COLOR (11-es tipusi) tomb

A régebbi FLI formatummal maximum 64 szint lehetett kezelni, ezeket a szininformacidkat
taldljuk meg ebben a tombben”. Ez a tomb, szerkezetét tekintve megegyezik az
FLI_COLOR?256 tombbel, kivéve azt, hogy a szinosszetevok értéktartomanya a vords, a zold,

€s a kék szinek szdmdra nem 0-t6] 255-ig terjed, hanem 0-t61 63-ig.

4.2.3.2. FLI_COLORZ256 (4-es tipusii) tomb

A FLIC f§jlformatum egy szintérképet (color map) haszndl arra, hogy az animécié szdmara
szineket definidljon. Az FLI formdtumhoz képest az FLC formatummal kezelhetd szinek
szdma méar maximum 256 lehet, és ebben a tdmbben” ezeket a szininformaciékat tarolja.

Mind az FLI_COLOR, mind az FLI_COLOR?256 tomb azonos felépitéssel rendelkezik.

2 Mis forrés ezt a tombot ,,LCOLOR_64" néven emliti: http.//www.compuphase.com/flic.htm
26 Egyes forras ezt a tombot ,,COLOR_256” néven emliti: http.//www.compuphase.com/flic.htm
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Pszeudokod Leirads

typedef struct _ColormapChunk {

CHUNKHEADER Header; A tomb fejléce (6 bajt).

WORD NumberOfElements; Szinelemek®’ szdma a szintérképen.

Struct _ColorElement {

BYTE SkipCount; Szinindex kihagyasszamlalo.

BYTE ColorCount; A szinek szama ebben az egységben.28

Struct _ColorComponent ({

BYTE Red; Voros szinkomponens.
BYTE Green; Z6ld szinkomponens.
BYTE Blue; K€k szinkomponens.

} ColorComponents[ColorCount];

} ColorElements[NumberOfElements];

} COLORMAPCHUNK;

Az FLI COLOR és az FLI COLOR256 tombok szerkezete

Az ilyen tipusu tombben 1év6 adatok csomagokba rendezettek. A tomb fejlécét kovetd elsod
sz6 (word) (2 bajt) a tombben taldlhaté adatcsomagok szamét tartalmazza. Ezt kozvetleniil az
adatcsomagok kovetik. Minden csomag egy 1 bdjtos szinindex kihagydsszamalobol*® (color
index skip count), egy 1 bajtos szinszamlalébol™® (color count), és minden definidlt szin
szamdra egy 3 bdjtos szininformaciobol all. A szinindex kihagyasszamalo (color index skip

count) azt mutatja meg, hogy mennyi szint kell dtugrani.

A szinindex 0 értéket vesz fel a tomb kezdetén. Egy csomagban taldlhaté barmely szin
feldolgozasa eldtt, az aktualis szin szinindexéhez hozzdadodik a szinindex kihagydsszamlalo
értéke. Ha a szinszdmldlé bajt O értékii, azt jelzi, hogy az adatcsomagban 256 szin’' fog
kovetkezni. Minden szin szaméra 3 bdjt definidlja a voros, a zold és a kék szindsszetevoket

ebben a sorrendben. Minden szindsszetevo értéke 0-t6l (kikapcsolva) 255-ig (teljes) véltozhat.

*" Tulajdonképpen a tomb 4ltal tartalmazott adatcsomagok szamdt jelenti.

¥ Lényegében megmutatja, hogy mennyi szint kell kicserélni.

2 M4s forrds erre ,.skip count” néven hivatkozik: http://www.compuphase.com/flic.htm

% Egy mésik forrds erre ,,copy count” néven hivatkozik: http://www.compuphase.com/flic.htm
3 RGB szinharmas (triplets)
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A kovetkez6 példa azt mutatja be, hogyan lehet 10 szinbdl megvéltoztatni a 2., 7., 8., 9.

szineket:

Szinindexek 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Megvaltozik 1 )

2 Két adatcsomag kovetkezik.

[1.] Kettdt 4tlép (kihagy), egy megviltozik.

2’ 1’ b 9 b . .
oL [skip count] [copy count] [RGB triplets]

4,3, r,g,b,r,g,b,r,g,b [2.] Négyet atlép (kihagy), hdrom megvaltozik.

4.2.3.3. FLI_BLACK (13-as tipusu) tomb

A fejlécet kovetden ez a tomb semmilyen adatot nem tartalmaz. Az FLI_BLACK tomb az
egyediili, amely azon adatok képkockdjat reprezentéilja, amelyben az Osszes képpont a
képkockahoz tartozé szintérképen O (rendszerint fekete) szinindexre van bedllitva. Egyediil a

kovetkezd szerkezetli fejlécet tartalmazza:

Pszeudokod

typedef struct _BlackChunk {

CHUNKHEADER Header; Az FLI_BLACK tomb fejléce (6 bajt).
} BLACKCHUNK;

Az FLI BLACK tomb szerkezete
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4.2.3.4. FLI_COPY (16-0s tipusu) tomb

Ez a tomb tartalmazza a képkocka tomoritetlen képét. A tomb fejlécét pontosan annyi
képpont koveti, mint amennyi az animdcié szélességének €s az animacid magassiagidnak a
szorzata. Az adatok megadasa a bal felsd sarokban kezdddik, majd egy soron beliil balrdl-
jobbra halad, és a sorok megaddsdnak sorrendje feliilrél-lefelé torténik. Ilyen tipusd tomb
akkor keletkezik, amikor az eldnyben részesitett tomoritési mod (SS2 vagy BRUN) tobb

adatot hoz 1étre, mint a tomoritetlen képkocka képe; ez viszonylag ritkén fordul elg.?

Pszeudokod Leiras

typedef struct _CopyChunk {

CHUNKHEADER Header; Az FLI_COPY tomb fejléce (6 bajt).
BYTE PixelDatal]; Strukturélatlan képpont adatok.
} COPYCHUNK;

Az FLI COPY tomb szerkezete

4.2.3.5. FLI_BRUN (15-6s tipusd) tomb

A tomb fejlécét koveté adatok a teljes képet bdjthoz igazodé RLE™ témoritett forméaban
tartalmazzdk. Rendszerint ezt a tombot taldljuk meg az animécié elsé képkockdjaban, vagy a

,postage stamp image” tombon beliil.

Pszeudokod

typedef struct _ByteRunChunk {

CHUNKHEADER Header; Az FLI_BRUN tomb fejléce (6 bdjt).

BYTE PixelDatal]; RLE tomoritett képpont adatok
} BYTERUNCHUNK;

Az FLI BRUN tomb szerkezete

32 Erdemes figyelembe venni, hogy az ,,FLX” fjlok 2 bdjtot (15-BPP) hasznélnak egy képpont taroldséra.
3 Byte Run Length tomérités - byte oriented RLE
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A kép minden sora kiilon-kiilon van tomoritve a kép legfelsé részétdl kezdddden.
A tombben az adatok sorokba vannak rendezve. Minden sor tomoritett képpontok csomagjait
foglalja magdban. Az els0 sor a kép legfelsd részén taldlhatd, amit lefelé haladva a
rakovetkezd sorok kovetnek. A kép magassdgat a tombben 1év0o sorok szdma adja meg.
Minden sor elsd bdjtja az adott sorban 1évd adatcsomagok szdmat (packet count) adja meg.
Valgjaban ez az FLI formatumbdl (kezdeti Animator programbdl) maradt meg, és figyelmen
kiviil szoktak (kell) hagyni, mert mar egy soron beliil tobb, mint 255 adatcsomagot is el lehet
helyezni (példaul FLC fajlok esetén). Helyette az animdci6 szélességét hasznaljdk arra, hogy
egy soron beliil vezérelje az adatcsomagok dekddoldsit addig folytatva a beolvasdst és
feldolgozast, amig a kitomoritett képpontok szdma meg nem egyezik a kép szélességével. Ezt
kovetden haladnak tovabb a kovetkezd sorra. Néhany lejatszoprogram azonban még a ,,packet
count’-ra hagyatkozik, ezért a FLIC forditoprogramoknak még mindig generdlniuk kellene
Oket, és csak abban az esetben kellene nulla értékiire bedllitaniuk, amikor a ,,packet count”
ténylegesen meghaladja a 255 értéket. A ,,Byte Run” adatcsomagok esetén alkalmazott RLE
tomoritési méd meglehetdsen egyszerli. Minden adatcsomagnak az els6 bdjtja a tipus bajt,

amely megmutatja, hogyan kell értelmezni az adatcsomag tobbi bajtjat.

Minden RLE adatcsomag tipus/méret (type/size)34 bajtbol all, amit egy vagy tobb képpont
kovet. Ha a ,,count” bajt negativ értékii, akkor az abszolut értéke azon (a ,,count” béjtot
kovetd) képpontok (vagy adatbdjtok) szama, amelyeket az adatcsomagbdl az animdacios képbe
kell mésolni. Ha a ,,count” bajt pozitiv értékii, akkor annyiszor kell ismételni a ,,count” béajtot

kovetd egyetlen képpontot (adatbdjtot), amennyi a ,,count” bijt (abszolut) értéke.

¢

4.2.3.6. FLI_LC (12-es tipusi) tomb — ,,Byte Aligned Delta”

tomorités

Ezt a tombot” az FLI tipusi fdjlok esetén haszndljak; az djabb FLC formdtum a
»DELTA_FLC” tombbel cserélte fel. A megel6z6 és az aktudlis képkocka kozotti

kiillonbségeket (delta) tartalmazza. A kezdeti Animator program ezt a tOomoritési modot

3* Mas forrés ezt count” bajtnak nevezi: http://www.compuphase.com/flic.htm
35 M4s forrdsmii ezt a tdmbot LDELTA_FLI” tombnek nevezi: http.://www.compuphase.com/flic.htm
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hasznélta, de nem az Animator Pro programndl jott 1étre. Ilyen tipusu tomb megjelenhet olyan
Animator Pro f4jlban, amely eredetileg az Animator programmal késziilt, majd ezt kovetden
néhany képkocka (de nem az 6sszes) az Animator Pro programmal keriilt médositédsra.

A tombben 1év0 elsd sor pozicidjat a tomb fejlécét kovetd elsd 16 bites ,,sz6” tartalmazza.
Ez azon sorok darabszdma® (a kép tetejétdl lefelé), amelyek véltozatlanok az el6zd

képkockdhoz képest. Példaul 320+200-as felbontdsi képkocka esetén, ha csak a legalsé

sorban (200.) torténik valtozas, akkor ennek a 16 bites ,,sz0”-nak az értéke 199 lesz.

A tombben 1évé (,,megvaltoztatandd”) sorok szamat a masodik 16 bites ,,s70” tartalmazza.

A sorok szamara az adatok ezt a két ,,sz0”-t kovetik.

Pszeudokod Leirads

typedef struct _DeltaFliChunk {

CHUNKHEADER Header; Az ,,FLI_LC” tomb fejléce.
WORD LinesToSkip; Kiindul6 sorok szdma, melyeket ki kell hagyni.
WORD NumberOfLines; Kédolt sorok szama.

Kodolt sor; annyi, mint amennyi a kodolt sorok szama.

struct _Line {

BYTE NumberOfPackets; Adatcsomagok szdma ebben a sorban.

BYTE LineSkipCount; Azon sorok szama, melyeket ki kell hagyni.

Kodolt adatcsomag; annyi, mint amennyi a csomagok szdma a sorban.

struct _Packet {

BYTE SkipCourit; Azon képpontok szdma, melyeket ki kell

hagyni.
BYTE PacketType; Az adatcsomagon alkalmazott kddoldés tipusa.
BYTE PixelDatal]; Képpont adatok e tomb részére.

} Packet [NumberOfPackets];

} Lines[NumberOfLines];

} DELTAFLICHUNK;

A ,,DELTA_FLI” tomb szerkezete

36 Mdsszoval ez egy sor kihagydsszamlalé (,line skip count™).
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Egy b4jt hosszisdgu adatcsomag szamlaloval (packet count) kezdddik minden egyes sor.
A BRUN tomoritéstdl eltéréen az adatcsomag szamlalo (packet count) nélkiillozhetetlen, mert

ezt a tomoritési modot csak 320200 felbontdsu f4jlok esetén hasznéljak. Minden adatcsomag

a csomag tipus/méret bajtjat kovetd egyetlen bajtbol, az oszlop kihagyasbdl (column skip) all.
Ha az adatcsomag tipus bdjtja pozitiv értékii, akkor ez az érték azon képpontok szamat jelenti,
melyeket a csomagbdl az animaciés képbe kell mésolni. Ha az adatcsomag tipus bdjtja
negativ értékii, akkor egyetlen képpontot tartalmaz, melyet ismételni kell; az adatcsomag tipus

bajtjdnak abszolut értéke adja meg a képpont ismétléseinek a szdmat.

Megjegyzés: A BRUN tomoritéshez képest az LC tomoritésben az adatcsomag tipus

bajtoknak negativ/pozitiv jelentése ellentétes. Ez lejdtszas alatt jobb teljesitményt nyjt.

4.2.3.7. FLI_SS2 (7-es tipusu) tomb - ,,Word Aligned Delta”

tomorités

Ez a tomb’’ a »DELTA_FLI” tomb djabb vétozata, és minden ,,.FLC” f4jlban megtaldlhato.
Alapjaban véve megegyezik a ,,DELTA_FLI” tombbel.

Ez a tomb az egymast kovetd képkockak kozotti kiilonbségeket tartalmazza. Ez az a
formatum, amit az Animator Pro program a leggyakrabban haszndl az animacié elso
képkockdjatol eltérd képkockak esetén. Hasonl6 a ,.line coded delta” (LC) tomoritéshez, de ez

299

,$20" rdnyultsagud, szemben a masikkal, ami ,,bdjr” irdnyultsagu.

37 Ma4s forrds ezt a tdmbot LDELTA_FLC” tombnek nevezi: http.://www.compuphase.com/flic.htm
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Pszeudokod Leirads

Typedef struct _DeltaFlcChunk {

CHUNKHEADER Header; Az ,FLI_SS2” tomb fejléce.

WORD NumberOfLines; Kodolt sorok szama a tombben.

Kodolt sor; annyi, mint amennyi a kodolt sorok szdma.

struct _Line {

WORD PacketCount; Azon sorok szdma, melyeket ki kell hagyni.

Struct _Packet {

BYTE SkipCount; Azon képpontok szdma, melyeket ki kell

hagyni.
BYTE PacketType; Az adatcsomagon alkalmazott kédolés tipusa.
WORD PixelDatal]; Képpont adatok e csomag részére.

} Packet [NumberOfPackets];

} Lines[NumberOfLines];

} DELTAFLCCHUNK;

A ,,DELTA_FLC” tomb szerkezete

Az adatok sorokba, és minden sor adatcsomagokba van rendezve. Az els0 ,,sz6” a tombben

1év6 sorok szdmdt tartalmazza a tomb fejlécet kovetd adatokban. Minden sor kezdddhet

299

néhany elhagyhato ,,sz6”-val, amit abban az esetben haszndlunk, ha sorokat akarunk kihagyni,
€s azért, hogy pdratlan szélességli animédciok esetén bedllitsuk a sor utolsd bdjtjat. A sorban

ezeket az elhagyhat6 ,,szavakat” az adatcsomagok szamldldja koveti. A sorszamldlé nem

Z99

foglalja magaban a kihagyott sorokat. A ,,sz6” két legmagasabb értékii bitje arra hasznalhato,

299

hogy segitségiikkel meghatarozzuk a ,,sz6” tartalmat.

Bit 15 Bit 14 Jelentése

A ,,526” a csomagszamlélot tartalmazza. Ezt a ,,sz6t” a csomagok
0 0 kovetik. A csomagszamldlé O értékii is lehet; ez abban az esetben
torténhet, ha csak az utolsé képpontja véltozik meg a sornak.

A legkisebb helyiértékli bdjt tarolva van az aktudlis sor utolsd
bajtban. Ezt a ,,sz6t” mindig a csomagszdmlalé koveti.

A ,,sz6” a sor kihagydsszdmlalét tartalmazza. A ,,sz6” abszoliit
értéke megadja a kihagyott sorok szamat.
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A sorokban 1év6 adatcsomagok hasonléak a ,.line coded” (LC) tombok esetén megtalalhatod
adatcsomagokhoz. Minden adatcsomag els6 bdjtja az oszlop kihagyasszamlalé (column skip
count) -, a masodik bdjtja pedig a csomag tipusit adja meg. Ha az adatcsomag tipusit jelentd
bajt értéke pozitiv, akkor ez az érték azon ,szavak” szadmdt jelenti, amelyeket az
adatcsomagbdl az animicids képbe kell mésolni. Ha az adatcsomag tipusdt jelentd bajt

299

negativ értékii, akkor a csomag még egy ,,sz6”-t tartalmaz, melyet ismételni kell. A tipust

jelentd bdjt negativ értékének az abszolut értéke adja meg, hogy hdnyszor kell a ,,s76”-t

megismételni. Az ismételt ,,sz0”-ban a legnagyobb és a legkisebb helyiértékli bajt nem

sziikségszerlien egyforma értékii.

¢
4.2.3.8. FLI_PSTAMP (18-as tipusi) tomb

Az FLI_STAMP tomb tartalmazza a képkocka ,,postage stamp”-jét (a csokkentett méretli
képet). A FLIC éllomdnyon beliil dltaldban csak az elsé képkocka tombben jelenik meg.
A ,postage stamp” készitésekor az Animator Pro figyelembe veszi, azt hogy az optimdlis

méret 10063 képpont. Azért, hogy az eredeti képméretardiny megmaradjon, ha sziikséges a

tényleges méretet meg kell valtoztatni. Fiiggetleniil a teljes képkocka képének szinpaletta
bedllitasaitdl a ,,postage stamp image’-ben a képpontok egy ,,six-cube” szintérre vannak

leképezve.

Pszeudokod Mintapélda
start at palette entry O
for red = 0 thru 5
for green = 0 thru 5

for blue = 0 thru 5

palette_red = ( red *256)/6
palette_green = (green*256)/6
palette_blue = (blue *256)/6

move to next palette entry
end for blue

end for green

end for red

A ,,six-cube” szintér felépitése
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Barmely tetsz6leges RGB érték (amelyben minden komponens a 0-255 értéktartomanyban

taldlhat6) leképezhetd a ,,six-cube” szintérre a kovetkezd Osszefiiggés segitségével:

((6*red) /256) *36 + ((6*green)/256)*6 + ((6*blue)/256)

Amikor kideriil egy képkocka tombrdl, hogy az FLI_PSTAMP tomb, akkor tudjuk, hogy a

fejlécben a méret €s a tipus mezokiin kiviil mds mezdk is taldlhatok.

Eltolas Hossz N év Leirds
0 4 ?Slfzr:)t A ,,postage stamp” tomb mérete, beleértve a fejlécet is.
tipus ' . y . .
4 2 A ,,postage stamp” azonositdja, az értéke mindig 18.
(type)
magassag . ’ p 2
6 2 (height) A ,,postage stamp image” magassdga képpontokban.
szélesség . " o 12 ;
8 2 (width) A ,,postage stamp image” szélessége képpontokban.
10 > «late Szin transzlacié tipusa; az értéke mindig 1. A ,six-

cube” szinteret jelzi.

A teljes ,,postage stamp” tomb fejléce

A ,postage stamp” adatok kozvetleniil ezen fejléc utdn kovetkeznek. Az adatok olyan
formdtummal rendelkeznek, mint egy tomb, amelynek szabdlyos méretet/tipust tartalmazé

fejléce van. A tipus az aldbbiak koziil az egyik:

Erték N év Leirds
15 FPS_BRUN ,Byte run length” tomorités.
16 FPS_COPY Nincs tomoritve.
18 FPS_XLAT256 ,,S1x-cube” xlate szintabla.

Az FPS_BRUN é&s az FPS_COPY tipusok megegyeznek az FLI_BRUN és az FLI_COPY
kodolasi modszerekkel. Az FPS_XILLAT256 tipus azt jelenti, hogy a tomb a képpont adatok
helyett a 256 bdjtos szin ,transaltion table”-t tartalmazza. Az ilyen tipusu ,,postage stamp”

feldolgozasdhoz be kell olvasni a képkocka teljes méretii képéhez tartoz6 képpont adatokat, és

32



a 256 bajtos szinmegfeleltetési tablazat®® segitségével megfelelteni dket a ,,six-cube”
szintérben. Ilyen tipusu ,,postage stamp” akkor jelenik meg, amikor az animacié képkocka-

janak a mérete kisebb, mint standard 10063 , postage stamp’ méret.

L

4.2.3.9. SCRIPT_CHUNK tomb

Miutén bepillantast kaptunk az FLC tombokbe, érdekességképpen érdemes megemliteni,
hogy az EGI tdmogatja a PAWN?’ nyelven irt, a FLIC fajlokba bedgyazott futdsidejli ,,script’-
eket. A leforditott P-k6d hozza van adva a FLIC f4jlhoz. A FLIC animdicioban a futasidejli
»script’-ekben megadott fiiggvények meghatdrozott események bekovetkezése esetén
hajtédnak végre, példaul a szegmens utolsé képkockdjanak elérésekor (ez az a képkocka, ami

a gyuri képkocka eldtt talalhat6). Jelenleg az alabbi fiiggvények definidltak:

Fiiggvény Leiras

@FlicClose() Akkor keriil meghivasra, amikor az animaci6 bezérult.

IR ag— - Akkor keriill meghivasra, amikor az dsszes képkocka

dekodolt.
@FlicLabel(label) CAfknl:]?gt keriil meghivasra, amikor elértilk a megadott
@FlicLastFrame() Akkor keriil meghivasra, amikor elértiik az animacio

aktudlis szegmensének utolsé képkockajat.

Akkor keriil meghivésra, amikor az animalt képkockan

@FlicLButtonDown(x, y) a bal egérgomb megnyomadsa megtotént.

Akkor kertil meghivédsra, amikor az animalt képkockan

@FhicLButtonUp(x, y) a bal egérgomb felengedése megtortént.

Akkor keriill meghivdsra, amikor az animécid

@FlicOpen() megnyitdsra kertilt.

Akkor keriil meghivasra, amikor az aimdci6 lejatszdsa

@FlicPlay() elkezd6dott.

Akkor keriil meghivésra, amikor az animalt képkockan

@FlicRButtonDown(x, y) a jobb egérgomb megnyomadsa megtortént.

Akkor keriil meghivédsra, amikor az animalt képkockan

@FlicRButtonUp(x, y) a jobb egérgomb felengedése megtortént.

38 Color translation table
% Forrds: hitp://www.compuphase.com/pawn/pawn.htm
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Akkor keriill meghivdsra, amikor éppen egy Uj

@FlicSegment(segment_number) oS il el

Akkor keriil meghivasra, amikor az animaciot

@FlicStop() ledllitottuk (explicitly).

5. Egy FLC allomany fejlécének szerkezete a gyakorlatban

A kiilonboz6 tombok dttekintését kovetden most egy rovid példan keresztiil nézziik meg egy
minta FLC 4llomény fejlécének felépitését. Ne felejtsiik el, hogy a bajtok Little-endian médon
vannak tarolva! A tablazatban a szamok hexadecimalis formaban keriltek abrazolasra,

valamint a bajtok dupla szavanként (4 bajtonként) csoportositottak.

Bdjtok FLC dllomdny fejléce (128 bdjt)

O- 15 |BC D2 05 00 |12 AF 2E 00 | 40 01 90 01 | 08 00 00 OO

16- 31 | 00 00 00 00 | 0O OO OO OO (0O OO OO OO | OO OO 00 00

32- 47 |00 00 00 OO | OO OO OO OO | OO OO OO OO | OO 0O OO OO

48 - 63 [ 00 00 00 OO | OO OO 00 OO (0O 00 00 OO | OO0 00 OO0 00

64- 79 | 00 00 00 00 | OO OO OO OO (0O OO OO OO | OO OO 00 00

80- 95 | 80 00 00 00 |F6 27 00 00 | OO OO 00 OO | OO 0O OO OO

96-111 | 00 00 00 00 | OO OO OO OO | OO 0O OO OO | OO 00 00 00

/12-128 | 00 00 00 00 | OO 00 0O OO | 0O OO 00 00O | 0O 00 00 0O

Az el6zbéekben leirtak fényében most vizsgéljuk meg, hogy mit is jelentenek pontosan az
egyes bdjtcsoportok. A szimbdlikus nevek jelentését mar kordbban, az FLC dllomany
fejlécének ismertetésekor attekintettiik, ezért erre most kiilon nem tériink ki. A minta FLC

4llomany legyen az ,.,emconj.flc”* f4jl, mely a dolgozat CD mellékletén is megtallhato.

0 Forras: http:/fwww.fileformat.info/format/fli/sample/1b8bf91714764f1fa729ce53d9bd3be6/EMCONJ.FLC
http.//netghost.narod.ru/gff/sample/images/fli/emconij.flc
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Little-endian  Big-endian

Szimbélikus név el WY — Jelentés
DWORD 4 SIZE BC D2 0500 | 0005D2BC | 381 628 bajt
WORD 2 TYPE 12 AF AF 12 FLC fajl
WORD 2 FRAMES 2E 00 00 2E 46 képkocka
WORD 2 WIDTH 4001 0140 320 pixel
WORD 2 HEIGHT 90 01 0190 400 pixel
WORD 2 DEPTH 08 00 00 08 8 bit
DWORD 4 oframel 80 00 00 00 00 00 00 80 | 128 bajt
DWORD 4 oframe2 F6 270000 | 000027 F6 | 10230 bajt

A fentiek aldtdmasztasaként ugyanezeket az értékeket taldljuk meg a dolgozathoz elkészitett

lejatszoprogramban megnyitva az alloményt:

Tulajdonsagok:
Szélesség: m
Magassag: IELEHN

Késleltetés novekménye: [=] I [+ msec

Késleltetés: [=] JEE [£] msec

@ Anands ismétlés

Képkocka: EEEED]

< L

Lejitszids| | Szunet Leélll’tés

35



6. Gyakori hibak

Szamos olyan segédprogram, mellyel FLIC fajlokat lehet 1étrehozni, sajnos nem tesz eleget
teljes mértékbenn a szabvanynak. A legtobb FLIC lejatszéprogram megprobélja ezeket a
hibdkat felismerni és hibajelzés nélkiil kijavitani. A FLIC f4jlokban szerepld néhany
leggyakoribb hiba a kovetkezo:
> A szinmélység értéke nulla
A szinmélység értékét rendszerint 8-ra szoktdk bedllitani. A DTA és az EGI (a 3.0-4s
verziotdl kezdve) tdmogatja az olyan FLIC fajlok létrehozédsat is, melyeknek
szinmélysége eltér az dltaldban megszokott értéktdl, és egy masik ,.tipus” értéket
haszndlnak a FLIC 4lloméanyfejrészben a szinmélység a jelzésére.
» A FLIC fdjlban az eltolds értéke az elsé és a mdsodik képkockdahoz nulla
Ez a hiba az FLC fejléccel rendelkezd FLI fajlok esetén jelenik meg.

» Az eltolds értéke a mdsodik képkockdhoz hibdsan van bedllitva
Vannak olyan FLIC f4jlok, melyekben a masodik képkockédhoz tartozé eltolds értéke
nullara, az elsé képkockdhoz tartozo eltolas értékére, a gylirli képkockdhoz tartozo
eltolas értékére, vagy egy latszdlag véletlen értékre van bedllitva.

» A fdjlban a DELTA_FLC tombok FLI fejléccel szerepelnek

A legtobb lejatszéprogam egyben FLI és FLC fijlok lejatszasara is alkalmas, ez
altaldban nem okozna problémat, azonban FLC fejléccel kellene rendelkezniiik a
DELTA_FLC tombokkel rendelkezd FLIC f4jloknak.

» A tombok mérete nincs pdros szamu bdjtra felkerekitve

Csak nagyon kevés lejatszoprogramnak okoz problémdt a pératlan szdmu béjttal
rendelkezd képkocka, de ez mégis ellentmond a szabvéanynak.
» A tombben, illetve a fejlécben szerepld ,,fenntartott’” mezokben ,,szemét” van
A tombben 1év0 , fenntartott” mezoket nulla értéktre kell beallitani. Ellenkez06 esetben
a tomboket nehezen lehet feldolgozni.

» A DELTA_FLI tomb nincs helyesen dokumentdlva
Az Autodesk-t0l szdrmaz6é dokumentum, - melyet kis mdédositdssal a Dr. Dobb’s
Journal folyéiratban jelentettek meg - azt allitja, hogy: ,,Minden sor két bajttal

kezddédik. Az elsd bajt tartalmazza a soron beliil az adatok kezdd x pozicidjat, és a
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masodik bijt a sor részére az adatcsomagok szdmdt”. Ezzel szemben minden sor

egyetlen bajttal kezdddik, amely a sor részére az adatcsomagok szdmadt tartalmazza.

7. A lejatszoprogram

Olyan programozdsi nyelvet kellett vélasztani a lejatszoprogram megirdsdhoz, amely
biztositja tobbek kozott:
» a forraskdd ujrafelhaszndlhatésagat, s igy a mar meglévé kodok, kodrészletek
felhaszndldsaval a gyorsabb, megbizhatobb programirast;
» aforraskod és a mar meglévo kodok szabadon terjeszthetové tételét, hogy masoknak is
lehetdsége legyen a forrdskdd médositasara, bovitésére;
» bongészo program segitségével lefuttatni a leforditott forrdskodot, és igy az internet

adta lehetdségeket kihaszndlva tdvoli gépeken 1évo fajlokat lejatszani.

A kovetkezokben tekintsiik at a Java Applet-ként megirt FLI/FLC féjlok lejatszdsara
alkalmas lejatszoprogramot. A lejatszéprogram a kovetkezoképpen mikodik:
1. az FLI/FLC f4jl betoltése és szintaktikai elemzése;
2. az animdcid minden egyes képkockdjdnak rekonstrudlasa;

3.a képkockdk lejatszasa animacioként egy szdlban.

Szdmos eldnnyel jar, ha az animéciét képkockdk sorozatara bontjuk, s ezt kovetden jatszuk
le. Mint péld4ul:
= akiszolgdl6 (szerver) oldalon kisebb memoriaigény;
= jobb kezelhetdség (a kisebb részek jobban kezelhetdk);
= kevesebb az atvivendd adatok mennyisége;
= nem sziikséges kapcsolatot kiépiteni minden egyes képkocka esetén, ami csokkentené
a betoltés sebességét.
De ez a megoldas hatranyokkal is jar:

= akliens oldalon kiilon munkat igényel a dekédoléas.
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Képek sorozatabol FLI vagy FLC fajlokat a kovetkezd programok segitségével hozhatunk
1étre:
= DTA és DTAX (MS-DOS kornyezetben),
= fbm2fli (UNIX kornyezetben).
Ahhoz, hogy az FLI/FLC lejatszéprogramot hasznalni lehessen a kovetkezd szoveget kell a

web oldalon elhelyezni:

<APPLET CODE="Flic_Player.class" WIDTH=980 HEIGHT=550>
<PARAM NAME=WIDTH VALUE=980>

<PARAM NAME=HEIGHT VALUE=550>

<PARAM NAME=FILENAME VALUE="emconj.flc">

<PARAM NAME=DELAY VALUE=25>

</APPLET>

Az animicié lejatszdsa kozben két képkocka kozotti késleltetést a(z) (elhagyhato)
"DELAY" paraméter adja meg millimdsodpecben (1/1000 mdsodperc). Alapértelmezett

értéke: 25 millimdsodperc.

Ismert problémak:
= problémat jelenthet, ha a ,,DELAY” paraméter értéke tul kicsi;
= az, hogy a nagyméreti FLI/FLC féjlok lejatszdsa szaggatott lesz-e az alkalmazott

operaciods rendszertol, a szamitogép hardverétdl és/vagy a web bongészotol fiigg.

Most roviden tekintsiik at a lejatszoprogram kezeldfeliiletét.

Tulajdonsagok:
Szélesséy: m
Magassag: IEEEH

Késleltetés nsvekménye: [=] JIENE [¥] msec

késleltetés: [=] JEEH [¥] msec

=@ Anlandé ismétiés

Képkocka: JRED]

et p. ...

Lejatszas I Szunet Ledllitis
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A program kezeldfeliilete, s igy a program kezelése is meglehetdsen egyszerli. Megjeleniti
az animicid lejatszasit vezérld6 gombokon €s gorgetdsdvon kiviil a lejatszandd allomany
fontosabb informdcidit is: az animacié szélességét, magassagit és az animacidban taldlhaté
képkockdk szamat, valamint a képkockdk kozotti késleltetés mértékét. A késleltetés idejét,
valamint a késleltetés valtoztatdsanak a mértékét kiilon lehet szabalyozni. Az eldbbit 0-999-ig,
az utébbit 0-100-ig terjedd értéktartomdnyban. Kiilon allithatd, hogy az animécid lejatszasa

folyamatosan térénjen vagy sem.

A kovetkezOkben tekintsiik at a lejatszoprogram forraskddjénak a felépitését. Az alabbi Java

osztalyokbol épiil fel a forraskod:

Java osztdly Leirds

Err A lehetséges hibaiizeneteket tartalmazza.

Pixel_List A képkocka adatok listdjdnak felépitéséhez sziikséges.

Ez az osztdly valdsitja meg az Applet-et. Létrehozza a Scanner osztdly egy

Flic_Player példanyat, amely segitségével feldolgozza az animaciot tartalmazoé fajlt.

Ez az osztdly szolgdltatja azokat a metddusokat, amelyek alkalmasak az

Scanner FLI/FLC f4jlokban kédolt adatok elemzésére (feldolgozasdra).

myProducer | A képek létrehozasahoz sziikséges metddusokat tartalmazza.

Most pedig tekintsiink bele egy kicsit részletesebben néhdny Java osztdly, és azok
metddusainak miikodésébe. A vizsgalddads targydnak két Java osztélyt célszer(i kiemelni, az
egyik a Flic_Player osztdly, a masik pedig a Scanner osztaly. Azért esett ezen osztilyokra a
valasztds, mert a Flic_Player osztdly tartalmazza mindazon metddusokat, amelyek
segitségével megvalositasra keriilt maga az Applet, illetve azokat a részeket, amelyek az
Applet miikodéséért felelosek. A Scanner osztdly pedig azokat az adattagokat és metddusokat
foglalja magaban, amelyek segitségével az FLI/FLC f4jlokban talalhat6 kddolt adatokat fel
lehet dolgozni, valamint azokhoz az informécidkhoz lehet hozz4jutni, amelyek sziikségesek a
lejatszashoz. Ilyen informécidk példéaul a kovetkezok:

= az animacié képkockdinak a szdma;
= a képkocka szélessége képpontokban;
= a képkocka magassiga képpontokban;

= egyéb informdciok, amelyek egy kép elddllitasdhoz sziikségesek.
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7.1. Betekintés néhany osztalyba és azok miikodésébe

s 227

Mint arrél, mér az el6zéekben sz6 esett, ez az osztdly felelds az Applet megvaldsitasaért,
ami tobbek kozott magaban foglalja:
= az Applet-hez tartozé feliilet komponenseinek a létrehozdsat, és ezen komponensek
kezdeti paramétereinek a bedllitasat;
= az Applet-hez tartoz6 komponensek mikodtetéséért felelds osztalyokat, illetve
metodusokat;
= a Scanner osztdly és mas osztilyok segitségével létrehozott képsorozat mozgdképként

torténd lejatszasithoz sziikséges kodrészleteket.

7.1.1. Kiemelt kodrészletek

s 22

Eldszor vessiink egy pillantast az Applet miikodéséért felelds Flic_Player osztilyban 1évo
metédusokra. Az osztdlyban taldlhaté adattagok nagy része az Applet megjelenitéséért, és az
Applet komponenseinek miikodtetéséért felel@s, ezért ezekre nem térnék ki kiilon.

A kovetkez0 tablazat az osztalyban taldlhaté metédusokat foglalja 6ssze:

Metodus Leirads

Az Applet osztilyban 1€v0 ,.init” metddust definidlja feliil. Az Applet
komponenseinek és a Flic_Player osztdly adattagjainak a kezdeti
paramétereit dllitja be, valamint a komponensek mitkddéséért felelds
metddusok definicidit tartalmazza. A legfontosabb feladata a
lejatszandé 4dllomény adatainak a feldolgozdasa és a lejatszds

elokészitése.

init

Az animéicié lejatszasit vezérli. Mivel az Applet szdlként van
run megvaldsitva, ezért ebben a metddusban kell elhelyezni a szal
mukodését biztositd utasitasokat.

start Nincs mds szerepe, csak 1étrehozza a szélat.
update Az Applet osztélyban 1év0 ,,update” metddust definiélja feliil.
stop A szélat sziinteti meg.

Az Applet osztdly ,,paint” metddusat definidlja feliil. Ez a metédus

paint felel0s az Applet mitkodtetéséért.
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A kovetkezokben tekintsiik at a Scanner osztdlyban taldlhat6 fontosabb adattagokat és
metédusokat. A konnyebb attekinthet6ség miatt az ismertetésben egy-egy metddusnak csak
azon része szerepel, amely a magyardzdszovegben is megtaldlhat6. Az osztidlyok és a

metodusok teljes forraskddjat a fiiggelék tartalmazza.

Az alabbi kodrészletben azok a konstansok ismerhetdk fel, melyek a kordbban mar emlitett,

€s részletesebben ismertetett tomb tipusoknak felelnek meg:

final private int HEADER_LENGTH = 26 + 102;
final private int FRAME_ HEADER_LENGTH = 16;
final private short FLI_COLOR_256 = (short) 4;
final private short FLI_COLOR = (short) 11;
final private short FLI_LC = (short) 12;

( )

( )

( )
final private short FLI_WORD_LC = (short) 7;

( )

( )

( )

final private short FLI_BLACK = (short) 13;
final private short FLI_BRUN = (short) 15;
final private short FLI_COPY = (short) 16;

A Scanner osztdly scan_flic metésusa végzi az FLI/FLC élloményfejrészének
beolvasasat, valamint a szélesség (width) és a magassag (height) adattagok bedllitdsat.
A ReadContent metddus segitségével az dllomanyfejrészt egy pufferbe olvassa be. Majd

bedllitja a megfeleld adattagok értékeit a pufferbdl a to_int metddus felhaszndlasaval.

public boolean scan_flic() {
int length;
short magic, size, speed;

buffer = new byte [HEADER_LENGTH] ;

try {
ReadContent (In_str, buffer, HEADER_LENGTH) ;

length

= to_int (buffer, 4, 0);
magic = (short) to_int (buffer, 2, 4) ;
size = (short) to_int (buffer, 2, 6);
width = (short) to_int (buffer, 2, 8);
height = (short) to_int (buffer, 2, 10);
speed = (short) to_int (buffer, 2, 16);

return io;
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A ReadContent metddus segitségével a scan _chunk () metddus egy tombot olvas be
(hasonléan az el6zdleg latott moédhoz), és a beolvasott tomb tipusatdl fiiggéen (a mar
kordbban emlitett konstansokat felhaszndlva) a tomben taldlhaté adatok feldolgozasahoz

kiilonbdz6é metddusokat fog meghivni.

private void scan_chunk () {
int ch_size;

short ch_type;

buffer = new byte[6];
try |
ReadContent ( In_str, buffer, 6 );

ch_size = to_int (buffer, 4, 0);

ch_type = (short) to_int (buffer, 2, 4);

switch (ch_type) { // dectect chunk type
case FLI_COLOR: scan_FLI_COLOR(2); Dbreak;
case FLI_COLOR_256: scan_FLI COLOR(0); Dbreak;
case FLI_LC: scan_FLI LC(); break;
case FLI_WORD_LC: scan_FLI _WORD_LC(); break;
case FLI_BRUN: scan_FLI BRUN() ; break;
case FLI_BLACK: break;
case FLI_COPY: break;
default: Err.Msg = "chunk type " + ch_type + " unknown";
io = false;
return;

Az eldzbdekben latott kiillonbodzd tipusd tombok esetén az adott tipusu tombnek megfeleld
metédus keriil meghivasra. Most ezek koziil vizsgaljunk meg néhdnyat. Az elsé legyen a
scan_FLI BRUN () metddus, amely az FLI_BRUN adatokat olvassa be. Ezek az adatok
egy képet irnak le képpontrdl képpontra. Az adatokat tovdbb lehet osztani adatcsomagokba,

ez lathat6 az alabbi kddrészletben.
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private void scan_FLI_BRUN/() {

int idx = 0; // az eltoléds értéke az adat pufferben
int ppx; // az eltolds értéke a képkockdban

int pkts; // adatcsomagok szdma a soron belll
int xchpx; // aktudlis képpont érték

int pixel; // képpont szadmldld

int line; // aktudlis sor

byte £;

short line_count = (short) height;

// a képkockdkat tartalmazd lista elsd elemének az elddllitdsa:
last = anchor = new Pixel List( null, myModel, width, height );

frame_counter++;

idx = 0;

for( line = 0; line < line_count; line++ ) {
pkts = ( Oxff & buffer[idx++] );
ppx = line * width;

for( int pkt_nr = 0; pkt_nr < pkts; pkt_nr++ ){
xchpx = (int) buffer[idx++];
if ( xchpx >= 0 ){
f = (byte) (0xff & buffer[idx++

)i
{

]
for( int k = 0; k < xchpx; k++ )
anchor.color_values [ppx++] = £;

}
}
else {
xchpx = -xchpx;
for( pixel = 0; pixel < xchpx; pixel++ ) {
anchor.color_values[ppx++] = (byte) ( Oxff & buffer[idx++] );

A kovetkez0 metddus legyen a scan FLI _LC(), amely a FLIC féjlokban taldlhato
FLI_LC adatokat ,,ismeri fel”. Ezek az adatok az aktudlis képkocka és a megel6z6 képkocka
kozotti kiilonbségeket irjak le. Minden egyes sor adatait (az elobbihez hasonléan mddon)

adatcsomagokba lehet rendezni. Az alabbi kddrészlet ezt szemlélteti:
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private void scan_FLI_LC () {

int idx = 0; // az eltolds értéke a pufferben
int ppx; // az eltolds értéke a képkockaban
int pkts; // adatcsomagok szdma a soron belll
int xchpx; // jelenlegi érték

int pixel; // képpont szdmldald

int line; // aktudlis sor

short line_count;
byte £;
idx = 0;

// a képkockdkat tartalmazd lista kdvetkezd elemének eldadllitéasa
last.next = new Pixel_List(last, myModel, width, height);

frame_counter++;

last = last.next;
line = to_int (buffer, 2, idx); idx += 2;
line_count = (short) to_int (buffer, 2, idx); 1idx += 2;

for( ; line < line_count; line++ ) {
pkts = (0xff & buffer[idx++]);
ppx = line * width;
for (int pkt_nr = 0; pkt_nr < pkts; pkt_nr++) {
ppx += (Oxff & buffer[idx++]); // képpontok &tlépése
xchpx = (int) buffer[idx++];
if (xchpx < 0) {
xchpx = -xchpx;
f = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
for (int k = 0; k < xchpx; k++) {

last.color_values[ppx++] = f;
}
}
else{
for( pixel = 0; pixel < xchpx; pixel++ ) {
last.color_values [ppx++] = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
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Osszefoglalas

Bar a FLIC fijlformatumok ma mar meglehetdsen réginek tlinhetnek, mégis szamos
teriileten lehet még most is alkalmazni dket. Foleg olyan teriileteken, ahol nem sziikséges,
hogy nagyon részletgazdag animdcidkkal dolgozzunk. Ilyen lehet példaul egy meteoroldgiai
térkép, vagy fizikai jelenségek (példaul hullaimformak) szemléltetése, esetleg kolt6z6 madarak
vagy balndk vandorlasat nyomonkovetd térképek, vagy egy adott teriilet éves homérséklet-
ingadozdsa. Az interneten szdmos példat taldlhatunk arra, ahol ténylegesen ilyen célra
haszndljdk a FLIC formatumud animdcidkat. Tovabbi eldnye még a FLIC formatumnak, hogy

az elobb felsorolt animacidkat igen kis méretben tudja tarolni.

Bizom benne, hogy a dolgozatomban a f4jlformatumot sikeriilt konnyen érthetden
ismertetnem, és felkeltettem az érdeklddését mindazoknak, akik még nem ismerték ezt a
formatumot. Estleg mds animdciés formatumot mar ismernek ugyan de lat6loriiket tudtam
hasznos ismeretekkel bdviteni. A lejatszoprogramot a késébbiekben szeretném még
kibdviteni, hogy lehessen:

» alejatszoprogramban megadni a forrasallomanyt;
lejatszasi listdban kezelni a megnézni kivant dllomanyokat;
mads fajlformatumok kezelésére felkésziteni a lejatszéprogramot (pl. MPEG);

az animacio képkockadit kimenteni;

YV V V V

az EGI altal készitett kiterjesztéseket részben vagy egészben beépiteni a lejatszo-

programba.
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Koszonetnyilvanitas

Eziton szeretném megkoszonni témavezetOmnek, Dr. Boda Istvdannak a szakdolgozat

elkészitésében nyujtott segitségét, dtmutatdsait, értékes tandcsait, €s tiirelmét.

Nagyon sok koszonettel tartozom Edesanydmnak és Keresztanydmnak a rengeteg tiirelemért
és épitd tamogatasukért. Segitségiik, biztatdsuk nélkiil a dolgozat biztosan nem késziilt volna
el. Ttt szeretnék koszonetet mondani Edesanydmnak a tanulmdnyaim sordn nydjtott szeretd

tdmogatdsaért €s tiirelméért.

S wvégiil, de nem utolsé sorban koszonettel tartozom AtomAnt bardtomnak és
ismerdseimnek, akik rengeteget segitettek az angol nyelvli dokumentaciok forditdsdban.
Mindazoknak, akik segitettek szakdolgozatom elkészitésében koszondm szépen a

tdmogatasukat, megértésiiket, s tiirelmiiket.
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Fiiggelék

A lejatszéoprogram teljes forraskédja:

import java.io.*;

import java.net.*;

import java.applet.Applet;

import java.awt.event.*;

import java.awt.*;

import java.awt.image.IndexColorModel;
import java.awt.image.ColorModel;
import java.awt.image.ImageProducer;
import java.awt.image.ImageConsumer;

class Err { /* Ez az osztdly a lehetséges hibailizeneteket tartalmazza. */
public static String Msg = null;
}

class Pixel List { /* képkockaadatok listé&jéhoz */
public Pixel_List next = null; /* egy elem képkockdnként */
public byte color_values|[];
public IndexColorModel curr_Model; /* aktudlis szinmodell */
Pixel_List ( Pixel_List predecessor, IndexColorModel m, int width, int
height ) {
color_values = new byte[ width * height ];
if ((m != null ) { curr_Model = m; }
if ( predecessor != null ) {

System.arraycopy( predecessor.color_values, 0, color_values, 0,
color_values.length );
/* Ha nincs szinmodell definidlva, akkor az aktudlis szinmodell a
megeldz8 képkocka szinmodellje lesz.*/
if ( m == null ) curr_Model = predecessor.curr_Model;
predecessor.next = this;

public class Flic_Player extends Applet implements Runnable {
private int curr_nr = 0; /* a lejatszds alatti aktudlis képkocka */
private Scanner scan;
private Thread AnimatorThread;

boolean painted = false; /* az értéke "true", ha a "curr_nr"

(aktudlis) képkocka ki lett rajzolva */
private int delay = 200; /* két képkocka kozotti késleltetés ms-ban */
private Image Images|[]; /* az animdcié képkockdinak sorozata */
private boolean io = true; /* hiba esetén az értéke "false" */

private Color playerbackground = new Color( 46, 96, 146 );

private Color foregroundcolor = new Color( 198, 226, 255 );

private Color buttonBackground = new Color( 70, 130, 180 );

private Color buttonForeground = new Color( 224, 255, 255 );

private Color seekBarBackground = new Color( 162, 181, 205 );

private Font fontTypel new Font ("Courier", Font.BOLD+Font.ITALIC, 17);
private Font fontType2 = new Font ("Courier", Font.BOLD, 14);
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private Cursor kurzor = new Cursor( 12 );
private int xmax = 640;
private int ymax = 480;
private int szelesseg = xmax;
private int magassag = ymax;
private int dx = 0;
private int dy = 0;
private Scrollbar seekBar = new Scrollbar (Scrollbar.HORIZONTAL, 0, 10, O,
1010);
private int frame_nr 0;
private int frame_cnt = 0;
private int increment = 0;
private Button playButton = new Button( "Lejatszas" );
private Button pauseButton = new Button( "Sziinet" );
private Button stopButton = new Button( "Ledllitds" );
private boolean isPlayed = false;
private boolean isPaused = false;
private boolean isStoped = false;
private Label kepKockak = new Label ();
private Label kepSzelesseg = new Label();
private Label kepMagassag = new Label();
private Checkbox loop = new Checkbox (" Allandé ismétlés");
private boolean theEnd = false; /* A lejatszéas véget ért-e? */
private boolean neverend = true; /* Allanddan ismételjen—-e? */
private boolean neverendnew = true;
private Label kesleltetes = new Label ();
private Label kesleltetesNovekmenye = new Label();
private int delayIncrement = 0;
private Button plusDelayButton = new Button( "+" );
private Button minusDelayButton = new Button( "-" );
private Button plusDelayIncButton = new Button( "+" );
private Button minusDelayIncButton = new Button( "-" );
public void init () {
setLayout ( null );
setBackground( playerbackground ) ;
setFont ( fontTypel );
seekBar.setBackground( seekBarBackground ) ;
seekBar.setCursor ( kurzor ); seekBar.setValue( 0 );
seekBar.setBounds (30, 493, 920, 15);
seekBar.addAdjustmentListener ( new AdjustmentListener () {
public void adjustmentValueChanged (AdjustmentEvent ev) {
curr_nr = (int) Math.round( (frame_nr * ev.getValue()) / 1000.0 );
frame_cnt = curr_nr;

repaint () ;
}
)i

add ( seekBar

)i
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playButton.setFont ( fontType2 );
playButton.setBackground( buttonBackground ) ;
playButton.setForeground( buttonForeground ) ;
playButton.setCursor ( kurzor );
playButton.setBounds( 30, 519, 75, 23 );
playButton.setActionCommand ("play") ;
playButton.addActionListener ( new ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent ev) {

String ac = ev.getActionCommand() ;
if( ac.equals("play") ){
if( !isPlayed ) {
isPlayed = true; isPaused = false; isStoped

}
if( !isPlayed && isPaused ) {
isPlayed = true; isPaused = false;

)i

pauseButton.setFont ( fontType2 );
pauseButton.setBackground( buttonBackground ) ;
pauseButton.setForeground( buttonForeground ) ;
pauseButton.setCursor ( kurzor );
pauseButton.setBounds( 115, 519, 75, 23 );
pauseButton.setActionCommand ("pause") ;
pauseButton.addActionListener ( new ActionListener () {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {

String ac = ev.getActionCommand() ;
if( ac.equals("pause") ){
if( isPlayed && !isPaused ) {
isPaused = true; isPlayed = false;

)i

stopButton.setFont ( fontType2 );
stopButton.setBackground( buttonBackground ) ;
stopButton.setForeground( buttonForeground );
stopButton.setCursor ( kurzor );
stopButton.setBounds( 200, 519, 75, 23 );
stopButton.setActionCommand ("stop");
stopButton.addActionListener ( new ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent ev) {
String ac = ev.getActionCommand() ;
if( ac.equals("stop") ){
if( isPlayed && !isStoped ) {
isStoped = true;
isPlayed = false;

curr_nr = 0;

frame_cnt = 0;

seekBar.setValue( 0 );

if ( neverend == true ){ neverendnew = false;
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add( playButton ); add( pauseButton ); add( stopButton );

kepKockak.setBackground( buttonForeground ) ;

kepKockak.setForeground( buttonBackground ) ;

kepKockak.setFont ( fontType2 ); kepKockak.setAlignment ( Label.CENTER );
kepKockak.setBounds ( xmax+100, ymax-34, 65, 18 );

add ( kepKockak );

kepSzelesseg.setBackground( buttonForeground ) ;
kepSzelesseg.setForeground( buttonBackground ) ;
kepSzelesseg.setFont ( fontType2 );
kepSzelesseg.setAlignment ( Label.CENTER );
kepSzelesseg.setBounds ( xmax+120, ymax-254, 55, 18 );
add ( kepSzelesseqg );

kepMagassag.setBackground ( buttonForeground ) ;
kepMagassag.setForeground ( buttonBackground ) ;
kepMagassag.setFont ( fontType2 );
kepMagassag.setAlignment ( Label.CENTER );
kepMagassag.setBounds ( xmax+120, ymax-230, 55, 18 );
add ( kepMagassag );

loop.setState( true ); loop.setFont( fontType2 );
loop.setBackground( buttonBackground ) ;
loop.setForeground( buttonForeground ) ;
loop.setBounds ( xmax+20, ymax-62, 145, 20 );
loop.addItemListener ( new ItemListener () {
public void itemStateChanged(ItemEvent ie) {
if( ie.getStateChange () == ItemEvent.DESELECTED ) {
neverend = false; repaint();
}
if( ie.getStateChange() == ItemEvent.SELECTED ) {
neverend = true; repaint();

}
)i
add( loop );

kesleltetes.setBackground( buttonForeground );
kesleltetes.setForeground( buttonBackground );
kesleltetes.setFont( fontType2 );
kesleltetes.setAlignment ( Label.CENTER );
kesleltetes.setBounds ( xmax+133, ymax-134, 45, 18 );
add( kesleltetes );

kesleltetesNovekmenye.setBackground( buttonForeground ) ;
kesleltetesNovekmenye.setForeground( buttonBackground ) ;
kesleltetesNovekmenye.setFont ( fontType2 );
kesleltetesNovekmenye.setAlignment ( Label.CENTER );
kesleltetesNovekmenye.setBounds ( xmax+228, ymax-158, 45, 18 );
add( kesleltetesNovekmenye );

minusDelayButton.setFont ( fontType2 );
minusDelayButton.setCursor ( kurzor );
minusDelayButton.setBackground( buttonBackground ) ;
minusDelayButton.setForeground( buttonForeground ) ;
minusDelayButton.setBounds( xmax+110, ymax-134, 19, 19 );
minusDelayButton.setActionCommand ("minusDelay") ;
minusDelayButton.addActionListener ( new ActionListener () {
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public void actionPerformed (ActionEvent ev) {
String ac = ev.getActionCommand() ;
if( ac.equals ("minusDelay") ) {
if( (delay-delayIncrement) > 0 ) {
delay —-= delayIncrement; repaint();

)i

plusDelayButton.setFont ( fontType2 );
plusDelayButton.setCursor ( kurzor );
plusDelayButton.setBackground( buttonBackground );
plusDelayButton.setForeground( buttonForeground );
plusDelayButton.setBounds ( xmax+183, ymax-134, 19, 19 );
plusDelayButton.setActionCommand ("plusDelay") ;
plusDelayButton.addActionListener ( new ActionListener () {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
String ac = ev.getActionCommand() ;
if( ac.equals("plusDelay") ){
if( (delay+delayIncrement) < 1000 ) {
delay += delayIncrement; repaint()

4

)i

minusDelayIncButton.setFont ( fontType2 );
minusDelayIncButton.setCursor ( kurzor );
minusDelayIncButton.setBackground( buttonBackground );
minusDelayIncButton.setForeground( buttonForeground );
minusDelayIncButton.setBounds( xmax+205, ymax-158, 19, 19 );
minusDelayIncButton.setActionCommand ("minusDelayInc") ;
minusDelayIncButton.addActionListener ( new ActionListener () {
public void actionPerformed(ActionEvent ev) {
String ac = ev.getActionCommand() ;
if( ac.equals("minusDelayInc") ) {
if ( delayIncrement > 0 ){ delayIncrement—-—; repaint(); }

)i

plusDelayIncButton.setFont ( fontType2 );
plusDelayIncButton.setCursor ( kurzor );
plusDelayIncButton.setBackground( buttonBackground );
plusDelayIncButton.setForeground( buttonForeground );
plusDelayIncButton.setBounds( xmax+278, ymax-158, 19, 19 );
plusDelayIncButton.setActionCommand ("plusDelayInc");
plusDelayIncButton.addActionListener ( new ActionListener () {
public void actionPerformed (ActionEvent ev) {
String ac = ev.getActionCommand() ;
if( ac.equals("plusDelayInc") ) {

if ( delayIncrement < 100 ){ delayIncrement++; repaint(); }
}
}
P
add( plusDelayButton ); add( minusDelayButton );
add( plusDelayIncButton ); add( minusDelayIncButton );
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String s_szelesseg = null; /* szélesség, mint String */
String s_magassag = null; /* magassdg, mint String */

String filename null; /* az FLI/FLC fajl neve*/

String s_delay = null; /* késleltétés, mint String */

URL source_url;

Pixel_List pl; /* segédvaltozd a képek listdjdhoz */
DataInputStream in_stream = null;

try {

s_szelesseg getParameter ("WIDTH") ;
s_magassag = getParameter ("HEIGHT");

filename = getParameter ("FILENAME") ;
s_delay = getParameter ("DELAY");

if (s_delay != null) {
try {
delay = Integer.parselnt(s_delay);
szelesseg = Integer.parselnt (s_szelesseq);
magassag = Integer.parselnt (s_magassagqg);
}
catch ( NumberFormatException e ) {
Err.Msg = s_delay + " is not a number";
io = false;
}
}
}
catch ( NullPointerException e ) {
Err.Msg = "no parameter \"FILENAME\"";
io = false;
}
if ( filename == null ) {
Err.Msg = "no parameter \"FILENAME\"";
io = false;

if (io) |

try {
source_url = new URL(getCodeBase(), filename);
in_stream = new DatalnputStream(source_url.openStream());

}
catch ( MalformedURLException e ) {

Err.Msg = "MalformedURLException";
io = false;
}
catch ( IOException e ) {
Err.Msg = "Cannot open: " + getCodeBase() + "/" + filename;
io = false;

if (io) {
scan = new Scanner (in_stream);
io = scan.scan_flic();

if (io) |

kepSzelesseg.setText ( scan.width +"" );
kepMagassag.setText ( scan.height+"" );
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dx = (int) Math.round( (xmax - scan.width) / 2.0);
dy = (int) Math.round( (ymax - scan.height) / 2.0 );
resize(scan.width, scan.height);
Images = new Image[scan.frame_counter];
pl = scan.anchor;
frame_nr = scan.frame_counter;
increment = (int) Math.round( 1001.0 / scan.frame_counter );
for (int i = 0; i1 < scan.frame_counter && io; 1i++) {
if ( pl == null ) {
Err.Msg = "error in tracing the list";
io = false;
}
Images|[i] = createlmage( new myProducer (pl.color_values,

scan.width, scan.height, pl.curr_Model));
pl = pl.next;
}

public void run() {
long starttime = System.currentTimeMillis();
if ( neverend == true ){ neverendnew = false; }
while (Thread.currentThread() == AnimatorThread) {

if( isPlayed && !neverendnew ) {
repaint () ;
painted = false;

try { /* a "sleep()" "InterruptedException" kivételt dobhat */
starttime += delay;
Thread.sleep (Math.max (0, starttime - System.currentTimeMillis()));

}
catch (InterruptedException e) { break; }

if( frame_cnt == 0 ) {
if ( neverend == true ){ neverendnew = false; }
if ( neverend == false ){ neverendnew = true; }

}
if ( painted ) {
if ( seekBar.getValue() < 1000 ){
frame_cnt = curr_nr % scan.frame_counter;
seekBar.setValue( frame_cnt * increment );
if( frame_cnt > frame_nr ){ frame_cnt = frame_nr; }
}
else{ seekBar.setValue( 0 ); frame_cnt = 0; }
curr_nr++;

public void start() {

if ( !io ) return;

if ( AnimatorThread == null ) {
AnimatorThread = new Thread(this);
AnimatorThread.start () ;
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public void update( Graphics g ) {
g.setColor ( foregroundcolor );

if( isPlayed ) {
g.drawImage ( Images[curr_nr % scan.frame_counter], dx, dy, this);

}

g.fillRect( 641, 5, 3, 465 );

g.drawLine (0, 481, szelesseg, 481 );

g.drawLine (0, 484, szelesseg, 484 );

g.setFont ( fontType2 );

g.drawString ("Tulajdonsdagok: ", xmax+20, ymax—-264);
g.drawString ("Szélesség: ", xmax+40, ymax-239);
g.drawString("Magassag: ", xmax+40, ymax-215);
g.drawString ("Képkocka: ", xmax+20, ymax-20);
kepKockak.setText (frame_cnt+" / "+frame_nr) ;
g.drawString ("Késleltetés novekménye: ", xmax+20, ymax-145);
g.drawString ("msec", xmax+301, ymax-145);
kesleltetesNovekmenye.setText (delayIncrement+"");

g.drawString ("Késleltetés: ", xmax+20, ymax—-120);
g.drawString ("msec", xmax+206, ymax-120);
kesleltetes.setText (delay+"");

painted = true;

}

public void stop() {
AnimatorThread = null; /* Kildnben az animdcid lejdtszdsa folytatddna a
hattérben. */

}

public void paint( Graphics g ) {

g.setColor ( foregroundcolor );

if ( Err.Msg != null) {
g.setFont ( new Font (g.getFont().getName(), Font.BOLD, 10) );
g.drawString( Err.Msg, 10, 100 );
return;

}

if( isPlayed ) {
g.drawImage ( Images[curr_nr % scan.frame_counter], dx, dy, this );

}

g.fillRect( 641, 5, 3, 465 );

g.drawLine (0, 481, szelesseg, 481 );

g.drawLine (0, 484, szelesseg, 484 );

g.setFont ( fontType2 );

g.drawString ("Tulajdonsdgok: ", xmax+20, ymax—-264);
g.drawString ("Szélesség: ", xmax+40, ymax—-239);
g.drawString ("Magassag: ", xmax+40, ymax—-215);
g.drawString ("Képkocka: ", xmax+20, ymax-20);
kepKockak.setText (frame_cnt+" / "+frame_nr);
g.drawString ("Késleltetés ndvekménye: ", xmax+20, ymax-145);
g.drawString ("msec", xmax+301, ymax-145);
kesleltetesNovekmenye.setText (delayIncrement+"");

g.drawString ("Késleltetés: , xmax+20, ymax—-120);
g.drawString ("msec", xmax+206, ymax-120);
kesleltetes.setText (delay+"");
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class Scanner {
/* Ezek az adattagok nagyrészt tdmb tipusokat jeldlnek. */
final private int FLI_MAGIC = 0xAF11;
final private int HEADER_LENGTH = 26 + 102;
final private int FRAME_HEADER_LENGTH = 16;

final private short M_FLI = (short) OxAF1l1l;
final private short M_FLC = (short) OxAF1l2;
final private short FLI_COLOR_256 = (short) 4;
final private short FLI_COLOR = (short) 11;
final private short FLI_LC = (short) 12;
final private short FLI_WORD_LC (short) 7;
final private short FLI_BLACK = (short) 13;

(

(
final private short FLI_BRUN = (short

(

(

) 15;
final private short FLI_COPY = (short) 16;
final private short FRAME_ID = (short) Oxflfa;

public Pixel List anchor = null;
public int width, height, frame_counter = 0;

private boolean io = true;

private byte buffer[];

private DatalnputStream In_str;

private Pixel_List last = null; /* a képadatok listdjénak vége */
private IndexColorModel myModel;

private byte r[] = new byte[256];

private byte g[] new byte[256];

private byte b[] = new byte[256];

Scanner (DataInputStream f_In_str) {
In_str = f_In_str;

}

public boolean scan_flic() {
int length; /* a fdjl mérete */
short magic, size, speed;

buffer = new byte[HEADER_LENGTH];
try |
ReadContent (In_str, buffer, HEADER_LENGTH) ;
}
catch (IOException e) {
Err.Msg = "read error 1";
return false;

length = to_int (buffer, 4, 0);
magic = (short) to_int (buffer, 2, 4);
size = (short) to_int (buffer, 2, 6);
width = (short) to_int (buffer, 2, 8);
height = (short) to_int (buffer, 2, 10);
speed = (short) to_int (buffer, 2, 16);

switch (magic) {
case M_FLI: break;
case M_FLC: break;
default: Err.Msg = "Number " + magic + "unknown";
return false;
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length —-= HEADER_LENGTH; /* hdtralevd hossz */

while ( length > 0 && io ) {
length —-= scan_frame();

}

frame_counter—--;

return io;

}

private int scan_frame () {
int frame_size;
short fh_id, chunks;

buffer = new byte[FRAME_HEADER_LENGTH];

try {

ReadContent ( In_str, buffer, FRAME_HEADER_LENGTH );
}
catch ( IOException e ) {

Err.Msg = "read error 2";

io = false;

return 0;

}

frame_size = to_int (buffer, 4, 0);
fh_id = (short) to_int (buffer, 2, 4);
chunks = (short) to_int (buffer, 2, 6);

myModel = null;

if ( fh_id != FRAME_ID ) {
Err.Msg = "FLI/FLC synchronization error";
io = false;

return 0;

}

for ( int ch = 0; ch < chunks; ch++) {
scan_chunk () ;

}

return frame_size;

private void scan_chunk () {
int ch_size;
short ch_type;

buffer = new bytel[6];
try {
ReadContent ( In_str, buffer, 6 );

}
catch ( IOException e ) {

Err.Msg = "read error 3";

io = false;

return;
}
ch_size = to_int (buffer, 4, 0);
ch_type = (short) to_int (buffer, 2, 4);
buffer = new byte[ch_size - 6];
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try {
ReadContent ( In_str, buffer, ch_size - 6 );
}
catch ( IOException e ) {
Err.Msg = "read error 4";
io = false;
return;
}
switch (ch_type) {

case FLI_COLOR: scan_FLI_COLOR(2); break;
case FLI_COLOR_256: scan_FLI_COLOR(0); Dbreak;
case FLI_LC: scan_FLI_LC(); break;
case FLI_WORD_LC: scan_FLI_WORD_LC(); break;
case FLI_BRUN: scan_FLI_BRUN() ; break;

case FLI_BLACK: break;
case FLI_COPY: Dbreak;

default: Err.Msg = "chunk type " + ch_type + " unknown";
io = false;
return;

private void scan_FLI_BRUN() {

int idx = 0; /* eltolds az adatpufferben */
int ppx;
int pkts; /* adatcsomag szamlaldé a sorban */
int xchpx; /* aktudlis képpont érték */
int pixel; /* képpont szamldléd */
int line; /* aktudlis sor */
byte £;
short line_count = (short) height;
if ( frame_counter > 0 ) {
Err.Msg = "FLI_BRUN although frame_counter > 0";
io = false;
return;
}
if ( myModel == null) {
Err.Msg = "No color model for the first frame ?";
io = false;
return;

last = anchor = new Pixel List(null, myModel, width, height);
frame_counter++;

idx = 0;
for ( line = 0; line < line_count; line++ ) {
pkts = ( Oxff & buffer[idx++] );
ppx = line * width;
for ( int pkt_nr = 0; pkt_nr < pkts; pkt_nr++ ) {
xchpx = (int) buffer[idx++];
if ( xchpx >= 0 ) {
f = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
for (int k = 0; k < xchpx; k++) {

anchor.color_values[ppx++] = f;
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}

else {

xchpx = —-xchpx;
for (pixel = 0; pixel < xchpx; pixel++) {
anchor.color_values[ppx++] = (byte) (0xff & buffer[idx++]);

private void scan_FLI_LC() {
int idx = 0; /* eltoléds a pufferben */

int ppx;

int pkts; /* a sorban levd adatcsomagok szamlaldja */
int xchpx;

int pixel; /* képpont szamldlé */

int line; /* aktudlis sor */

short line_count; /* a megvaltoztatott sorok szdma */
byte £;

idx = 0;

if ( frame_counter == ) |
Err.Msg = "FLI_LC although frame_counter == 0";
io = false;
return;

}

last.next = new Pixel_List(last, myModel, width, height);
frame_counter++;

last = last.next;
line = to_int (buffer, 2, idx); idx += 2;
line_count = (short) to_int (buffer, 2, idx); idx += 2;
for ( ; line < line_count; line++) {

pkts = (Oxff & buffer[idx++]);

ppx = line * width;
for (int pkt_nr = 0; pkt_nr < pkts; pkt_nr++) {
ppx += (0xff & buffer[idx++]);

xchpx = (int) buffer[idx++];
if (xchpx < 0) {
xchpx = —-xchpx;
f = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
for (int k = 0; k < xchpx; k++) {
last.color_values[ppx++] = £;
}
}
else {
for (pixel = 0; pixel < xchpx; pixel++) {
last.color_values[ppx++] = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
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private void scan_FLI_WORD_LC() {

int idx = 0; /* eltolds a pufferben */

int ppx;

int xchpx;

int pixel; /* képpont szamldléd */

int line; /* sorszamldld */

int yoff; /* a valdédi aktudlis sor */

short line_count;

short pkts; /* az adatcsomagok szadma a sorban */

byte f1, £2;
boolean last_pix_flag = false;
byte last_pixel = 0;

idx = 0;

if ( frame_counter == ) |
Err.Msg = "FLI_LC_WORD although frame_counter == 0";
io = false;
return;

}

last.next = new Pixel_ List(last, myModel, width, height);
frame_counter++;

last = last.next;
line_count = (short) to_int (buffer, 2, idx); 1idx += 2;
yoff = 0;
for ( line = 0; line < line_count; line++ ) {
pkts = (short) to_int (buffer, 2, idx); idx += 2;
while ((pkts & 0x8000) != 0) {
if ((pkts & 0x4000) != 0) ¢{
yoff -= (int) pkts;
}
else {
last_pix_flag = true;
last_pixel = (byte) (pkts & O0xff);
}
pkts = (short) to_int (buffer, 2, idx); idx += 2;
}
PPX yoff * width;

for ( int pkt_nr = 0; pkt_nr < pkts; pkt_nr++ ) {
ppx += (0xff & buffer[idx++]);

xchpx = (int) buffer[idx++];
if ( xchpx < 0 ) {
xchpx = —-xchpx;
fl = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
f2 = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
for ( int k = 0; k < xchpx; k++ ) {
last.color_values[ppx++] = f1;
last.color_values[ppx++] = £2;
}
}
else {
for ( pixel = 0; pixel < xchpx; pixel++ ) {
last.color_values [ppx++] = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
last.color_values[ppx++] = (byte) (0xff & buffer[idx++]);
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if ( last_pix_flag ) {
last.color_values|[ (yoff + 1) * width - 1] = last_pixel;
last_pix_flag = false;
}
yoff++;
}
}

private void scan_FLI_COLOR(int shift) {

short pkts; /* adatcsomagok széama */
int skip;

int count;

int idx = 0;

int table_idx = 0; /* index a szintérképen */

pkts = (short) to_int (buffer, 2, 0); idx += 2;
for ( int pkt_nr = 0; pkt_nr < pkts; pkt_nr++)
skip = Oxff & (buffer[idx++]);
count = Oxff & (buffer[idx++]);
table_idx += skip;
if ( count == 0 ) count = 256;

{

for ( int j = 0; J < count; j++) {
rtable_idx ] = (byte) ((0xff & buffer[idx++]) << shift);
gltable_idx ] = (byte) ((0xff & buffer[idx++]) << shift);
bltable_idx++] = (byte) ((0xff & buffer[idx++]) << shift);

}
}
myModel = new IndexColorModel (8, table_idx, r, g, b);
}

private void ReadContent (DatalnputStream Stream, byte field[], int size)
throws IOException {
int bytes_read = 0;
while ( bytes_read < size) {
bytes_read += Stream.read( field, bytes_read, size - bytes_read );
}
}

private int to_int (byte b[], int length, int off) {

int r_val = 0;
for ( int i = 0; i < length; i++ ) {
r_val <<= 8;
r_val |= bllength - 1 - 1 + off] & Oxff;

}

return r_val;

}

class myProducer implements ImageProducer ({
private byte Pix_Datall;
private int width, height;
ColorModel Model;

myProducer (byte pixels[], int w, int h, ColorModel cm) {

Pix_Data = pixels;
width = w; height = h; Model = cm;
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public void addConsumer (ImageConsumer ic) {
ic.setDimensions (width, height);
ic.setColorModel (Model) ;

public boolean isConsumer (ImageConsumer ic) {
return true;

}
public void removeConsumer (ImageConsumer ic) { }

public void requestTopDownLeftRightResend (ImageConsumer ic) {
ic.setHints (ImageConsumer . TOPDOWNLEFTRIGHT) ;
ic.setPixels (0, 0, width, height, Model, Pix_Data, 0, width);
ic.imageComplete (ImageConsumer .STATICIMAGEDONE) ;

public void startProduction(ImageConsumer ic) {
ic.setDimensions (width, height);
ic.setColorModel (Model) ;
requestTopDownLeftRightResend (ic) ;
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