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EDITORIAL

Das Thema Nr.1
Nun ist es endlich
soweit: Das erste
Sonderheft der
KICKSTART st
komplett. Natiirlich
lag nichts néher,
als es der Sache zu widmen, zu der der
Amiga nach Ansicht vieler Anwender
einfach bestimmt ist: Der Grafik.
Dabei haben wir uns aber, wie Sie
vielleicht schon am Titelbild erkannt
haben, nicht nur mit dem Amiga
beschiiftigt, sondern auch einmal den
Profis iiber die Schulter geschaut.
Mehr Eindriicke aus dieser Szene
erwarten Sie in diesem Heft.

Dennoch dreht sich der grofte Teil des
Inhalts dieses Hefts natiirlich um den
Amiga. Fiir die Programmierinteres-
sierten unter Thnen wurde eine Aus-
wahl an Grundlagenthemen zusam-
mengestellt, welche die kreative Arbeit
erleichtern sollen. Fiir diejenigen, die
lieber mit fertigen Programmen ar-
beiten, wird eine Auswahl neuer Gra-
fiksoftware vorgestellt. Natiirlich darf
die Hardware nicht fehlen, und auch
diese wurde speziell —unter dem

Gesichtspunkt der
grafischen Anwen-
dung ausgewihlt.
Selbstverstandlich
gibt es auch eine
Menge Listings; die
abgedruckten Pro-
gramme lassen sich in vielfdltiger
Weise sinnvoll anwenden und geben,
wie das bei Listings so sein sollte, auch
einige Beispiele fiir spezifische Pro-
blemlosungen, so dafl zu hoffen ist,
dall die Listings neben dem eigent-
lichen Programm einen gewissen In-
formationswert fiir Sie darstellen.

Die Grundlagen wie die Listings sind
vor allem an C und Modula 2 orientiert,
da nur Compilersprachen eine wirk-
lich effiziente Programmierung er-
moglichen und diese zwei dem Pro-
grammierer zur Zeit wohl die grofiten
Moglichkeiten bieten.

Ich hoffe, daBl dieses Heft viele
Informationen und Anregungen fiir Sie
mit sich bringt und wiinsche Thnen
eine angenehme Lektiire.

Thr

L,

Wolf Dietrich
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VON MICHAEL SISTIG

DIGITALE

BILDVERARBEITUNG

Die Stdarken des Ami-
ga liegen ja bekannt-
lich in seiner hohen
grafischen  Auflo-
sung und der Anzahl
der gleichzeitig dar-
stellbaren  Farben.
Somit ist es nicht ver-
wunderlich, daf3 der
Amiga oft in Berei-
chen der digitalen
Bildverarbeitung
zum FEinsatz kommt.

erschiedene Hard- und Soft-
warehersteller bieten hier eine
ganze Palette von Erwei-

terungen an, die diese Moglichkeiten
des Amiga voll ausnutzen. PIXmate
und Butcher sind zwei Programme, die
speziell die Nachbearbeitungen von
schon erstell-ten Grafiken ermdog-
lichen. Thre Stidrke liegt darin, soge-
nannte “digitalisierte Grafiken”, also
Realbilder, die zuvor mit einer Video-
kamera in den Speicher eingelesen
wurden, zu verarbeiten und zu ver-
dndern. Beide Programme verfiigen
hier iiber eine grofle Anzahl von Funk-
tionen, die den Umgang mit sol-chen
Grafiken zu einem wahren Genuf3 wer-
den lassen. Die Software Butcher
wurde von dem amerikanischen Soft-
warehaus “Eagle Tree Software” ge-
schrieben. Die vorliegende Version
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Butcher 2.0 PAL wird mit einem 50-
seitigen deutschen Handbuch ausge-
liefert und unterstiitzt die hohere Auf-
16sung der europdischen Amigas. But-
cher ist ohne Einschrinkung auf allen
Amiga-Modellen ( A500, A1000 und
A2000 ) lauffdhig.

Wie bei allen Grafikprogrammen ist
eine Speichererweiterung nicht unan-
gebracht, aber nicht unbedingt not-
wendig. Nach dem Booten der Diskette
meldet sich der gewohnte Work-
benchbildschirm. Butcher ist nicht ko-
piergeschiitzt, es lassen sich also Si-
cherungskopien oder Installationen auf
Harddisk problemlos durchfiihren.
Butcher wird durch einen Doppelklick
nach dem Offnen des Diskettenicons
gestartet. Nach kurzer Ladezeit mel-
det sich Butcher dann zum Dienst.
Hierbei fillt nach den ersten Blicken
sehr positiv auf, daB nicht nur das
Handbuch ins Deutsche iibersetzt
wurde, sondern auch alle Meniis und
Requester. Ein Umstand, der Anwen-
dern, die sich des Englischen nicht so
sehr begeistern, den Umgang mit
Butcher bestimmt sehr erleichtern
wird. Wie alle mausorientierten Pro-
gramme prisentiert sich Butcher mit
verschiedenen Hauptmeniis. Diese
Mendis unterteilen sich in folgende Un-
terpunkte:

1. Projekt-Menu:

Hier findet man wie gewohnt alle Da-
teifunktionen wie z.B. Laden, Spei-
chern und Loschen von Dateien. Wei-
terhin enthédlt es  Funktionen wie
Drucken von Bildern, Eroffnen eines
zweiten Bildschirms, einen Screen-

formatbefehl, mit dem sich alle Bild-
schirmformate schnell und bequem
einstellen lassen, und eine Anzahl von
Befehlen fiir Amigabesitzer, die “nur”
512 KB Speicher haben. So kann man
Butcher z.B. mitteilen, ob das gesamte
Programm geladen werden soll oder
nur die gerade benotigten Teile. Auch
ist es moglich, den Workbenchscreen
abzuschalten und so etwa 30Kbyte
“Chipmem” zu sparen. Selbst der Be-
fehl “UNDO” ist ausschaltbar, um
auch hier einige Bytes zu gewinnen.
Der letzte Befehl des Projektmeniis
heift “ENDE” und dient (was auch
sonst ?!) zum Beenden des Pro-
gramms.

2. Werkzeug-Menii:

Wie der Name schon erkennen ld6t, be-
finden sich im diesen Menti Hilfs-
mittel, wie z.B “UNDO”, also Riick-
giangigmachen von versehentlich ange-
wihlten oder falsch benutzten Be-
fehlen. Als niitzliches Tool erwies sich
auch “Zeichnen”. Obwohl Butcher
kein Malprogramm ist, wurden hier
einfache Grafikbefehle wie Linien,
Rechtecke, Airbrush, Fiillen etc. in-
tegriert, um schnell simple Grafiken zu
erstellen. Mit “CLIP” ist es mdglich,
beliebige  Teile eines Bildes ein-
zurahmen und somit praktisch auszu-
schneiden.

Wurde ein “CLIP” definiert, wirken
sich alle Befehle von Butcher auf
diesen Bildteil aus. Es ist auch mog-
lich, einen geclippten Bildteil zu
speichern oder ausdrucken zu lassen.
Um wieder das ganze Bild bearbeiten
zu konnen, wihlt man “CLIP Leer”.
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Samtliche Meniis von Butcher wurden ins Deutsche iibersetzt.

“Bild Loschen” loscht den momen-
tanen Bildschirminhalt und kann jeder-
zeit mit den “UNDQO”-Befehl riick-
gingig  gemacht  werden.  Mit
“Spiegeln” und “Kippen” 148t sich der
Bildschirminhalt entweder horizontal
oder vertikal verdndern. Der Befehl
“Zyklus” ist bestimmt schon einigen
Lesern oder Besitzern von Dpaint be-
kannt. Er startet den zyklischen Farb-
verlauf, d.h die Farben laufen iiber ei-
nen vorher eingestellten Bereich, oder
Teilbereich der Farbpalette, durch.
Hier lassen sehr schone Animations-
effekte erzielen, die sich auf vier Teil-
bereiche der aktuellen Palette aus-
wirken und unterschiedliche Farb-
scrollgeschwindigkeiten haben
konnen. Mit den Befehlen “Farb-
paletten” und “Neue Palette” lassen
sich eigene Farbpaletten erstellen.
Butcher erlaubt es, bis zu 3 unter-
schiedliche Paletten zu benutzen. Hat
man einen dieser zwei Befehle ange-
wihlt, erscheint ein Requester (siehe
Bild 1 ), mit dem man sich seine indi-
viduelle Palette mischen kann. Man
kann die Farben mit Hilfe eines RGB-
( Rot-Griin-Blau) oder TSW-Reglers
(Farbton- Farbsittigung- Farbwert )
mischen. Farben konnen nach ihrer In-
tensitit sortiert werden und lassen sich
mit Befehlen wie “NEG” ( dunkle
Farben werden hell und umgekehrt) t
oder mit “KMP” ( bildet die Kom-
plementirfarbe ) beliebig verdndern.

Weiterhin bietet der Farbrequester die
Moglichkeit, Farbverldufe zwischen

3. Die Effekte-,
Prozess- und Um-
wandlungmenius

Diese Meniis bilden das eigentliche
Kernstiick von Butcher. Hier befinden
sich alle Funktionen, die sich direkt
auf die eigentliche Bildmanipulation
beziehen. So ist es z.B moglich, jedes
geladene Bild mit den verschiedensten
Befehlen nachzubearbeiten. Man kann
Bilder (jeder Auflosung! ) miteinander
kombinieren, vermischen und iiber-
lagern. Im Effektemenii verbergen
sich die direkten Farbverdnderungs-
befehle. Hier ist es moglich, Bilder zu
tonen, Farben einzeln zu trennen,
Komplemente zu bilden, Farbbilder in
SchwarzweifBbilder umzuwandeln oder

Mittels eines Histogrammes lassen sich samtliche Farbwerte exakt anzeigen.

einer beliebigen Start- und Endfarbe zu
bilden. Mit “MAP” lassen sich dann
einmal gestaltete Paletten auf andere
Paletten iibertragen. Der Requester be-
inhaltet noch eine ganze Anzahl von
weiteren Farbmanipulationsméglich-
keiten, die aber den Umfang dieses
Testberichts sprengen wiirden.

auch Pseudofarben zu erstellen ( d.h.
die Farben in Abhingigkeit ihrer In-
tensitit zu verdndern ). Man findet hier
auch einen Effekt, der “Antik” heif3t.
Mit ihm ist es moglich, digitalisierte S/
W-Bilder antik erscheinen zu lassen.
Der Rechner dndert dann die Farben so
um, daB man glaubt, eine alte,ver-
bleichte S/W-Fotografie vor sich zu
sehen. Auch hier ist es unmoglich, die
Vielzahl der Funktionen zu erkldren,
Abhilfe schafft hier nur das genaue
Studium des zum Gliick deutschen
Handbuchs. Im Menii “Prozess” findet
man sehr niitzliche Befehle, um Kon-
turen oder harte Farbiiberginge zu

KICKSTART GRAFIK-SONDERHEFT 7



verwischen. So ist es moglich, mit Be-
fehlen wie z.B “Rénder” Konturen zu
erkennen und zu beeinflussen. Hierbei
ist es moglich, dem Programm mit-
zuteilen, in welchen Farbbereich die
Kontur gesucht werden soll, und wie
stark sich Farbiiberginge bei der
Suche auswirken sollen. Somit ist es
moglich, sich zum Beispiel nur alle
roten Konturumrisse eines Farbbildes
aus dem Bild 16sen zu lassen. So kann
man schnell, und ohne viel Miihe, von
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digitalisierten Fotos oder anderen Gra-
fiken Silhouetten oder andere in-
teressante Motive herauslosen. Mit
“Rasterung’ hat man eine schnelle Me-
thode, Bilder in Graustufen darstellen
zu lassen. Masken zur Rasterung und
Intensitdt sind hierbei frei wéihlbar.
Um einen genauen Uberblick iiber die
Anzahlen der verwendeten Farben des
jeweiligen Bildes zu erhalten, kann
man unter dem Menii “Umwandlung”
z.B. den Befehl “Histogramm” wihlen.
Hier erhdlt man eine statistische
Ubersicht in Form eines Balkendia-
gramms, die die Haufigkeit der ver-
wendeten Farben anzeigt. Ersiecht man
hieraus, daf3 bestimmte Farbregister,
die man vielleicht benutzen will, belegt
sind, kann man mit “Konsolidierung”
dhnliche Farben auf ein Register zu-
sammenfassen, und sich so Platz fiir
weitere Farben schaffen. Mit “Bit-
Tiefe” schaltet man die einzelnen Bit-
planes des Amiga aus. So kann man
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aus einen 32farbigen Low-Res-Bild ( 5
Bitplanes ) ein 2farbiges ( 1 Bitplane )
Bild erzeugen. Auch besteht die Mog-
lichkeit, Bilder, die im Hold-and-
Modify-Modus ( HAM-Mode, 4096
Farben ) vorliegen, in normale Low-
Res-Bilder zu konvertieren. Dies er-
weist sich gerade beim Bearbeiten
digitaliserter Bilder als niitzlich, um
diese z.B. mit Dpaint weiterbearbeiten
zu konnen.

Der Intro - Screen von PIXmate
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Alles in allem stellt Butcher ein sehr
luxurioses Grafiktool dar, das sich so-
wohl fiir den semiprofessionellen An-
wender wie auch fiir den einge-
fleischten Amiga-Grafikfreak zu er-
stehen lohnt. Meiner Meinung nach
miilte das Handbuch noch einmal
iiberarbeitet werden ( daB es in
Deutsch ist, ist ja gut, aber zu viele
Funktionen des Programms werden
nicht genau erkldrt, so dal man einige
Zeit braucht, um mit Butcher die Er-
gebnisse zu erzielen, die das Pro-
gramm hergeben kann ). Um die Ge-
schwindigkeit einiger Grafikroutinen
sollten sich die Programmierer noch
einmal kiimmern, hier konnte noch
einiges optimiert werden.

Die Konkurrenz:
PIXmate

PIXmate ist ein neues Programm auf
dem Markt, das, laut seinem Hersteller,
der amerikanischen Firma Progressive
Peripherals & Software, einiges mehr
als vergleichbare Programme ( wie
Butcher ) hergeben soll. So wird mit
selbstgeschriebenen  “Blitter”’-Rou-
tinen und mit mehr als 3000 (!) Bild-
manipulationsmdoglichkeiten ~ gewor-

T T T T

sssseennsadas

ben. Solche Schlagworte klingen viel-
versprechend, und uns interessierte,
was dahintersteckt.

Im Lieferumfang befinden sich ein ca.
180seitiges, sehr ausfiihrliches
englisches Handbuch und die Pro-
grammdiskette mit PIXmate. Das Pro-
gramm ist wie Butcher nicht kopier-
geschiitzt, und lduft auch auf allen
Amigasystemen. Um alle Moglich-
keiten voll ausschopfen zu konnen,
empfiehlt der Hersteller einen
Speicherausbau um mindestens 1
Megabyte. Trotzdem ist PIXmate auch
mit “nur” 512 K voll einsatzfihig, weil
es auch hier wie bei Butcher die Option
gibt, nur dann bestimmte Teile nach-
zuladen, wenn sie vom Programm be-
notigt werden. Hat man trotzdem zu
wenig Platz, kann man, analog zu
Butcher, wertvolle Bytes durch Aus-
schalten speicherintensiver Funktionen
gewinnen. Um PIXmate zu starten,
mufl man die Workbench booten und



[l Inage Processor

!m kot es}

LOGIC JAVGIRND
N8

iz_m*ém TLIP Blank OFF .o

Der Image-Prozessor von PIXmate bietet iiber 3000 Kombinationsmoglichkeiten.

PIXmate mit einem Doppelklick ak-
tivieren. Nach einem beeindrucken-
den Titelbild ist PIXmate dann bereit,
seinen Dienst anzutreten.

Die Funktionen von PIXmate sind im
Project-, Edit-, Color-, Effects- und
Infomenii untergebracht. Das Hand-
buch untergliedert sich in zwei Be-
reiche: eine ‘““Tutorial-Section” und
eine sogenannte “Reference-
Section”. In ersterwihnten Abschnitt
werden, anhand von leicht nachvoll-
ziehbaren Beispielen, alle Moglich-
keiten des Programms kurz umrissen,
so dafl man den Umgang mit PIXmate
spielend erlernen kann. Witzige
Passagen im Handbuch lockern die Ar-
beit hierbei auf, und die erstklassigen
digitalisierten Demo-Grafiken lassen
das Ausprobieren des Programms zu
einem wahren Spall werden. Im
zweiten Abschnitt des wirklich guten
Handbuchs findet man dann alle Be-
fehle von PIXmate ausfiihrlich be-
handelt und erklirt. Im direkten Ver-
gleich zu Butcher kann man sagen, daf3
alle Funktionen, die man von Butcher
her kennt, nicht fehlen. Auffillig ist die
hohe Verarbeitungsgeschwindigkeit -
die auf das geschickte Programmieren
von eigenen Blitterroutinen hindeutet-,
mit denen das Umrechnen der Bilder
geschieht. Komplexe Berechnungen
wie z.B das logische Verkniipfen von
einzelnen Pixeln laufen um den Faktor
3 bis 5 schneller als bei Butcher.

Auch wartet PIXmate bei der Anzahl

der Bildmanipulationsmoglichkeiten
mit mehr Befehlen auf. Diese werden
im Menii “Effects” mit dem Befehl
“Image Process” aktiviert. Hier
erscheint dann ein Requester, mit dem
sich alle direkt auf das Bild wirkenden
Operationen steuern lassen. So man hat
die Auswahl zwischen verschiedenen
logischen (wie AND, OR, XOR ... etc)
und pixelorientierten Operationen, die
man beliebig miteinander kombinieren
kann. Alleine die hieraus resultie-
renden Moglichkeiten konnen einen
interessierten Anwender Monate vor
dem Bilschirm fesseln. Ein weiteres
Plus von PIXmate ist sein ausge-
kliigeltes FileHandling-System. So ist
es moglich, Bilder, die mit dem
ATARI ST und den Programmen
NEOCHROM oder DEGAS erstellt
wurden, in den Amiga zu laden. Auch
lassen sich selbsterstellte oder ver-
dnderte Grafiken nicht nur im IFF-
Format abspeichern, sondern auch in
einem PIXmate-spezifischen “RAW-
FORMAT”. Da diese Grafiken um 30-
50% weniger Platz bendotigen, a8t sich
der Speicherplatz der Disk um fast die
Hilfte vergrofern. Mit “Save Palette”
1468t sich jede Farb-Palette, ob selbst
erstellt oder iibernommen von einer ge-
ladenen Grafik, seperat auf die Disk
speichern. Solche Paletten lassen sich
dann jederzeit wieder in den Speicher
zuriickholen und mit Paletten gela-
dener Bilder logisch verkniipfen.
Vielen Leuten, aber scheinbar nur

wenigen Programmierern, ist bekannt,
daB der Amiga iiber “Multitasking”
verfiigt, sprich die Moglichkeit, meh-
rere Programme gleichzeitig bearbeiten
zu konnen. Nicht so den Program-
mierern von PIXmate. Das Programm
bietet die Moglichkeit, z.B. DeLUXE
Paint II oder ein anderes Malpro-
gramm im Hintergrund laufen zu
lassen ( Voraussetzung ist hier eine
Speicherweiterung um mindestens 1
MegaByte ! ) und sich jederzeit den ak-
tuellen Bildschirm in PIXmate zu
holen und dort weiterzuverarbeiten.
Dies ermoglicht es, einen direkten
Austausch von Daten vorzunehmen,
der den Anwender bei anderen Pro-
grammen leicht zum Diskjockey
werden lassen kann. Die Liste der
Funktionen im Vergleich zu anderen
Programmen, wie z.B. Butcher, lieBe
sich beliebig erweitern, wiirde aber den
Rahmen dieses Berichts sprengen.
Bleibt zu sagen, daB3 Butcher und
PIXmate wohl zur Zeit die besten
Grafikprogramme im Bildmanipula-
tionsbereich am  Amiga-Software-
himmel darstellen, obwohl ich
PIXmate den Vorrang in Bezug auf
seine Geschwindigkeit und Er-
lernbarkeit geben wiirde. Nachteilig er-
achte ich bei Plxmate eigentlich nur,
daB das wirklich gutgeschriebene
Handbuch leider in Englisch gehalten
ist. Trotzdem kann man beide Pro-
gramme wirklich jedem grafikinter-
essierten Anwender voll und ganz
empfehlen.

Butcher 2.0 PAL

Herst.: Eagle Tree Software

Preis: 115.- DM

Vertrieb: PDC, Bad Homburg, 06172/
24748
PIXmate
Herst.:
Software
Preis: 149.- DM

Vertrieb: IM, Frankfurt, 069/7071102

Progressive Periphals &
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Die Anwendung von
Computern fiir gra-
fische Aufgaben hat
in den letzten Jahren
stark  zugenommen,
einhergehend mit den
fallenden Preisen fiir
leistungsstarke Com-
puter, wie auch mit
gesteigertem  Know
How, das an zahl-
reichen Forschungs-
statten vor allem in
Amerika und Japan
erworben wurde.




ie Spanne der
professionellen An-

wendungen beginnt mit
Malprogrammen. So etwas kennt wohl

jeder unserer Leser von seinem Amiga.
Professionelle Systeme konnen
allerdings etwas mehr, beziehungs-
weise in besserer Qualitit. Verwen-
dung finden solche Systeme vor allem
im Broadcastbereich, also bei der
Bearbeitung von Fernsehbildern, und
in der Grafikerbranche.

Ein anderer Typ von Systemen dient
als Konstruktionshilfe; der Computer
wird als extrem komfortables Zei-

chenwerkzeug mit Anwendungen von
der Architektur bis zum Maschinenbau
benutzt.

Immer mehr jedoch dienen Computer
dazu, realistische Bilder zu erzeugen,
dreidimensionale Welten zu erschaffen
und zu simulieren, und hier liegt wohl
auch die groBte Faszination der Com-
putergrafik.

Dieser Artikel will kurz und knapp
wichtige Entwicklungen und Ver-
fahren auf dem Sektor Computergrafik
vorstellen. Literaturvorstellungen an
anderer Stelle in diesem Heft sollen
dem interessierten Leser die Mog-
lichkeit geben, sich umfassender zu
informieren.

Grundsitzlich gibt es zwei Techniken
fir die Erzeugung von Computer-
bildern: Vektor- und Rastergrafik.
Rastergrafik kennen Sie alle von Threm
Computer: Ein Rastergrafikgerit setzt
Bilder aus einzelnen Punkten zusam-
men, die in einem Raster angeordnet
sind. Um z.B. eine Linie in einem
Raster zu zeichnen, muf3 der Computer
feststellen, welche Punkte des Rasters
zu der Linie gehoren und welche nicht.
Um einen Buchstaben zu zeichnen,
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muf} dieser als Raster dargestellt wer-
den. Je mehr Punkte der Bildschirm zur
Verfiigung stellt, je feiner also das
Raster ist, desto besser kann die Bild-
qualitdt werden. Die Fehler, die da-
durch auftreten, dal die Bildschirm-
auflosung nicht ausreicht, um die ab-
zubildende Grafik exakt darzustellen,
duBern sich in den typischen “Com-
putertreppchen” bei schrigen Linien.
Diese sogenannten Aliasing-Verzer-
rungen entsprechen iibrigens genau
denen, die auch bei der Digita-
lisierung von Musik auftreten.
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Die Darstellung von Formen, die im
allgemeinen analog sind, also aus
stetigen Elementen bestehen, in einem
Raster ist nichts anderes als ein Digita-
lisierungsvorgang; das von Shannon
im Jahre 1948 aufgestellte Abtast-
theorem gilt fiir jede Art von analoger
Information, auch fiir Bilder. Auf
heutigen Rastergrafikgeriten ist die
verzerrungsfreie Darstellung im all-
gemeinen noch nicht ohne weiteres
moglich; die Auflosung ist einfach
noch zu gering. AuBer der Raster-
auflosung ist auch die Anzahl der
Copyright 87,
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Farben, die sogenannte Farbauflosung,
fiir die Bildqualitat entscheidend. In
der Natur gibt es im allgemeinen keine
scharfen Farbkontraste, sondern nur
weiche Farbiiberginge. Um solche
Uberginge auf dem Computer darzu-
stellen und die Aliasing-Verzerrungen
zu mindern, ist eine grofe Farbpalette
notwendig. Professionelle Systeme ar-
beiten daher mit ca. 16 Millionen
Farben.

Vektorgrafik

Vektorgrafiksysteme sind keine rein
digitalen Systeme. Ihr Funktions-
prinzip dhnelt eher einem Oszilloskop.
Ein  Vektorgrafikbildschirm  setzt,
ahnlich wie ein Plotter, ein Bild aus
Linienziigen, die meistens gerade sind
(aber bei analogen Systemen genau-
sogut gebogen sein koOnnen ),
zusammen. Mit der steigenden Qualitit
der Rasterbildschirme haben Vektor-
systeme immer mehr an Bedeutung
verloren; es ist beispielsweise mit
einem Vektordisplay nur sehr schwer
moglich, einen Teil des Bildes nach-
triglich zu verdndern, es mufl immer
das ganze Bild neu gezeichnet werden.
Die maximale Geschwindigkeit ist
durch die Steuergeschwindigkeit des
Elektronenstrahls, der das Bild er-
zeugt, begrenzt. Gefiillte Flidchen sind
sehr schwierig zu  zeichnen.
SchlieBlich sind, der gefallenen
Speicherpreise wegen, Rasterdisplays
auch erheblich preisgiinstiger als ihre
Vektorkollegen. Ihrer extremen Auf-
16sung wegen finden sie aber immer
noch Anwendung im CAD-Bereich,
wo hiufig Drahtmodellzeichnungen
geniigen, gefiillte Flichen oder gar
realistische Bilder also gar nicht
gefragt sind.




Die Unterscheidung zwischen Raster-
und Vektorgeriten findet man genauso
im Bereich anderer Ausgabegeriite:
Ein Matrixdrucker ist ein Rastergerit,
ein Plotter ( je nach Prinzip ) eher ein
Vektorsystem. Fast alle modernen
Ausgabegerite arbeiten heute, der
groferen  Vielseitigkeit und tech-
nischen Anspruchslosigkeit wegen,
nach dem Rasterprinzip; die Palette
reicht von der Satzmaschine bis zum
Filmrecorder. Das sind Gerite, die die
Aufzeichnung hochauflosender Bilder
auf Filme erlauben, mit typischen
Auflésungen von 2000%2000 bis
4000*4000 Punkten, bei 16 Millionen
Farben. Mit solchen Anlagen, die bei
guter Qualitdt einige 100.000 DM
kosten, konnen z.B. Kinofilme direkt
vom Computer erzeugt werden; der vor
einigen Jahren wegen seiner Com-
puteranimation bahnbrechende Walt
Disney-Film “TRON” ist auf diese
Weise erzeugt worden. Man zieht
derartige Gerdte im allgemeinen
Videorecordern vor, weil die Qualitit
von Videoaufnahmen der eines 35mm-
Films hoffnungslos unterlegen ist.
Von diesen technischen Voriiber-
legungen nun zur mehr inhaltlichen
Seite. Wo liegen die prinzipiellen Un-
terschiede zwischen den verschie-
denen Anwendungen der Computer-
grafik, und welche Techniken werden
dafiir benotigt ?

Malprogramme

Malprogramme sind die einfachste
Form von Computergrafik, weil sie
keinerlei “Einsicht” in den grafischen
Sinn ihrer Aktionen haben miissen.
Malprogramme sind eigentlich nur auf
Rastergrafikbildschirmen sinnvoll. Ein
solcher Bildschirm ist fiir ein Mal-
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programm eigentlich nur ein bestimm-
ter Speicherbereich, der mit ver-
schiedenen Operationen gefiillt bezie-
hungsweise manipuliert werden kann.
Wenn ein Malprogramm z.B. einen
Buchstaben auf den Bildschirm
zeichnet, ist dies im Grunde nur eine
Kopierfunktion aus einem Speicher-
bereich, der eine Buchstabentabelle
enthdlt, in den Bildschirmspeicher.
Nach dieser Operation kann ein solcher
Buchstabe nicht als Text verdndert
werden, sondern nur als eine An-
sammlung von  gesetzten oder
geloschten Punkten.

Allgemein kann ein Objekt, das einmal
auf dem Bildschirm gelandet ist, nicht
mehr als solches ediert werden, weil
das Malprogramm den grafischen Sinn
der gesetzten Punkte auf dem -Bild-
schirm nicht kennt. .
Ein Kreis ist nicht bekannt als die
Information “An der Stelle ( 45,300 )
soll ein Kreis mit dem Radius 7
gezeichnet werden”, sondern, wie
gesagt, nur als eine Reihe von Punkten,
deren Zusamhmenhang aber nicht be-
kannt ist. Daher kann der Kreis auch
nicht ohne weiteres gedndert werden;
zuerst miissen alle beteiligten Punkte
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von Hand geldscht werden.

Programme dieser Art haben heute
eine ungeheure Funktionsvielfalt er-
reicht. Selbst auf Mikrocomputern wie
dem Amiga, dem MaclIntosh oder dem
ST sind erstaunliche Bilder machbar.
Im Profi-Bereich ist das bekannteste
und verbreitetste System die Quantel
Paintbox, die sogar iiber einfache Zei-
chentrickfunktionen verfiigt. 16 Mil-
lionen Farben und Echtzeit-Farb-
digitalisierung sind selbstverstdndlich.
State-of-the-Art-Programm bei den
Micros ist vielleicht Deluxe Paint auf
dem Amiga. Dieses Programm miissen
wir unseren Lesern an dieser Stelle
wohl kaum noch vorstellen.

Objektorientierte
Grafikprogramme

Malprogramme jeder Art laufen unter
dem Oberbegriff “pixelorientierte Gra-
fikprogramme”, weil sie einzelne Pixel
auf dem Bildschirm direkt beeinfluen.
Im Gegensatz dazu stehen die soge-
nannten “‘objektorientierten Grafik-
programme”. Ein solches Programm
“weill”, was es tut; es speichert
Objekte in einer verhéltnismafBig aus-
gabeunabhingigen Form und wandelt
diese Objekte erst dann in Pixelform
um, wenn der Benutzer eine Anderung
verlangt. Ein Kreis wird, um das obige
Beispiel aufzugreifen, also tatsdchlich
als “Achtung, Kreis bei Punkt ( 45,300
) mit Radius 7” gespeichert. Ande-
rungen sind kein Problem: Der

Computer kann problemlos das ganze
Bild neu zeichnen, da er ja genau
“weill”, welche grafischen Objekte
sich auf dem Bildschirm befinden. Es
mufl dem Computer nur mitgeteilt
werden, welches Objekt wie verdndert
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werden soll. Ein weiterer Vorteil ist,
dal} Speicherplatz eingespart wird. Ein
Bild muB nicht mehr Bildschirmpunkt
fiir Bildschirmpunkt auf Diskette ge-
speichert werden, sondern nur als Be-
schreibung der Objekte. Die Beschrei-
bung “Kreis bei ( 45,300 ), Radius 7
mit Linienstéirke 2” besteht aus 4 Zah-
len. Die Pixel-Beschreibung des Krei-
ses besteht aus den Koordinaten aller
Pixel, die der Kreis beriihrt.

Nachteil ist allerdings, daB bei Ande-
rungen fast immer das ganze Bild neu
aufgebaut werden muf, da es bei tiber-
lappenden  Objekten meist sehr
schwierig ist, festzustellen, welche
Teile welcher Objekte neu gezeichnet
werden miissen. Da dauert ein kom-
pletter Neuaufbau auch nicht ldnger...

CAD-Systeme werden aus verschie-
denen Griinden eigentlich immer als
objektorientierte Systeme konzipiert.
SchlieBlich soll der Computer nicht nur
die Zeichenarbeit erleichtern ( also das
Zeichenbrett verbessern ), sondern
auch die eigentliche Konstruk-
tionsarbeit. Das Objekt “Getriebe”
wird aus grafischen Grundobjekten,
mit denen fiir technische Berech-
nungen auch physikalische Daten ver-
kniipft sein konnen, zusammenge-
setzt, ein Zahnrad zum Beispiel aus
kreisformigen Scheiben, die mit
Zihnen versehen sind. Der Computer
malt also nicht nur “geistlos” Bilder,
sondern kann Zeichnungen mit Hilfe
von “Wissen” iiber das zu zeichnende
Objekt erstellen. Am Beispiel Getrie-
be: In Verbund mit dem entsprech-
enden Rechenprogramm kann das Zei-
chenwerkzeug das gesamte Getriebe
schnell neu zeichen, nachdem eine
komplette Neudimensionierung wegen
irgendwelcher  geédnderter  Anfor-
derungen notwendig wurde. Oder ein
musischeres Beispiel: Gute Noten-
druckprogramme, die in der Lage sind,
hochwertige musikalische Partituren
zu drucken, speichern Musik nicht als
Pixel-Grafik, sondern als eine Folge
von Daten, welche die Musik repri-
sentieren. Daraus muf} das Programm
dann die Information entnehmen, wie
das korrekte Notenbild auszusehen hat.
Dies ist eine spezielle Form des all-
gemeinen Anwendungsgebietes
“Desktop-Publishing”.  Um  eine
schnelle und komfortable Bearbeitung
eines Layouts zu ermdglichen, wird
eine Seite als Liste von Grafikobjekten
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gespeichert ( auch Text ist ein Son-
derfall von Grafik ) und erst fiir die
Ausgabe in das fiir das Ausgabegeriit
(z.B. eine Fotosatzmaschine ) notwen-
dige Format umgewandelt. Speziell fiir
diese Art von Anwendungen wurden
Seitenbeschreibungssprachen wie
PostScript oder DDL entwickelt, die
eine standardisierte, auflésungsunab-
hingige Ubertragung und Speicherung
von Layoutseiten erlauben. Auch fiir
allgemeine Grafikanwendungen gibt
es auflosungsunabhingige Normen
wie z.B. das Grafische Kern-System,
abgekiirzt GKS, das fiir so ziemlich
jeden ernstzunehmenden Rechner zur
Verfiigung steht und nicht nur die
Ubertragung von Zeichnungen, son-
dern im allgemeinen auch die
Ubertragung ganzer Applikationen er-
laubt. Es ist eine Bibliothek von Gra-
fikroutinen, die durch einen Gerite-
treiber an nahezu jedes Ausgabegerit
angepaBt werden kann. Dieser Treiber
ist der einzige geridteabhidngige Teil
des Systems.

Universalitat,
Einfachheit und
Effizienz

Damit wiéren wir an einem Punkt
angelangt, der fiir professionelle Gra-
fiksysteme von ungeheurer Wichtig-
keit ist: Nahezu jedes System muf ver-
suchen, die drei Forderungen Uni-
versalitit, Einfachheit und Effizienz
unter einen Hut zu bekommen. Leider
schlieBen sich diese Forderungen
meistens aus. Universelle Algorithmen
sind im allgemeinen nicht besonders
effizient, einfache Systeme selten uni-
versell. Universalitit bedeutet zum
einen moglichst weitgehende Ge-
rateunabhangigkeit. Damit muf3 nicht
unbedingt die Portabilitdat der Grafik-
Applikation gemeint sein, sondern die
Moglichkeit, verschiedene Ausgabe-
gerite ohne erhebliche Anderungen an
der Applikation verwenden zu konnen.
Eine Applikation ist sauber und uni-
versell programmiert, wenn sie in der
Lage ist, ein Bild ohne zeitraubende



Umrechnung und ohne Qualitits-
verlust z.B. auf einem Bildschirm und
einer Fotosatzmaschine auszugeben.

Erreichen 14Bt sich dies, indem man
alle Berechnungen in einem allge-

meinen Koordinatensystem durch-
fiihrt, den ( meist ) sogenannten Welt-
koordinaten. Dies sind im allgemeinen
Floating-Point-Zahlen, also der ge-
samte Rechenbereich des Computers.
Erst der Geritetreiber selbst iiber-
nimmt die Umrechnung in die
Geritekoordinaten des Ausgabege-
rites. Nachteil: Nicht sehr effizient, da
erstens mit unhandlichen Zahlen
(FlieBkomma-Arithmetik ) und zwei-
tens mit einer zusétzlichen Transfor-
mation gerechnet werden mull. GKS
benutzt sogar drei verschiedene Ko-
ordinatensysteme: Die “Welt”, die
Zeichnung also, wird in einem ( theo-
retisch ) unbegrenzten Weltkoordi-
natensystem gespeichert. Vor der Aus-
gabe wird jede Grafik in sogenannte
“Normalized Device Coordinates”
(normalisierte Gerite-Koordinaten )

umgerechnet, die auf der x- und y-
Achse von 0 bis 1 reichen. Die Um-
wandlung in die aktuellen, end-
giiltigen Geritekoordinaten tibernimmt
dann eine letzte Transformation, wobei
fiir professionelle Systeme Auflo-
sungen bis zu 40004000 Punkten auf
Bildschirmen in Gebrauch sind. Ein-
fachheit bezieht sich vor allem auf die
Bedienung, die Interaktion mit dem
Benutzer. Ein Grafiksystem sollte ein-
fach und intuitiv zu benutzen, dazu in
seinen einzelnen Teilen konsistent
(d.h., gleiche Benutzer-Aktionen
sollten in verschiedenen Programm-
teilen vergleichbare Aktionen  aus-
16sen) sein. Die Effizienz trigt dazu
durchaus bei, denn auch schnelle Ant-
wortzeiten eines  Rechnersystems
tragen erheblich zum Komfort bei der
Bedienung bei.

Die dritteDimension

Dreidimensionale Computergrafik und
vor allem der Versuch der Simulation
der Wirklichkeit, beziehungsweise der
Versuch, kiinstliche Wirklichkeiten zu
schaffen, stellen besondere Anior-
derungen.

Als Ansatz kommt eigentlich nur ein
objektorientiertes System in Frage;
schlieBlich kann man 3D-Objekte nicht
so ohne weiteres auf einem zweidi-
mensionalen Bildschirm darstellen,
dazu muf ein wenig gerechnet werden.
Das Problem der Perspektive, oder all-
gemein der zweidimensionalen Dar-
stellung der dreidimensionalen Welt
( allgemein  Projektion  genannt )
stammt natiirlich nicht erst aus un-
serem Zeitalter. Bereits die Schopfer
der frithesten Hohlenmalereien waren
mit diesem Problem konfrontiert, fiir
das in der Kunstgeschichte spiter sehr
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verschiedene und sehr raffinierte Lo-
sungen gefunden wurden. Besonders
auffillig ist in dieser Hinsicht die
Kunst des europidischen Mittelalters,
die auf eine wirklich perspektivische
Darstellung wieder weitgehend ver-
zichtet. Spitere Werke haben den
Kunsthistorikern Ritsel aufgegeben:
Erst in einer neueren Studie, die an der
TH Darmstadt mit Hilfe einer
Computergrafik-Simulation (!) durch-
gefiihrt wurde, konnte das Problem der
Perspektive in Raffaels 1511 ent-
standenem Fresko “Die Schule von
Athen” halbwegs gelost werden: Um
den gewiinschten Raumeindruck zu
erhalten, hat der Maler wahrscheinlich
einfach verschiedene Perspektiven fiir
verschiedene Raumteile verwendet.
Das Problem jeder Perspektive, be-
sonders fiir konstruktive Zwecke, ist
die entstehende Verzerrung: Weiter
entfernte Objekte erscheinen kleiner
als ndherliegende. Daher wurden Pro-
jektionen entwickelt, die bestimmte
Objekteigenschaften in der 2D-Dar-
stellung erhalten. Diese Darstellungen
sind weniger realistisch, haben aber fiir
CAD-Anwender oft den hoheren In-
formationswert.

Objektbeschreibungen

Ein weiteres Problem fiir die Com-
putergrafik ist die Beschreibung der
Objekte. Die meisten Formen des
“wirklichen Lebens” sind nicht gerade
einfach zu beschreiben, jedenfalls
nicht mit der notwendigen Exaktheit.
Man kann daher extrem einfach be-
ginnen: Das einfachste aller Objekte ist
der Punkt. Die Verbindung zweier
Punkte ist eine Linie. Mehrere Linien
umschlieBen eine Fliche, mehrere

Flachen ein Volumen. Man kann die
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Oberfliche eines Objektes also aus
kleinen Flédchenstiicken ( Polygonen
oder Vielecken ) zusammensetzen.
Leider erhdlt man damit nur brauch-
bare Darstellungen, wenn man die
Polygone sehr klein macht, also sehr
viele Polygone aneinandersetzt, was
wiederum nicht sehr effizient ist.
Andererseits lassen sich nur sehr ein-
fache Korper wie Kugeln oder Zy-
linder auf einfache Weise mit leicht-

verstiandlichen Formeln exakt mathe-
matisch beschreiben. Ein Verfahren,
mit dessen Hilfe sich gebogene
Flachen mathematisch exakt beschrei-
ben lassen, wird also gebraucht. Das
erste brauchbare System, das ein
solches Verfahren verwendete, hiel3
“Unisurf” und wurde von dem fran-
zosischen Mathematiker Bezier fiir die
Autofirma Renault zum Entwurf von
Karosserieteilen entwickelt. Die so-
genannten Bezier-Kurven sind die
mathematische Simulation eines alten
mechanischen Werkzeuges: Friiher be-
nutzte man fiir die Formung von
Kurven in Werkstitten elastische Me-
tallstreifen, die an ihrem Anfang und
Ende befestigt und iiber deren Linge
verteilt einige Gewichte an Schniiren
angebracht waren. Durch Verschieben
der Gewichte auf dem Arbeitstisch
konnte man den Streifen nahezu be-
liebig verformen. Bezierkurven ver-
halten sich ganz dhnlich: Die Form der
Kurven wird durch sogenannte
Kontrollpunkte bestimmt, die nicht auf
der Kurve liegen, wohl aber ihren
Verlauf bestimmen.

Eine andere, besonders im Ma-
schinenbau beliebte Darstellungsform
ist das CSG-Verfahren ( Constructive
Solid Geometry - konstruktive Vo-
lumen-Geometrie ). Hierbei werden
komplizierte Objekte aus einfachen

16 KICKSTART GRAFIK-SONDERHEFT

Grundformen wie Kugel, Kegel oder
Zylinder, die sich mathematisch pro-
blemlos beschreiben lassen, zusam-
mengesetzt, wie im Holzbaukasten,
nur mit dem Unterschied, dal man
Objekte nicht nur an- und ineinander
setzen, sondern sie auch voneinander
abziehen kann, zum Beispiel um ein
Loch in einem Rad zu erhalten. Dafiir
nimmt man zwei Zylinder, davon einen
sehr flachen als Rad und einen, der den
Copyright ‘87,
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Lochdurchmesser besitzt. Diesen po-
sitioniert man nun an der Stelle des
gewiinschten Loches und zieht ihn vom
Rad ab; als Ergebnis ist ein Loch im
Zylinder. Im Grunde ist das nichts
anderes als die Mengenlehre der Schul-
kinder - Schnitt- und Differenz-
mengenbildung usw. Obwohl die
Operationen ( sogenannte Bool’sche
oder Mengenoperationen ) recht
einfach sind, kann der Rechenaufwand
fiir die Darstellung ziemlich hoch sein,
weshalb das Modell meistens nicht auf
Micro-CAD-Systemen verwendet
wird. Dafiir ist der Speicheraufwand
auch fiir komplexe Objekte extrem
gering, weil statt der Berechnung des
Endprodukts nur ein Baum, also die
einzelnen primitiven Objekte und die
gewiinschten Verkniipfungen, gespei-
chert werden. Vor der Darstellung
kommt man dann aber um das Be-
rechnen nicht mehr herum.

Verdeckte
Oberflachen

Das Problem der Darstellung: Man
kann ja nicht einfach alle Linien,
Punkte oder sonstigen Teile eines Ob-
jektes auf den Bildschirm projezieren,
um ein ansehnliches Objekt zu er-
halten. Vorher mufl man erst einmal
feststellen, welche Teile eines Ob-

jektes vom Blickpunkt des Betrachters
aus tiberhaupt sichtbar sind und welche
durch sich selbst oder andere Objekte
verdeckt werden. Dieses Problem ist
nicht ganz einfach und eigentlich nur
fiir Polygon-Darstellungen effizient zu
losen. Es gibt eine ganze Reihe von
Algorithmen, die alle ihr besonderes
Anwendungsgebiet haben und auBer-
dem eine Gemeinsamkeit: Entweder
sie sind schnell, oder sie sind gut.
Schlechte Algorithmen machen Fehler,
das heilit, bei bestimmten Objekten
sind Teile sichtbar, die eigentlich ver-
deckt sein miiiten. Gute Algorithmen
sind dafiir langsam. Fiir jede An-
wendung mufl man einen Kompromif3
suchen. Besonders verbreitet ist der so-
genannte Painter-Algorithmus. Hier-
bei werden erst alle Polygone ent-
sprechend ihrer Entfernung vom Be-
obachter sortiert und dann von hinten
nach vorne gezeichnet. Dadurch
werden die verdeckt ( also hinten )
liegenden Polygone von weiter vorne
liegenden iibermalt. Weil diese Tech-
nik auch beim Malen mit Olfarben
gebrauchlich ist, erhielt der Algo-
rithmus seinen Namen.

Die Qualitit der Darstellung héngt nur
von der Qualitdt der Sortierung ab -
und auch hier gilt: Gute Sortierung
braucht ihre Zeit.

Schattierung

Um realistische Bilder zu erhal-
ten, geniigt es aber nicht, einfach nur
alle sichtbaren Polygone in irgendeiner
Farbe zu zeichnen. Natiirliche Flidchen
zeigen immer von der Beleuchtung ab-
hingige, kontinuierliche Farbschat-
tierungen. Deshalb mull jetzt die
Physik ‘ran. Gliicklicherweise liefert
die Optik recht brauchbare Modelle
iiber das Verhalten ( sprich die Re-
flektion ) von Lichtstrahlen an einer
mehr oder weniger spiegelnden Ober-
flache. Wenn dieses Verhalten bekannt
ist, und auch der Winkel einer Fliche
zu einer Lichtquelle, dann kann man
die Schattierung dieser Fldche ( also
dieses Polygons ) berechnen. Das
bringt uns aber noch nicht viel weiter,
denn jetzt ist immer noch jedes
Polygon gleichmifig gefiarbt. Was
tun? Im Laufe der Zeit wurden einige
Verfahren entwickelt, die darauf
basieren, dal man sich die Winkel der
umliegenden Flichen zur Lichtquelle



L

Auch mit einem Microcom-
ﬁuter wie dem Amiga ist es
eutzutage moglich, fotorea-
listische Bilder zu berechnen
und darzustellen.

Naturlich unterscheiden sich
diese in der Qualitat doch
deutlich von den hier abge-
bildeten Werken der Com-
utergrafik-Profis.

inige solcher Amiga-Grafi-
ken, die Sie auch auf den
KICKSTART PD-Disketten fin-
den, sollen dennoch - oder
auch gerade deshalb - hier
abgebildet werden.
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vornimmt und von der Mitte des zu
schattierenden Polygons aus diesen
Winkeln immer mehr annihert. Daraus
ergibt sich eine gleichmifige Schat-
tierungsdnderung auch iiber Poly-
gonkanten hinweg. Die bekanntesten
Verfahren stammen von Gouraud und
Phong, wobei besonders letzteres auch
sehr gute Schlaglicht-Effekte auf
spiegelnden Oberfldchen erzeugt.

Wenn man Farbbilder erzeugen will,
miissen die entsprechenden Be-
rechnungen im allgemeinen fiir jede
der drei Grundfarben Rot, Griin und
Blau einzeln durchgefiihrt werden, um
den endgiiltigen Farbwert zu erhalten.

Was man sonst
noch braucht...
Ray Tracing

Jetzt fehlen aber immer noch Schatten
und Transparenzeffekte. Es ist extrem
schwierig, diese Art von Effekten in
eine Darstellung der bisherigen Art
einzubauen. Fiir wirklichen Realismus
mufl man auf ein anderes Verfahren
ausweichen, das einerseits wie eine
Brute-Force-Methode erscheint, an-
dererseits aber eine Art eierlegende
Wollmilchsau ist, weil sowohl das
Ausblenden von verdeckten Ober-
flichen, als auch Spiegelungen, Schat-
tierungen, Transparenz und Schatten in
einem Aufwasch erledigt werden.
Nachteil: Keinerlei Eigenschaften der
Objekte selbst werden ausgenutzt, die
Rechenzeit ist extrem. Das Verfahren
nennt sich Ray Tracing, zu Deutsch
Strahlverfolgung.

Wie dieses Verfahren funktioniert und
welche Vorteile es bietet, wird an an-
derer Stelle in diesem Heft ausfiihrlich
erldutert und deshalb hier ignoriert. Es
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sei nur erwihnt, dal Ray Tracing von
der Bildqualitdit ( Realismus der
Darstellung usw. ) her die mit Abstand
besten Ergebnisse bringt. Auch die
Implementierung ist im Vergleich zu
anderen Verfahren extrem einfach.

In neuester Zeit wurden auch Al-
gorithmen entwickelt, die das grofite
Manko des Verfahrens relativieren,
ndmlich den extremen, exponential mit
der Objektanzahl ansteigenden Re-
chenaufwand. Inzwischen gibt es Ray
Tracing-Routinen, die annidhernd kon-
stante Rechenzeit, fast unabhingig
vom Bild, bendtigen. Nahezu alles,
was an interessanten Computerani-
mationen verdffentlicht wird, ist mit
Hilfe von Ray Tracing-Verfahren
erzeugt worden. Das bisher vielleicht
perfekteste Beispiel ist der Film
“Luxor jr.”, der auf der Linzer Ars
Electronica '87 den groBen Preis fiir
Computeranimation gewonnen hat und
als erster 3D-Computertrickfilm fiir
einen Oscar vorgeschlagen wurde. In
dem Film spielen eine grofle und eine
kleine Schreibtischlampe miteinander
Ball, wobei sich die Lampen sehr
“menschlich” bewegen. SchlieBlich
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hiipft die kleine Lampe auf den Ball
(die Kinder treiben es ja immer zu
toll... ), der natiirlich auch prompt
einen Platten bekommt. Aber schon
findet sich ein Ersatzball, und weiter
geht’s, woriiber die groe Lampe nur
noch den Kopf schiitteln kann; Ja,ja,
diese Kinder...

Der Detailreichtum und vor allem die
Bewegungsqualitit dieses Films sind
faszinierend.

Werbung und
Animation - 3D-
Computergrafik im
Einsatz

Das Hauptanwendungsgebiet fiir 3D-
Grafiksysteme liegt traditionell im
Film- und Fernsehbereich. Doch auch
die Wissenschaft macht sich die Mog-
lichkeit der realistischen Simulation
unsichtbarer Vorginge zu nutze, so
zum Beispiel die Molekularbiologie,
die mit Computern chemische Vor-
ginge simulieren und jetzt endlich
auch darstellen kann. Besonders be-
rithmt in dieser Hinsicht ist der Film
“Die Entstehung des Lebens”, in dem
der Programmierer Nelson Max die
Entstehung eines DNS-Molekiils auf
die Leinwand zaubert. Auch der Flug
durch die Olkanile eines laufenden
Motors zeigt die Stirken der Com-
putergrafik - Unsichtbares sichtbar zu
machen.

In der Medizin kann ein Computer
verwendet werden, um aus den
zweidimensionalen Aufnahmen eines
Tomographen ein dreidimensionales
Bild des untersuchten Korperteils zu
machen. Dabei ist es moglich, Bilder
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zu erzeugen, die aussehen, als seien sie
frisch seziert. Jeder Muskel tritt deut-
lich wie im Anatomielehrbuch hervor.
Auf diese Weise hat es der Arzt
leichter, Krankheiten zu finden.

Aus Konstruktion und Design ist der
Grafikcomputer nicht mehr wegzu-
denken. Er erlaubt es z.B. dem Ar-
chitekten, einen Gang durch ein Haus
zu machen, fiir das noch nicht einmal
ein Grundstiick existiert. Dem Bau-
herrn konnen so Fehlplanungen leich-
ter erspart bleiben.

Vom technischen Design zur Ge-
brauchsgrafik. In der Werbung zeigt
sich ein weiteres groles Anwen-
dungsgebiet. Vom zweidimen-
sionalen Layouten mit Desktop-Pub-
lishing-Systemen abgesehen, werden
3D-Systeme sehr gerne verwendet, um
die besonderen Effekte zu produzieren,
die sonst mithsam mit der Spritzpistole
oder anderen Techniken erstellt
werden miissen. Hauptvorteil ist hier-
bei die Tatsache, daB der Grafiker An-
derungswiinsche des Kunden erheblich
schneller und miiheloser realisieren
kann, als mit konventionellen Techni-
ken. Dafiir liegen die Kosten auch noch
erheblich hoher. Das am weitesten ver-
breitete Grafiksystem der unteren
Preisklasse, das in der Lage ist, pro-
fessionelle Grafiken zu erzeugen, ist
der Cubicomp PictureMaker. Er basiert
auf einem IBM-AT, der durch eine ca.
100.000 DM teure Hardwarebox er-
weitert wird. Um auf verniinftige Ge-
schwindigkeit zu kommen, kann man
das System fiir ungefihr 50.000 DM

mit einer Beschleunigungsbox ver-
sehen. Die Gesamtkosten liegen jedoch
noch weit hoher: Ein Filmrecorder ( ab
25.000 DM, sinnvoll ab ca. 80.000
DM) wird gebraucht, ein Scanner zum
Einlesen von Grafiken und ein Video-
digitalisierer fiir Kamerabilder. Will
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man auch einfache Animationen rech-
nen, wozu das System durchaus in der
Lage ist, wird ein einzelbildauf-
nahmefihiger Videorecorder gebraucht
( U-Matic High Band, ab ca. 40.000
DM). Sie sehen, selbst die einfachste
Profiausstattung ist nicht ganz billig.
Videoeffekte kann man mit diesem
System iibrigens nicht berechnen. Die
mittlere Preisklasse beginnt bei Ani-
mationssystemen bei ca. 500.000 DM.

Damit kann man dann aber auch Ray
Tracing-Filme von hervorragender
Qualitidt rechnen. Herausragende An-
bieter sind Wavefront und Silicon
Graphics. Nur eine einzige europidische
Firma ist auf dem Markt nennenswert
vertreten, die franzosische Firma TDI.
Natiirlich konnen alle diese Systeme
keine Ray Tracing-Bilder in Echtzeit
produzieren. Dazu wiren, selbst bei
Anwendung modernster Algorithmen,
mindestens 600-1000 MFlop (Mil-
lionen FlieBkomma-Operationen. pro
Sekunde ) Rechenleistung erforder-
lich. Die gingige VAX unter Unix
kommt mit viel Gliick auf 1 Mflop.

Objekte werden im allgemeinen zuerst
als Drahtmodelle auf dem Bildschirm
erzeugt. Bei einem Drahtmodell sieht
man nur die Umrisse oder Konturen
des Objektes. Diese kann man dann in
Echtzeit auf dem Bildschirm bewegen.
Auch die gewiinschten Lichtquellen
konnen plaziert und ausgerichtet wer-
den. Fiir die eigentlichen “Aufnahme”
steht dann eine “Kamera” zur Ver-
fligung, die durch die Szenerie
gefahren werden kann. Der Realismus

bei der Kamerasimulation geht bei
manchen Systemen so weit, dal sogar
die Tiefenschirfe des Objektives be-
riicksichtigt wird.

Es wurden in der Vergangenheit auch
zahlreiche “Regisseursprachen” ent-
wickelt, mit deren Hilfe der Regisseur
dem System seine Anweisungen geben
kann. Diese Sprachen sind aber im all-
gemeinen nicht sehr interaktiv.

Wenn die Drahtmodellfassung einer
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Szene fertig ist, kann der Rechner Bild
fiir Bild nach dem Ray Tracing-Ver-
fahren berechnen. Das kann unter Um-
stinden Stunden dauern, je nach Kom-
plexitit und, vor allem, je nach dem
verwendeten Rechner. Gliicklicher-
weise miissen Sie nicht die ganze Zeit
danebensitzen und einen Kaffee nach
dem anderen trinken, der Computer ist
durchaus in der Lage, selbststindig mit
Filmrecorder oder Videorecorder zu
kommunizieren und sie zur Mitarbeit
zu motivieren. Die Produktion selbst
der einfachsten Animationen kann
leicht eine oder mehrere Wochen
dauern. Preise von 4.000-10.000
Dollar pro Sekunde ( eine Sekunde
Animation sind je nach Verwendung
und Fernsehnorm nur 24, 25 oder 30
Einzelbilder! ) Animation sind durch-
aus iiblich.

Das bisher leistungsfihigste Bildre-
chensystem ist “Pixar”, das von der
amerikanischen Lucas Film gebaut
wird. Auch “Luxor jr.” oder die Glas-
ritter-Sequenz aus Steven Spielbergs

“Das Geheimnis des verlorenen

Tempels” wurden mit Pixar berechnet.
Weniger aufwendig ist dagegen die
3D-Bearbeitung von Videobildern, die
wohl jeder aus Videoclips kennt: Fern-
sehbilder, die auf Trommeln projeziert
sind, die umgeblittert werden wie
Buchseiten oder durch den Raum
fliegen wie Teppiche ( fliegende natiir-
lich ). Dennoch, wenn solche Effekte
in Echtzeit erzeugt werden sollen, wird
es teuer. Das Quantel Mirage System,
das meist fiir diese Aufgaben ver-
wendet wird, kostet weit iiber 1 Million
DM. Daher ist es etwas billiger, diese
Effekte in Fast-Echtzeit im Studio zu
erzeugen.

Kritisches

Die ganze Animationsbranche und
zum Teil auch die Werbegrafik, soweit
sie Computergrafik verwendet, ist im
Moment noch durch starke Tendenzen
zur billigen Effekthascherei gekenn-
zeichnet. Das liegt zum grofiten Teil
daran, daf} an den Geriten hiufig eher
Techniker als Kiinstler, mehr Pro-

Zu den Grafiken:

Die in diesem und dem Ray-Tracing-
Artikel in diesem Heft abgedruckten
Grafiken wurden uns von den Firmen:

ArtCom -Atelier

fiir Computergrafik
Bremer Innovations- und
Technologiezentrum
Fahrenheitstraf3e 1

2800 Bremen 33

und:

Workshop-Artline
Diillberg & Brendel
Friedrichstrale 10-12
6000 Frankfurt 1

freundlicherweise zur Verfiigung ge-
stellt. Hierfiir mochten wir an dieser
Stelle noch einmal danken.

Die Firma ArtCom befalit sich speziell
mit der Erzeugung von Ray Tracing-
Grafiken auf einem mit einem spe-
ziellen Grafiksystem erweiterten IBM
AT und selbstgeschriebener Software.
Die Firma Artline arbeitet ebenso mit
selbstverfa3ter Software auf einem er-
weiterten IBM AT, wobei die abge-
druckten Bilder einer PaintBox ent-
stammen. Neben der Herstellung von
Computergrafiken unter anderem fiir
Werbung und Unternehmensprisen-
tation vertreiben beide Firmen das von
ihnen verwendete Designpaket (Hard-
ware und Software ), wobei sich die
Systeme in beiden Fillen in einer
Preisklasse von ( je nach Ausfiihrung )
ca. 120000.- bis 150000.- DM be-
wegen.

Copyright 87, by:
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VON ANDREAS DIEBOLD

EINFACHE
DARSTELLUNG S-
WEISEN

Der Amiga kennt mannigfaltige Moglichkei-
ten, mit seinem Benutzter in Kontakt zu treten.
Die hohe Geschwindigkeit ermoglicht das Ar-
beiten mit mehreren Fenstern, die schnelle
Verwaltung des Eingabegerdtes Maus, natiir-
lich auch der Tastatur, und vielem mehr.

Die Verwaltung all dieser Kleinigkeiten, in ei-
ner Systemumgebung, welche obendrein noch
multitaskingfdhig ist, stellt natiirlich schon
eine gewisse Komplexitdit dar.

Wer hier alle Ein- und Ausgabemaoglichkeiten
in totaler Eigenregie verwalten will, der hat
ein ordentliches Stiick Arbeit vor sich. Daher
haben sich die Systementwickler etwas ein-
fallen lassen, was sie Intuition nannten, und in
das gewaltige Bauwerk der Amiga-System-
software einfiigten.

ntuition hilft uns Program-
1 mierern beim Verwalten von

Bildschirmspeichern,  welche
der User in Form von Screens und
Windows vor sich hat. Auflerdem
kiimmert es sich noch ein wenig um die
Eingabegerite, in Verbindung mit ge-
wissen Tasks und Windows. Doch
sollte man sich iiber diese Hilfe nicht
zu frith freuen, da diese gigantische
Verwaltungsarbeit  durch  Intuition
zwar einfacher, aber fiir den Amiga-
Einsteiger nicht unbedingt einfach
wird.

Dafiir aber wird man mit einer recht
umfangreichen Kontrolle belohnt, die
man allen moglichen Anforderungen
anpassen kann.

Im folgenden wollen wir uns den Um-
gang mit den wesentlichen Dingen an-
schauen, welche uns durch Intuition
angeboten werden.

Entscheidend ist in der Kommuni-
kation zwischen Mensch und Com-
puter, beim momentanen Stand der
Technik, die visuelle Ausgabe der Ma-
schine. Hier erkennt der User den mo-
mentanen Status des Geriits und kann

diesem, mittels Tastatur und Maus, Be-
fehle geben. Daher baut auch Intuition
auf einer optischen Grundlage auf.
Diese ist das Window. Ein Window
steht mit einem Task, also einem ab-
laufenden Programm in Verbindung,
gibt dessen Informationen aus, und
nimmt in Zusammenhang mit den Ein-
gabegerdten Informationen fiir das
Programm an. Da es moglich ist, meh-
rere Windows zu erzeugen, und sich
von diesen verschiedenartigste Auf-
gaben erledigen lassen kann, muf3 man
schon genau spezifizieren, was fiir ein
Window gewiinscht ist. Zusitzlich zu
den Windows gibt es noch Screens.
Der grundsitzliche Unterschied: Ein
Screen ist der eigentliche Bildschirm-
speicher, bzw. dessen Darstellung.
Dem sei gleich angemerkt, dal} ein
Bildschirmspeicher im Amiga in einer
BitMap organisiert ist. Das heift, fiir
jedes Pixel steht erst einmal ein Bit im
Speicher, und zwar in einem zu-
sammenhingenden Speicherblock,
dessen erstes Bit das Pixel ganz links
oben reprisentiert. Weiter geht es in
der Waagerechten, von links nach
rechts, Reihe fiir Reihe von oben nach
unten. Das letzte Bit im Speicher-
bereich ist also das Pixel unten rechts.
Da ein Bit bekannterweise nur zwei
Zustinde kennt, wird ein solcher
Speicherbereich bei der Darstellung
von mehr als zwei Farben noch
mehrmals benutzt, beim Amiga im
Normalfall maximal fiinfmal. Benutzt
man also beispielsweise fiinf Spei-
cherbereiche, so steht jedes erste Bit ei-
nes jeden Speicherbereichs fiir das
linke obere Pixel, usw.. Nun wird ein
Pixel also nicht mehr nur durch zwei
mogliche Zustinde reprisentiert, son-
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dern durch 2 hoch 5, also 32. Dies wie-
derum heif3t, daB 32 Farben ansprech-
bar sind.

Dieser Wert fiir jedes Pixel, quer durch
die Speicherbereiche - nennen wir sie
nun wieder BitPlanes - ist die Nummer
eines Farbregisters, das jene Farbe, aus
4096 moglichen, reprisentiert, in der
das Pixel dargestellt werden soll.

Ein Window ist immer ein Teil eines
Screens. Ein Window benutzt norma-
lerweise keinen eigenen Bildschirm-
speicher, sondern den des Screens. Es
ist also sozusagen cin Ein- und Aus-
gabegerdt auf einem Bildschirm-
speicher, sprich: Screen. Auch ein
Screen verlangt eine genaue Defini-
tion, da es auch von seiner Sorte meh-
rere geben kann. Er ist zudem fiir die
Anzahl und Art der Farben und die
Pixelauflosung verantwortlich, nach
denen sich alle Windows innerhalb
eines Screen richten miissen. Dank der
Hardware ist es moglich, auf dem
Monitor mehrere Screens mit unter-
schiedlichen Farbpaletten und Auflo-
sungen zur gleichen Zeit zu schen.
Doch zuriick zum eigentlichen Thema.
Wie kommt der Programmierer zu
Screens und Windows?

Ein Screen, der sogenannte Work-
BenchScreen, wird von Intuition beim
Starten von CLI oder Workbench im-
mer zur Verfiigung gestellt. Er hat auf
einem Pal-Amiga von Haus aus eine
Aufldsung von 640 * 256 Bildschirm-
punkten und stellt vier Farben dar. Auf
ihm findet man auch das CLI-Window
fir Ein- und Ausgabe von DOS-Be-
fehlen. Dieses Window hat eine Son-
derfunktion, da es das Standard-1/O-
Window darstellt. Daher kann man
dieses Window zur einfachen Ein- und
Ausgabe von Text benutzen, so wie
man es von anderen Rechnern gewohnt
ist, in C also z.B. mit den Funktionen
printf(),scanf(), etc.. Um einem Pro-
gramm aber sein eigenes Medium zu
geben, welches auch die besonderen
Eigenschaften des Amiga nutzt, brau-
chen wir ein Window. Dieses darf sich,
wie schon angedeutet, auf einem ei-
genen neuen Screen oder aber dem
WorkBenchScreen befinden.

Will man ein Window erzeugen, muf}
man dem Programm vorab Zugriff auf
Teile des Betriebsystems geben. Da
dieses in Libraries organisiert ist, ge-
schieht dies einfach mit der Funktion
OpenLibrary(). Die notigen Include-
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Dateien erhidlt man durch den Pri-
prozessoraufruf“#include<intuition/
intuitionbase.h>". Die zu O6ffnenden
Libraries sind die <intuition.library>
und die <graphics.library>. Die erste
sollte ihre Bedeutung im Namen tra-
gen, und die zweite, die sich, oh Wun-
der, auf die Grafik bezieht, wird beno-
tigt, da die Erzeugung von Bild-
schirmdarstellungen immer iiber den
Weg der Grafik geht.

Wer das bisher Genannte getan hat,
dem steht nun eine Struktur <NewWin-
dow> zur Verfiigung. Diese gilt es
nunmehr zu initialisieren. Es folgt eine
Beschreibung der Elemente dieser
Struktur, mit einer Erkldrung der mog-
lichen Werte.

SHORT
LeftEdge,TopEdge;
Hier werden die Koordinaten der lin-
ken oberen Ecke des Windows ange-
geben. Man bezieht sich dabei auf den
Screen, in dem das Window gezeigt

wird.

SHORT Width,Height;
Die Breite und Hohe des Windows,
von der oberen linken Ecke aus.

UBYTE
DetailPen,BlockPen;

In der Farbe <DetailPen> werden
WindowGadgets und der Windowna-
me dargestellt. <BlockPen> ist die Far-
be des Rahmens. In beiden Fillen soll-
te eine giiltige Farbnummer iibergeben
werden, wobet <NULL> immer die
Hintergrundfarbe ist. Man kann auch
den Wert -1 zuweisen. In diesem Fall
werden die Farben fiir <DetailPen>
und <BlockPen> vom jeweiligen
Screen iibernommen.

ULONG IDCMPFlags;

Dieses Langwort ist eine Bitmaske,
d.h. jedes Bit steht fiir eine bestimmte
Eigenschaft des I(ntuition) D(irect)
C(ommunication) M(essage) P(ort) ,
der einen Verbindungskanal, der zwi-
schen Intuition, bzw. dem Window,
und dem Programm besteht, darstellt.
Die Headerfiles bieten Wortdefi-
nitionen fiir die einzelnen Bits an, was
die Sache sehr veranschaulicht. Da die-
se Sache sehr umfangreich ist, ist eine
genauere Erkldrung im  Abschnitt
IDCMP zu finden. Will man keine
IDCMP’s nutzen, so ist hier einfach
<NULL> einzusetzen.

ULONG Flags;
Dieses Element ist genauso aufgebaut
wie das vorhergehende, aber es ist fiir
duBerliche Merkmale zustindig, deren
Bedeutungen wie folgt lauten:
SIMPLE_REFRESH
Ein Window dieser Art verliert seinen
Inhalt, sobald es von einem anderen
tiberlagert oder in der GroBe verdndert
wird. Auch bei einer Verschiebung
kann nur selten etwas an die neue Posi-
tion gerettet werden.
SMART_REFRESH
Ein Window dieser Art behilt seinen
Inhalt bei jeglicher Uberlagerung
durch andere Windows. Auch ein Ver-
groBern iibersteht es schadlos. Beim
Verkleinern geht das verloren, was da-
nach nicht mehr zu sehen ist. Natiirlich
benotigt dieses Verfahren mehr
Speicherplatz  als <SIMPLE_RE-
FRESH>, da Bildbereiche zwischen-
gespeichert werden miissen.
SUPER_BITMAP
Wie der Name sagt, bekommt das Win-
dow eine eigene BitMap, also einen ei-
genen Bildschirmspeicher. Dadurch ist
der Inhalt vollkommen sicher, aber der
Speicherverbrauch am hochsten. Soll
dies benutzt werden, so ist in der
NewWindow-Struktur auch ein Zeiger
auf eine sinnvolle BitMap-Struktur zu
setzen. Das Listing zu diesem Artikel
beinhaltet ein Superbitmap-Window.
BACKDROP
Ein Backdrop-Window wird immer als
Hinterstes geoffnet, und ist auch nicht
in den Vordergrund zu bringen. Es ist
nur das WINDOWCLOSE-Gadget
moglich, das Window ist also nicht
verschiebbar oder in der GroBe ver-
dnderbar. Kein normales Window kann
hinter dieses gelangen.
WINDOWSIZING
Mit diesem Flag ist das Window in
seiner Grofe verdnderbar, so wie man
das auch vom CLI-Window her kennt.
WINDOWDEPTH
Ermoglicht das in Vorder- und Hin-
tergrundbringen des Windows.
WINDOWCLOSE
Setzt das Windowclose-Gadget in die
Titlebar des Windows. Die Kontrolle
tibernimmt man mit Hilfe der IDCMP.
WINDOWDRAG
Das Window kann mit der Maus ver-
schoben werden.
GIMMEZEROZERO
Wird in ein Window gezeichnet, so ist
normalerweise der Koordinatenpunkt



0,0 die oberste linke Ecke des Win-
dows. Dabei geht man natiirlich das
Risiko ein, die Titlebar oder den Rah-
men zu {ibermalen. Mit diesem Flag
wird der Koordinatenbezug innerhalb
der Titlebar und des Rahmens gesetzt,
doch verlangsamt diese Methode den
Bildaufbau und kostet mehr Speicher.
BORDERLESS
Ein Window mit diesem Flag hat kei-
nen Rahmen.
ACTIVATE
Alle neu geoffneten Windows, aulier
den BACKDROP-Windows, liegen
zuerst im Vordergrund; mit <ACTI-
VATE> werden sie auch gleich aktiv.
NOCAREREFRESH
Normalerweise schickt Intuition im-
mer eine Nachricht tiber IDCMP, wenn
das Window Bestandteile durch Ver-
schieben o0.4. verloren hat. <NO-
CAREREFRESH> unterdriickt dies.
REPORTMOUSE
Soll die Position der Maus iiber
IDCMP iibertragen werden, muf} die-
ses Flag gesetzt sein.
RMPTRAP
Ist ein Window mit diesem Flag aktiv,
so Offnet der rechte Mausknopf die
Meniibar nicht mehr.

struct Gadget

*FirstGadget;
Soll das zu erzeugende Window keine
eigenen Gadgets besitzten, so wird die-
ses Element <NULL>. Eigene Gadgets
zu kreieren wiirde den Umfang dieses
Artikels sprengen, der sich auf die An-
wendung der grafischen Moglichkei-
ten reduzieren soll.

struct Image

*CheckMark;
Dieser Zeiger verweist auf eine Struk-
tur, die das Aussehen eines Symbols
definiert, welches in Meniis schaltbare
Zustiande anzeigt. Gemeint ist damit
z.B. der Haken, der im Programm
NotePad im Menii jenen Font mit
einem Haken bestitigt, der momentan
aktiv ist.
Das System bietet als Voreinstellung
diesen Haken. Will man ihn nicht
benutzen, so ist hier <NULL> zu
setzen.

UBYTE *Title;

Der Name des Windows wird als <un-
signed char pointer>, der auf einen mit
einem  Nullbyte abgeschlossenen
String zeigt, angegeben. Der in dem
String enthaltene Name wird dann bei

der Darstellung des Windows ange-
zeigt. Benutzter von Aztec-C miissen
dafiir Sorge tragen, dafl wirklich ein
<unsigned char pointer> iibergeben
wird. Dies kann mit Hilfe des Cast-
Operators (STRPTR) geschehen.
struct Screen *Screen;

Der Zeiger auf den Screen, in welchem
das Window dargestellt werden soll.
Den Zeiger erhdlt man nach dem
Offnen eines Screens mit Open-
Screen(). Soll das Window auf dem
WorkBenchScreen erscheinen. so ist
hier einfach <NULL> zu setzen.

struct BitMap *BitMap;

Ein Window kann €inen eigenen Bild-
schirmspeicher haben, der auch als
Bitmap organisiert ist. Will man diese
Moglichkeit nutzen, so ist in Zusam-
menhang mit dem Flag <SU-
PER_BITMAP> hier ein Zeiger auf die
windoweigene BitMap anzugeben.

Im Normalfall steht auch hier einfach
<NULL>.

SHORT MinWidth,
MinHeight, MaxWidth,
Maxheight;

Dies sind die sogenannten Window-
limits. Wird ein Window in seiner Gro-
Be verdndert, so ist dies nur im Rahmen
der hier gegebenen Werte moglich.
Setzt man diese Variablen auf Null, so
werden die oben genannten Eroff-
nungswerte eingesetzt.

USHORT Type;

Dieses Element bezieht sich nochmals
auf den Screen, auf dem das Window
dargestellt wird. Wird der WorkBench-
Screen benutzt, so mufl hier<W-
BENCHSCREEN> stehen, bei einem
eigenen Screen <CUSTOM-
SCREEN>.
Nachdem diese Struktur entsprecherid
den eigenen Wiinschen initialisiert
wurde, wird ihre Anfangsadresse an
die Funktion OpenWindow() iiber-
geben. Ist alles korrekt, erhilt man ei-
nen Zeiger auf die zu dem neuen
Window gehorende Window-Struktur
zuriick. Diese Struktur wird im wei-
teren Verlauf des Arbeitens mit Win-
dows noch von Bedeutung sein, da sie
Elemente enthilt, die unter anderem
fiir grafische Ausgabe notwendig sind.
Im Falle eines Fehlers, der durch fal-
sche Parameter in der NewWindow-
Struktur oder durch mangelnden Spei-
cherplatz entstehen konnte, liefert
OpenWindow() <NULL> zuriick.

Genauso arbeitet die Funktion Open-
Screen(), welche zum Offnen eines
Screens dient. Sie bekommt die
Adresse einer Struktur NewScreen
iibergeben, welche folgende Elemente
enthdlt:

SHORT
LeftEdge,TopEdge,
Width,Height;

Hier werden wiederum die Ausmalle
festgelegt, die der Screen haben soll.
Wichtig zu wissen ist dabei die Tat-
sache, dall Screens mitunter mehr auf
dem Bildschirm iiberdecken, als aus
den hier gegebenen Grofien ersichtlich
wird. Diese Tatsache beruht auf der
Darstellungsweise von Bildschirm-
speichern, mit der die Hardware
arbeitet. So iiberdeckt ein Screen, egal,
wie er in der Grofle dimensioniert ist,
in voller Breite den Bildschirm, von
seiner obersten waagerechten Reihe
aus nach unten. Er iiberdeckt dabei na-
tirlich alles, was dahinter liegt, also
auch andere Screens. Bei der Uber-
deckung dieser muf} man sich die Aus-
breitung nach unten unbegrenzt vor-
stellen. Es kann also niemals ein Teil
eines im Hintergrund liegenden
Screens unterhalb der obersten Reihe
eines im Vordergrund liegenden

Screens sichtbar sein.

SHORT Depth;
Die Anzahl der BitPlanes des Screens.
Aus der Anzahl der BitPlanes ergibt
sich die Anzahl der auf dem Screen zur
Verfiigung stehenden Farben, nach der
einfachen Rechnung “Anzahl der Far-
ben = 2 hoch Anzahl der BitPlanes™.
Maximal 5 BitPlanes, also 32 Farben,
sind moglich. In zwei besonderen Dar-
stellungsmodi, ndmlich <DUALPF>
und <HAM> sind auch 6 BitPlanes
moglich ( Siehe ViewModes ).

UBYTE
DetailPen,BlockPen;

DetailPen: Die Farbnummer, in der
Gadgets und der Text der Titlebar dar-
gestellt werden. BlockPen: Die Farb-
nummer der Titlebar selbst.
SHORT ViewModes;

Die hierin enthaltenen Flags veran-
lassen die Hardware, die Darstellung
auf eine bestimmte Weise erfolgen zu
lassen. Es konnen ein oder mehrere
Flags gesetzt werden:
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Wichtiger Hinweis

Folgende Video- und Computerspiele sind von der Bundespriifstelle, Bonn, indiziert:

Battlezone

Beach Head

Beach Head II

Blue Max

Castle Wolfenstein
Commando

Commando Libya Part I
Desert Fox
Eroticon

Falcon Patrol
Falcon Patrol II
Flyerfox

F 15 Strike Eagle
Friday the 13th
G.I. Joe I + II

Girls they want to have Fun

Green Baret
Hitler Diktator
Nice Demo
Paratrooper

Porno Dia Show
Protector II
Raid over Moscow
Rambo 11

River Raid
S.D.I
Seafox/Seawo1f
Sex Games
Silent Service
Skyfox

Soldier One
Speed Racer
Stalag I
Swedish Erotica
Stroker

Tank Attack
Teachbusters
Theatre Europe
1842 Trainer

Der Verlag behdlt sich vor, bei Softwareangeboten indizierte Spiele ersatzlos
zu streichen
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HIRES
Bewirkt eine erweiterte Pixelauflosung
in der x-Achse, ndamlich nun 640 Pixel.
Die so erhohte Auflosung erlaubt nur
noch 16 Farben gleich 4 BitPlanes.

INTERLACE:
Eine Verdopplung der Pixelauflosung
in der y-Achse, von 256 auf 512 Pi-
xeln. Hier wird jedoch ein Trick
angewendet. Die einzelnen Pixelzeilen
werden nun nicht mehr alle 1/50 Se-
kunde auf dem Bildschirm erneuert,
sondern in jedem Takt entweder nur
die gradzahligen oder die ungrad-
zahligen Reihen: Diese Vereinfachung
fiihrt, vor allem bei hohen Hellig-
keitskontrasten, zu Bildflackern.
SPRITES:
Dieses Flag muf gesetzt werden, wenn
auf dem Screen Sprites genutzt werden
sollen.
DUALPF:

Der “dual playfield mode”. Hierbei
konnen zwei unabhidngige Sichtbe-
reiche separat kontrolliert werden.
Dies ist vor allem fiir Spiele brauchbar,
wenn z.B ein Sichtbereich die In-
strumententafel (playfield 1) und der
andere die Sicht auf das eigentliche
Spielgeschehen ist (playfield 2).

HAM:
Eine besondere Art der Farbverwal-
tung, welche alle 4096 Farben auf ein-
mal ermdglicht. Dabei kann jedoch
nicht jedes Pixel eine beliebige Farbe
haben, da sich seine Farbe aus einer
Differenz zu dem links davon lie-
genden Pixel bestimmt.

USHORT Type;
Normalerweise sollte hier <CUSTOM-
SCREEN> stehen, was bei einem
selbstdefinierten Screen bedeutet, da3
er sich Speicher entsprechend den ge-
wiinschten Ausmaflen reserviert. Man
kann aber auch CUSTOMBITMAP
setzen. Dann wird bei OpenScreen()
keinBildschirmspeicher belegt, son-
dern ein vorher definierter Spei-
cherbereich genutzt, der durch eine
Struktur BitMap beschrieben wird, auf
die dann ein noch folgendes Element
zeigt.
struct TextAttr *Font;

Hier wird auf eine TextAttr-Struktur
gezeigt, die fiir einen gewissen Font
steht. Steht hier <NULL>, so wird der
der Standardfont fiir den Screen und all
seine Windows aktiv.
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UBYTE *DefaultTitle;
Ein mit einem Null-Byte abge-
schlossener String, der auf der Titlebar
des Screens erscheint. Auch hier gilt
fiir die Aztec-Benutzter, den Zeiger als
UBYTE* bzw. STRPTR zu definieren.

struct Gadget *Gadgets;
Ein Element fiir die Zukunft. Daher
darf hier nur <NULL> stehen.

struct BitMap
*CustomBitMap;

Dieser Zeiger verweist auf eine
Struktur, die einen eigenen Bild-
schirmspeicher beschreibt, ist also nur
notwendig, wenn als Screen-Type
<CUSTOMBITMAP> gesetzt wurde.
Ansonsten steht hier <NULL>.

Mit diesen Informationen sollte es
IThnen moglich sein, die Darstel-
lungsmoglichkeiten des Amiga ein we-
nig zu nutzen. Als kleines Beispiel
dient das Listing screen&window.h. Es
ist kein eigentliches Programm, son-
dern ein Headerfile, der mit der #in-
clude-Anweisung von dem eigent-
lichen Programm genutzt wird, so z.B
von allen Programmen des Be-
triebssystemgrafikteils dieses Heftes.
screen&window.h beinhaltet das Off-
nen der notigen Libraries sowie das
Initialisieren und Offen eines Screens
und eines Windows. Letzteres ist als
Funktion zusammengefalit und erspart
somit viel Tipparbeit bei Programmen,
in denen Screens und Windows benutzt
werden. Eine zweite in screen&win-
dow.h enthaltene Funktion schlief3t das
Window, den Screen und die Libraries
wieder. Diese sollte vor dem Pro-
grammende immer aufgerufen werden,
um den fiir Strukturen und Bild-
schirmspeicher reservierten Speicher-
platz wieder freizugeben. Mit Hilfe
einiger Betriebssystemaufrufe, welche
in anderen Beitrigen dieses Heftes aus-
fiihrlich erldutert sind, kann man nun
Text und/oder Grafik auf ein Window
bringen.

Nun stellt sich aber noch eine Frage:
Wie kann ich dem unter Intuition lau-
fenden Programm, also einem Pro-
gramm, das Screens und Windows
nutzt, etwas mitteilen, wihrend es
lduft?

Dies ist nicht so einfach, da nur die
AmigaDos-Konsole, also das CLI-
Window, mit den standardmifBigen
Ein- und Ausgabefunktionen zusam-
menarbeitet.

Doch nicht verzagen, denn es gibt
IDCMP.

Das heifit ausgeschrieben * Intuition
Direct Communication Message Port™.
Der Name verspricht anscheinend die
gewiinschte “Communication” mit In-
tuition. Und das auch noch “Direct”.
Und einen “Message Port” gibt es auch
noch. Um IDCMP zu nutzen, wird vor-
gegangen, wie im folgenden erldutert.
In der NewWindow-Struktur gibt es
die Moglichkeit, IDCMP-Flags zu
setzten. Das ist eine Grundvor-
aussetzung. Diese Flags definieren die
verschiedensten Arten der Kontrolle
aller Eingabegerite. Was das Pro-
gramm nun kontrollieren soll, legt man
hier mit dem Setzen der Flags fest.
Sind Flags gesetzt, so erhilt man die
Informationen iiber einen Message-
Port, den UserPort des betreffenden
Windows. Dort kommen die Nach-
richten in Form einer Struktur Intui-
Message an, die aus folgenden Ele-
menten besteht:

struct Message

» ExecMessage;
Dieses Element wird von Exec benutzt.

ULONG Class;
Hier erfihrt man, welcher Art die
Nachricht dieser Struktur ist. Hier steht
eines der gesetzten IDCMP-Flags.

USHORT Code;
Manche Nachrichten hinterlassen hier
Detailinformationen, z.B. bei ‘der
Tastaturkontrolle die gedriickte Taste
oder deren ASCII-Zeichen.

USHORT Qualifier;
Wenn eine Sondertaste der Tastatur,
wie z.B. <SHIFT>, <ALT>, <CTRL>
etc., mit gedriickt wurde, steht hier ein
entsprechendes  <IEQUALIFIER>-
Flag. Die genaue Bedeutung dieser
Flags finden Sie im Headerfile <libra-
ries/inputevent.h>.

APTR TAddress;

Ein Zeiger auf bestimmte Objekte, die
mit der Nachricht in Verbindung ste-
hen, wie beispielsweise Gadgets.
SHORT MouseX,
MouseY;

Hier findet man die Mauskoordinaten
relativ zum Window.

ULONG Seconds,Micros;

Die Systemzeit in Sekunden und Mi-
krosekunden.



struct Window
*IDCMPWindow;

Ein Zeiger auf das Window, auf wel-
ches sich diese Nachricht bezieht.
Diese Struktur, oder auch eine sequen-
tielle Folge davon, findet man auf dem
UserPort des Windows. Mit Hilfe der
Funktion GetMsg() kann man die
IntuiMessages nacheinander von die-
sem Port holen und verarbeiten. Die
letzte angekommene Nachricht findet
man aber auch in der Window-Struktur
selbst wieder. <Window->Message-
Key> ist der entsprechende Zeiger da-
rauf.

Bekommt man mehrere Nachrichten,
so sollte man diese mit ReplyMsg()
nach der Bearbeitung wieder frei-
geben, da sie sonst Speicher schlucken.
Bleibt noch anzumerken, dall man die
IDCMP-Flags auch nach dem Offnen
des Windows mit der Funktion
ModityIDCMP() @ndern kann. Thr wird

als erstes der Zeiger auf ein be-
stehendes Window iibergeben ( man
bekommt diesen Zeiger, wie gesagt,
von der Funktion OpenWindow() zu-
riick ), und als zweites die Flags, die
fortan fiir dieses Window giiltig sein
sollen.

Einige IDCMP-Flags wollen wir hier
beschreiben. Alle abzuhandeln, wiirde
dem Rahmen dieses Heftes, welches
sich mit Grafik beschiftigt sprengen.
Daher werden nur solche aufgefiihrt,
die dazu dienen, Programme zu
steuern.

CLOSEWINDOW
bezieht sich auf das Gadget, welches
oben links im Window erscheint, wenn
das Window-Flag <WINDOWCLO-
SE> gesetzt ist. Eine IntuiMessage
wird diese Class haben, wenn die linke
Maustaste iiber diesem Gadget ge-
driickt wird. Diese Methode wird in
diesem Heft vor allem dazu verwendet,
Programme 7u beenden.

VANILLAKEY
Ist die Class <VANILLAKEY>, so
findet man in Code das gerade auf der
Tastatur gedriickte Zeichen als ASCII-
Wert.

MOUSEMOVE
sorgt fiir Ubertragung der Maus-
position, doch mufl dazu noch das
Window-Flag ~ <REPORTMOUSE>
gesetzt sein.

MOUSEBUTTONS

Bei diesem Flag erhdlt man in Code
Information iiber jedes Driicken und
Loslassen der Maustasten. Das Code-
Element nimmt dann einen der folgen-
den Werte an : SELECTDOWN, SE-
LECTpUP, MENUDOWN, MENU-
UP.
Dabei bezieht sich <SELECT...> auf
die linke, <MENU...> auf die rechte
Taste der Maus.
Zum Umgang mit IDCMP finden Sie
im Anschluf} ein Listing.
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227 . case VMIXLLN{!Y : -
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VON WOLF DIETRICH

GRAFIK

BETRIEBSSYSTEM

MIT DEM

Ohne Zweifel stellt der Amiga Program-
mierern hervorragende Unterstiitzung betreffs
implementierter Funktionen zur Verfiigung.
Ausgeriistet mit einer Vielzahl grafischer
Funktionen, welche in ein komplexes Netz von

Datenstrukturen

eingebunden sind, sollte er

das Herz eines jeden grafikinteressierten An-
wenders im Sturm erobern. Allerdings be-
notigt man bei einer solchen Komplexitdt auch
entsprechend viel an Informationen, um die
Funktionen, die zur Verfiigung stehen, auch

anwenden zu konnen.

tir den C-Programmierer war
das bislang gleichzusetzen
mit der Anschaffung einer

kleinen Bibliothek. Um dies zu um-
gehen, sollen in diesem Artikel die
wichtigsten  grafischen Funktionen
aufgefiihrt und anhand einfacher
Beispiele erldutert werden. Dies soll
natiirlich nicht in eine umfassende und
tiefgreifende Diskussion des Amiga-
Betriebssystems ausarten, da dafiir
auch einiges an Hardwarewissen vor-
ausgesetzt werden miiite und es auf
einigen wenigen Seiten nicht abge-
handelt werden konnte; vielmehr sol-
len leicht verstindliche Beispiele einen
schnellen Einstieg in die Anwendung
der Betriebssystemroutinen erleich-
tern, wofiir allerdings ein gewisses
Grundwissen {iber die Programmie-
rung in C und vor allem liber Zeiger
und Strukturen vorausgesetzt wird.
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Vielleicht regt dieser Bericht aber auch
den einen oder anderen Nicht-C-Kun-
digen dazu an, sich doch einmal mit
dieser hocheffizienten und schnellen
Sprache zu beschiftigen, denn so kom-
pliziert, wie es auf den ersten Blick den
Anschein hat, ist C ldngst nicht. Doch
genug jetzt der einleitenden Worte, es
geht ans Eingemachte.

Die AreaFill-
Funktionen

In dieser Gruppe kann man mehrere
Funktionen zusammenfassen, die sich
durch einfache Handhabung und hohe
Effizienz auszeichnen. Im einzelnen
handelt es sich um die Funktionen
AreaCircle(), AreaEllipse(), RectFill(),
Flood() und die Kombination aus
ArcaMove() und AreaDraw(). Ihnen
allen ist gemeinsam, das sie mit kurzen

Aufrufen komplexe Ergebnisse erbrin-
gen. Allerdings sind diese Befehle an
Datenstrukturen gebunden, die der
Programmierer vor Benutzung dieser
Funktionen initialisieren muf}, denn
sonst beginnt der Amiga zu meditieren.
Um sich den Grund dafiir zu veran-
schaulichen, mufl man sich vor Augen
halten, was der Amiga bei Aufruf
dieser Funktionen macht. Im Prinzip
erscheint dies einfach, denn er zeichnet
lediglich gefiillte Flichen, Kreise oder
Ellipsen auf den Bildschirm. Doch
ganz so einfach, wie es scheint, geht
dies nicht vonstatten. Bevor das Be-
triebssystem die Flidchen zeichnen
kann, muf} das die Routinen aufrufende
Programm nédmlich erst einmal alle
Zeichenkoordinaten iibergeben haben,
und diese miissen irgendwo festge-
halten werden. Weiterhin kann es auch
nicht sofort in die einzelnen Bitmaps
des Screens zeichnen, sondern muf} die
Fiilloperationen auf einer gesonderten
Rasterbitmap durchfiihren und den
Inhalt dieser Rasterbitmap dann in die
einzelnen Bitmaps des Screens Kko-
pieren, je nach der aktuellen Zei-
chenfarbe in Form von gesetzten oder
ungesetzten Bits ( fiir jene Leser, die
mit dem Begriff Bitmap nicht vertraut
sind: Es handelt sich dabei um Spei-
cherblocke, in denen die Bildschirm-
daten liegen, und von ihrer Anzahl ist
die Zahl der Farben auf dem Screen
abhiingig; letztere ergibt sich aus der
Zahl der moglichen Bitkombinationen
fiir ein Pixel, die bei fiinf Bitplanes,
wie im Includefile screen&window.h,
2 hoch 5, also 32, betrigt ).Um also
das Betriebssystem zufriedenzustellen,
muf} vor Aufruf der oben genannten
Funktionen Speicherplatz freigemacht



werden, und das System muf
mitgeteilt bekommen, wo es diesen
findet.

All  diese Initialisierungen  und
Zuweisungen gehen iiber fest defi-
nierte Strukturen vonstatten, die nun
im einzelnen erldutert werden sollen.

Die RastPort-
Struktur

Diese Struktur nimmt im Betriebs-
system eine bedeutende Stellung ein,
denn sie kontrolliert alle Festlegungen
einer Bitmap oder auch eines Screens
oder eines Windows; sie verweist auf
andere wichtige Strukturen, enthélt
Daten fiir verschiedene Zeichenmodi
und Zeiger auf reservierte Daten-
bereiche, die zur Ausfithrung diverser
Routinen ( wie auch der hier be-
sprochenen ) notig sind. Sie erweist
sich fiir den Anwender in vielen Be-
langen als “erste Adresse”. Man kann
eine RastPort-Struktur von Hand er-
offnen und initialisieren, aber auch je-
der Screen und jedes Window, die tiber
Intuition er6ffnet wurden, enthalten
eine spezifische RastPort-Struktur. Da
die Beispielsprogramme mit einem
Screen und einem daraufliegenden
Window arbeiten, bendtigt man, um
auf das Window zeichnen zu konnen,
die Adresse seiner RastPort-Struktur.
Die Window-Struktur selbst zeigt auf
diese, sie ist in der Window-Struktur
als <struct RastPort®* RPort> fest-
gelegt. Um diesen Begritf nicht stindig
gebrauchen zu miissen, kann man
einen weiteren  RastPort-Struktur-
Pointer global definieren und der Win-
dow-RastPort-Struktur zuweisen:

Wie Sie spiter noch sehen werden,
benotigen fast alle der Zeichen-
funktionen des Betriebssystems die
Adresse des RastPorts, denn die
RastPort-Struktur kontrolliert die Dis-

playdefinitionen wie auch die Dis-
playhardware.

Die Arealnfo-
Struktur

Diese Struktur stellt dem Betriebs-
system Information iiber, oder besser,
Zeiger auf reservierte Speicher-
bereiche zur Verfiigung. In diesen
Bereichen werden von den verschie-
denen AreaFill-Operationen Punkt-
listen erstellt, die dann abgearbeitet

werden, denn die Ausfiihrung einer

AreaFill-Operation geht Schritt fiir
Schritt vor sich. Diese Struktur muf3

vor Benutzung initialisiert werden, und
zwar mit folgendem Aufruf:

Was bedeuten die einzelnen Parameter
dieses Aufrufs? Nun, <a_info>ist eine
Struktur vom Typ Arealnfo, oder
genauer die Struktur, die initialisiert
wird. Die Variable <areabuf> ist ein
Array von Unsigned Words(UWORDS)
ein Speicherblock, in dem spiter die
Koordinaten der zu zeichnenden
Punkte als x,y-Paare abgelegt werden.
Es muf als UWORD-Array festgelegt
werden, da die Startadresse von
<areabuf> auf einer geraden Adresse
liegen muf}; andernfalls konnte es von
Seiten des Amiga zu unangenehmen
Reaktionen kommen. Mit <wert> wird
dem Funktionsaufruf mitgeteilt, wie-
viele Punkteintridge in die Liste maxi-
mal vorgenommen werden konnen.
Diese Variable korrespondiert direkt
mit <areabuf>: Wenn Sie zum Beispiel
<wert> auf 100 setzen, was bedeutet,
dal maximal 100 Punkte zwischen
zwei AreaEnd()-Aufrufen gezeichnet
werden konnen, so miissen Sie, da in
<areabuf> 5 Bytes pro Punkt reserviert
sein miissen, <areabuf> als <UWORD
areabuf [250] > definieren ( 250
UWORDS entsprechen im Speicher-
platz 500 Bytes). Achten Sie stets da-
rauf, geniigend Speicherplatz fiir die
Punktlisten zur Verfiigung zu stellen,
denn sonst werden die von lhnen auf-
gerufenen Funktionen nicht ord-
nungsgemil ausgefiihrt.

Die TmpRas-
Struktur

Diese Strukur hilt die Adresse einer

Zeichenbitmap und die GroBenangabe
selbiger fiir das System bereit. Diese
Zeichenbitmap bendtigen sidmtliche
AreaFill-Operationen, denn in ihr wird
jede zu zeichnende Fldache zuerst
gezeichnet und danach in die Bitmap
des Screens kopiert. Dieses Prinzip
mufl angewandt werden, da fiir jede
Fliche eine freie Bitmap notwendig ist,
denn eine Fliche wird zuerst umrandet
und dann vom Blitter iiber logische
Operationen gefiillt. Dies 148t sich
nicht in einer Bitmap erledigen, in der
schon  Bits gesetzt sind, also
irgendetwas gezeichnet ist, da der Blit-
ter dann Flichenrinder erkennen wiir-
de, wo gar keine sind. Eine solche
Zeichenbitmap mufl man sich selbst
definieren; sie wird als <BYTE*>
festgelegt.

Es ist auBerdem notwendig, den
erforderlichen Speicherplatz zu reser-
vieren und dessen Startadresse dem
Byte-Pointer zuzuweisen. Dies ge-
schieht iiber die Funktion AllocRas-
ter():

AllocRaster() benotigt als Parameter
die Breite und die Hohe der Zei-
chenbitmap in Pixeln. Im Normalfall
entsprechen diese Werte der Breite und
der Hohe lhres Windows. Vor dem
Verlassen des Programms muf} dieses
den reservierten Speicherplatz wieder
an das System zuriickgeben; dies
geschieht mit dem Aufruf:

Um die TmpRas-Struktur zu initiali-
sieren, verwenden Sie den Aufruf
[nitTmpRas():
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RASSIZE() ist ein Systemmacro, das
die fiir das Raster benoétigte GroBe
berechnet. Thm miissen die gleichen
Werte wie dem AllocRaster()-Aufruf
iibergeben werden. (Anmerkung: In
der 3.2-Version des Aztec-CCompilers
arbeitet der Aufruf AllocRaster() nicht
plangemill und fiihrt zu Systemab-
stiirzen. Wenn Sie mit diesem
Compiler arbeiten, so konnen Sie
AllocRaster() durch den Aufruf
<area_plane = AllocMem(wert,ME-
MEF_CHIP)> ersetzen, wobei sich
<wert> aus Breite mal Hohe geteilt
durch acht errechnet. Um so reser-
vierten Speicherplatz an das System
zuriickzugeben, verwenden Sie den
Aufruf <FreeMem(area_plane,wert>).
Die Initialisierung der aufgefiihrten
Strukturen ist eine der Grundvoraus-
setzungen fiir die Anwendung der
AreaFill-Operationen. Zusitzlich miis-
sen Sie aber die verschiedenen

Strukturen noch miteinander ver-
kniipfen, wozu folgende zwei Zu-
weisungen durchzufiihren sind:

So, damit haben Sie schon das Wich-
tigste iiber die Strukturen fiir die
AreaFill-Operationen erfahren. Mit
dieser Grundlage konnen Sie alle
Funktionen dieser Gruppe anwenden.
Bevor diese selbst erldutert werden,
konnen Sie ja schon einmal einen Blick
auf das Beispielslisting area_gra-
phics.c werfen. Hierin werden alle
oben diskutierten Aufrufe angewandt,
und auch die Variablennamen sind die
gleichen wie in den Beispielen, wenn
nicht bereits feste numerische Werte
iibergeben werden. Bitte beachten Sie,
dafl die Funktionen InitArea() bis
InitTmpRas() in der Reihenfolge aus-
gefithrt werden miissen, wie dies in
area_graphics.c getan wird, da der
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Amiga sonst das berilhmte AMI-
GA_FIREWORKS_DISPLAY  oder
aber gar nichts mehr zeigt. Es wird
Ihnen vielleicht noch auffallen, daf3
simtliche Zahlenwerte, die direkt an
Funktionen {iibergeben werden, mit
einem groflen “L” versehen sind. Dies
ist in Aztec-C notwendig, da der
Aztec-Compiler 16-Bit-Integerwerte
zur Verfiigung stellt, wihrend das Be-
triebssystem bei den meisten Aufru-
fen als Ubergabeparameter 32-Bit-
Werte erwartet; deshalb werden alle
Werte mit dem Cast Operator “L” in
Longs umgewandelt, die auch beim
Aztec 32 Bit lang sind. Diesem Zweck
dient auch der vorangestellte Cast
Operator der Form (long), welcher bei
Variablennamen Verwendung findet.
Sollten im Programm mysteriose Fehl-
funktionen auftreten, so iiberpriifen Sie
auch, ob Sie kein grofies “L” oder ein
(long) vergessen haben. Fiir Lattice-
Anwender stellt sich dieses Problem
allerdings erst gar nicht.

Nun aber zu den Funktionen. Als erstes
sei hier die “komplizierteste” aufge-
fiihrt, die Kombination von Area-
Move() und AreaDraw(). Diese dient
zum Fiillen beliebiger Vielecke, wobei
der Startpunkt des Vielecks mit einem
AreaMove()-Aufruf festgelegt wird:

Wie Sie sehen, wird hier wieder der
RastPort bendtigt, aber das nur
nebenbei. Die Variablen <xposition1>
und <yposition1> beziehen sich auf die
Bildschirmkoordinaten, wobei die lin-
ke obere Ecke den 0,0-Punkt darstellt.
Haben Sie den ersten Punkt festgelegt,
so konnen Sie weitere Punkte definie-
ren, wobei jeder stets mit dem
Vorhergehenden verbunden wird.
Dies geschieht iiber die Funktion
AreaDraw():

In der Anzahl der Punkte sind Sie nur
durch Thre eigene Angabe im Init-
Area()-Aufruf ( und irgendwann durch
den Speicherplatz des Amiga )limitiert.
Haben Sie schlieBlich alle Punkte
gesetzt, so lassen Sie die Fliache mit
dem folgendem Aufruf zeichnen:

Diese Funktion weist das System an,
die Fldche zu schliefen ( Thr Start-und
Endpunkt miissen nicht die gleichen
sein ) und zu zeichnen. Das Ergebnis
eines solchen Aufrufs ( oder besser,
mehrerer dieser Sorte )konnen Sie im
Programm area_graphics bewundern.
Ein weiterer Aufruf der AreaFill-
Operationen ist der Befehl AreaEllip-
se(). Er dient, wie schon der Name
sagt, zum Zeichnen einer gefiillten
Ellipse und benétigt ein paar Parameter
mehr als AreaMove() oder Area-
Draw():

Die ersten drei Parameter entsprechen
denen in den vorangegangenen Auf-
rufen; der horizontale und der vertikale
Radius werden in Pixeln angegeben.
Auch AreaEllipse() benétigt einen
AreaEnd()-Aufruf, andernfalls wird
die Ellipse nicht gezeichnet.

Der letzte Befehl in dieser Reihe ist der

AreaCircle()-Befehl, mit dem ein ge-
fiillter Kreis gezeichnet wird. Er
entspricht dem AreaEllipse()-Befehl
und weist nur eine kleine Anderung
auf:

Logischerweise benotigt ein Kreis nur
eine Radius-Angabe. Ansonsten bleibt
alles beim Alten.

Zwei weitere Befehle, die allerdings
nicht mit Area- beginnen, benotigen
ebenfalls die Arealnfo- und TmpRas-
Struktur, um ausgefiihrt werden zu
konnen: RectFill() und Flood().
RectFill() zeichnet ein geradliniges ge-



fiilltes Rechteck auf den Bildschirm.
Diese Funktion wird folgendermalien
aufgerufen:

RectFill(rasp.xmin,ymin,

Xxmax.ymax):
— — —
<xmin> und <ymin> geben die

Koordinaten der linken oberen,
<xmax> und <ymax> die der rechten
unteren Ecke des Rechtecks an. Dieser
Befehl wird sofort ausgefiihrt, ebenso
wie Flood(), welcher zum Fiillen mit
der gewihlten Farbe an einem
beliebigen Punkt dient und folgender-
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malbien benutzt wird:

lood(r&s‘p,modqs,xposition,yposition)

<xposition> und <yposition> geben
die Bildschirmkoordinate an, auf wel-
cher Flood() mit der Ausfiihrung
beginnt. Als <modus> stehen dem An-
wender zwei Moglichkeiten zur Ver-
fligung: 0 weist Flood() an, alle Pixel
zu fiillen, die nicht die Farbe des ak-
tuellen AreaOutlinePens ( AOIPen )
haben ( mehr dazu weiter unten),wih-

rend bei 1 alle Pixel gefiillt werden, die
die gleiche Farbe haben wie das Start-
pixel.

Noch ein paar Worte zum Beispiels-
programm area_graphics: Den Area-
Circle()-Aufruf werden Sie vergeblich
suchen, da in der 3.4-Version des
Aztec-Compilers, mit dem das Pro-
gramm erstellt wurde, dieser Befehl
nicht implementiert ist, was allerdings
nicht schlimm ist, da man ihn ja mit
dem AreaEllipse()-Befehl “simulieren”
kann. Bedeutsamer ist da die kleine
for(;;)-Schleife, die den <areabuf>
leert. Diese wurde eingefiigt, da ohne
sie beim AreaEllipse()-Aufruf schein-

Das Ergebnis
von area_graphics

Linien, Punkte
und Elipsen:
simple_graphics

bar noch alteFlichenkoordinaten ( oder
“Reste” davon ) im Array standen und
beim Zeichnen der Ellipsen zu unscho-
nen Ecken fiihrten. Dies sollte zwar ei-
gentlich nicht der Fall sein, aber wenn
das Betriebssystem wieder einmal lau-
nisch ist, so garantiert diese kleine
Schleife in jedem Fall, dal sauberes
Zeichnen gewihrleistet ist. Zur Farb-
wahl beim Fiillen der Flidchen dient der
Befehl SetAPen(),
genauer erldutert wird. Um area_gra-

welcher noch

phics.c zu compilieren, miissen Sie den

Includefile screen&window.h, welcher
auch in diesem Heft abgedruckt ist,
miteinbinden, denn er versorgt Ihr Pro-
gramm mit den notigen globalen
Variablen, und erleichtert Thnen die
Arbeit, da Sie nur noch die Funktion
make_display() aufrufen miissen, um
einen Screen und ein Window zu
eroffnen. Dies gilt fiir alle abge-
druckten Beispielsprogramme. Verlas-
sen konnen Sie area_graphics, wie
auch die anderen Beispielsprogramme,
mit einem Mausklick auf das Close-
Gadget des Windows.

Ungefiilltes
Z.eichnen

Neben den AreaFill-Funktionen, die
alle gefiillte Flichen erzeugen, gibt es
noch eine Reihe von “normalen” Funk-
tionen fiir das Zeichnen von Linien,
Punkten und Kreisen. Sie haben eine
sehr einfache Handhabung gemein-
sam, denn aufler einem RastPort, in
den gezeichnet werden soll, bendtigen
sie keine weiteren vorher initialisierten
Strukturen. Da der RastPort vom Win-
dow ( oder auch Screen ) zur Ver-
fiigung gestellt wird, kann man also
gleich mit dem Aufrufen der
Funktionen loslegen. Als Beispiels-
programm fiir diese Befehle dient das
Listing simple_graphics.c. Da es dem
Listing teilweise
gleicht, sind darin nur neue Funktionen

area_graphics.c

kommentiert. Nach der Initialisierung
von <rasp> geht es hier dann auch
gleich zur Sache, und zwar mit dem
Befehl Move(). Dieser dient dazu, den
Grafikcursor an eine beliebige Stelle
auf dem Bildschirm zu mandvrieren.
Er benotigt als Ubergabeparameter nur
den RastPort und die x- und y-Koor-
dinaten:

Move(rasp,xposition,yposition);

Move() mufl vor Anwendung des
Befehls Draw(), welcher eine Linie
zieht, aufgerufen werden, denn sonst
wird als Ausgangsposition fiir Draw()
die letzte Position des Grafikcursors
gewiihlt ( zum Beispiel der Mittelpunkt
eines Kreises, den Sie vorher haben
zeichnen lassen ). Move() positioniert
den Cursor auch fiir den Einsatz der
Funktion Text(), doch das gehort zum
Thema Fonts. Ruft man, wie im
vorliegenden Beispiel, mehrere
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Draw()-Befehle hintereinander auf, so
hingen die erzeugten Linien anein-
ander. Draw() benotigt die. gleichen
Parameter wie Move():

Aquivalent zu den Aufrufen AreaEllip-
se() und AreaCircle() sind die Befehle
Ellipse() und Circle(); der einzige
Unterschied liegt darin, daf} letztere
eben nicht fiillen. Auch die Uber-
gabeparameter sind die gleichen:

Auch der Circle()-Befehl ist im
Programm simple_graphics ohne Bei-
spiel, da er in der Aztec 3.4-Version
nicht implementiert ist. Wichtiger als
dieser Befehl ist allerdings auch der
Aufruf PolyDraw(), welcher eine be-
liebige Anzahl miteinander verbun-
dener Linien auf einmal zeichnet. Man
mubB ihm zu diesem Zweck allerdings
ein Punktarray zur Verfiigung stellen,
das er abarbeiten kann. PolyDraw()
wird folgendermafien aufgerufen:

<wert> ist in diesem Beispiel die
Anzahl der Wertepaare, die in der
Punktliste stehen und jeweils die x-
und y-Koordinaten eines Punkts an-
geben. Dieses Punktarray mul} als
Array von SHORT-Werten definiert
werden, da sonst die Funktion Po-
lyDraw() nicht das gewiinschte Er-
gebnis bringt. Ubergeben wird Poly-
Draw() die Adresse des ersten Ele-
ments der Punktliste, welche man iiber
den Adressoperator <&> erhilt.

Um auf einzelne Pixel Einflull nehmen
zu konnen, existiert der Befehl Wri-
tePixel(). Sein Aufruf wird in der fol-
genden Art und Weise getitigt:

Auf diesen Aufruf hin wird ein mit den
Parametern <xposition> und <ypo-
sition> beschriebenes Pixel in der
aktuellen Zeichenfarbe gesetzt.

Um den Farbwert eines beliebigen Pi-
xels herauszufinden, kann man den
Befehl ReadPixel() einsetzen:
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<farbe> mull eine 32-Bit-Integer-
variable, in Lattice-C also vom Typ
INT und in Aztec-C vom Typ LONG
sein, und das Ergebnis ist der Index der

gesetzten Farbe, kann bei einem
Screen mit fiinf Bitplanes also von 0
bis 31 reichen. Eine sinnvolle An-
wendung dieser Funktion wire bei-
spielsweise, in einem Malprogramm,
um aus einer dargestellten Farbpalette
die Zeichenfarbe auszuwihlen, auf ei-
nen Mausklick hin die Position des
Mauszeigers abzufragen und mit des-
sen Koordinaten einen ReadPixel()-
Aufruf durchzufiihren.

Dies war schon das Wesentliche der
Zeichenoperationen, und wie Sie im
Listing simple_graphics.c erkennen
werden, ist ihre Anwendung ausge-
sprochen einfach ( woher das Pro-
gramm ja auch seinen Namen hat ).

So stehen nun die Farb- und Mus-
teroperationen an, denen man noch
etwas Aufmerksamkeit schenken sol-
Ite, denn sie ermoglichen mannig-fal-
tige Arten der Beeinflussung dessen,
was beim - Aufruf der vorher dis-
kutierten Funktionen auf dem Bild-
schirm erscheint.

Der Modus macht’s

Wie Ihnen sicher schon aufgefallen ist,
sollte man, um gezieite Ergebnisse zu
erhalten, Einflufl auf die Farbsetzung
eines Programms nehmen. Die voran-
gegangenen Beispiele verwenden die
normale Farbliste eines neu erdffneten
Screens. Damit sollte man sich aller-
dings, bei den gegebenen Moglich-
keiten, nicht abfinden, und so stellt
sich die Frage:Wie kriege ich meine
Wunschfarben in mein Programm?
Dies ist eine sehr einfache Ange-
legenheit, denn Sie benotigen lediglich
eine Farbpalette und die Adresse der
Struktur ViewPort, wie sie in der
Struktur eines jeden Screens zu finden
ist. Letztere erhalten Sie, indem Sie in
Threm Programm folgendes definieren:

Die Farbliste allerdings miissen Sie
selbst erstellen; sie wird als Array von
UWORD-Werten definiert. Enthalten
mub sie so viele UWORDs, wie Ihr
Screen Farben zulidft, also 2, 4, 8, 16
oder 32. Diese UWORDs legt man am
besten in Form von Hex-Werten an, da
in einem Hex-Wert des Formats
<Oxnnn> die drei hinteren Stellen
jeweils einen Farbanteil beeinflussen,
der Rot, Griin oder Blau reprisentiert.
So stellen die Werte <Oxf00> reines
Rot, <Ox0f0> reines Griin und <0x00f>
reines Blau dar. Aus den verschie-
denen Kombinationen ergeben sich
dann die 4096 verschiedenen Farben
des Amiga. Als Beispiel hierzu dient
die Farbliste im Listing colors&pat-
terns.c. Haben Sie es hinter sich
gebracht, die verschiedenen Farben zu
definieren ( gar nicht so einfach, sich
interessante Kombinationen einfallen
zu lassen ), so miissen Sie im Pro-
gramm die Farbliste in den Screen
einladen.

Dies geschieht mit folgendem Aufruf:

<wert> gibt hier die Anzahl der Far-
ben, die geladen werden sollen an, die
in jedem Fall der Anzahl der Werte in
der Farbliste entsprechen sollte. Wei-

terhin  benotigt LoadRGB4() die
Adresse des Viewports des betref-
fenden Screens und die Adresse des
ersten Elements in der Farbliste. Nach
diesem Aufruf stehen die von Ihnen
gewihlten Farben zur Verfiigung.

Will man einzelne Farben verindern,
so ist es nicht notig, gleich eine ganz
neue Farbpalette zu laden. Vielmehr
steht fiir diesen Zweck die Funktion
SetRGB4() zur Verfiigung, welche fol-
gende Ubergabeparameter bendotigt:

<index> gibt die Farbe an, welche



beeinflult werden soll. Im vorliegen-
den Beispielsprogramm mit 32 Farben
reicht <index> von 0 bis 31. <rot-
anteil>, <griinanteil> und <blauan-
teil> reichen jeweils von 0O bis 15. Sie
entsprechen den letzten drei Stellen der
Werte der Farbliste.

Nun wollen Sie aber sicher nicht nur
Farben definieren, sondern diese auch
gezielt einsetzen. Hierzu miissen Sie
auf die drei Zeichenfarben Einfluli
nehmen, die im System definiert sind,
als da wiren: die primireZeichenfarbe
( APen ), die sekundire Zeichenfarbe
(BPen ) und die AreaOutline-Farbe
(AOIPen ), welche zum Umranden von
Fliachen dient.

Die Festlegung dieser Farben ge-
schieht in drei sehr dhnlichen Auf-
rufen:

SetAPen(rasp.index):
SetBPen(rasp.index):
SetOPen(rasp.index):

<index> gibt auch bei diesen Befehlen
die Farbe an, die verwendet werden
soll. Jede der drei Zeichenfarben erfiillt
spezifische Aufgaben.

APen dient allgemein zum Zeichnen
und Fiillen, wihrend BPen nur in be-
stimmten Zeichenmodi erscheint; wih-
len Sie zum Beispiel gepunktete Li-
nien, so haben die Punkte abwechselnd
die Farben des APen und des BPen,
und auch die Fldachenfiillmuster ver-
wenden teilweise beide Pens.

Auch beim Aufruf der Text()-Funktion
spielt der BPen eine Rolle, denn er
bestimmt die Farbe, in der die Schrift
unterlegt wird. Der AOIPen dient zum
Umranden von Flidchen; bei An-
wendung der verschiedenen AreaFill-

Funktionen werden die gezeichneten
Fliachen mit der iiber SetOPen() fest-
gelegten Farbe eingerahmt. Auch
hierfiir finden sich einige Beispiele in
colors&patterns.c.

Um die kurz zuvor erwihnten ge-
punkteten Linien zu zeichnen, muf
man die Festlegung des Zeichenmuster
andern. Dafiir steht die Funktion
SetDrPt() zur Verfiigung:

SetDrPt(rasp.wert):

In diesem Fall wird <wert> als
vierstelliger Hex-Wert angegeben, also
in dem Format <Oxnnnn>. <Oxffff> als
Zeichenmuster erzeugt “solide” Linien
in der Farbe des APen, <0x0000>
ebensolche in der Farbe des BPen. Alle
moglichen  Zwischenkombinationen
ergeben andersartig und vielfiltig ge-

Farben und Muster
ganz nach Wunsch:
colors & patterns

punktete Linien.

Nicht ganz so einfach hat man es, wenn
man ein Fiillmuster festlegen mochte,
mit dem die Flichen gefiillt werden
sollen. Dieses Fiillmuster mufl ndm-
lich. wie auch die Farbliste. in einem

Array definiert werden. Dies bedeutet
fiir den Programmierer ein bif3chen
Arbeit, denn man mull sich logisch
vergegenwirtigen, welches Resultat
eine bestimmte Datenfolge erbringen
konnte. Grundsitzlich besteht ein
Fillmuster aus einem  Array von
UWORD:s, deren einzelne Bits jeweils
einzelne Pixel des Fiillmusters beein-
flussen. Ein Beispiel hiertfiir liefert das
<fillpattern>-Array in colors&pat-
terns.c. Ein solches Airay ist in der
Grofle auch nicht frei, sondern nur in
bestimmten Schritten wihlbar. Dies
soll anhand des Aufrufs SetAfPt(),
welcher das Fiillmuster festiegt, erldu-

tert werden:

SetAfPu(rasp.&tillpattern[0].exponent)

Als zweiten Parameter muf} diese
Funktion die Adressse des ersten Ele-
ments des Filillmuster-Arrays erhalten.
Der dritte Parameter stellt einen Wert
dar, welcher als Exponent von zwei die
Anzahl der UWORDs im Array ergibt.
Dabei ist ersichtlich, da man nur
bestimmte Anzahlen von UWORDs
festlegen kann, namlich 2, 4, 8, 16 etc.
Die verschiedenen Bits der UWORDs
beeinflussen dann einzelne Punkte,
wobei ein gesetztes Bit bewirkt, daf3
der Punkt im APen gezeichnet wird,
wihrend ein Ungesetztes im BPen
dargestellt wird. Dafiir hier noch ein
einfaches Beispiel: Enthilt Thr Fiill-
muster-Array die vier UWORDs
<0xff00,0xff00,0x00ff,0x00ff>, SO
stellen sich diese als Bitkombinationen
folgendermalfien dar:

LISTING VO Seiten @
simple graphics.c 1376 rwed Today 15:59:46
=smzmmeo B 3.4 a ======
1 /* standard-Includefile mit Display-Funktionen und v
2 /* den noetigen globalen Variablen X
3 #include <(screen&window.h>
4
5 /* Includefile fuer Aztec-C x/
6 /* Bei Verwendung von Lattice-C nicht einbinden X/
7 #include <functions.h>
8 ,
8 sBtruct RastPort* rasp:
1@
11 BHORT pkt liste|] =
12 { 160,180,
13 220,200,
14 220,230,
15 160,250,
16 100,230,
17 100,200,
18 160,180 };
19
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UWORD 1:1 11 1111100000000
UWORD 2:1 11 1111100000000
UWORD 3:0 000 000011111111
UWORD 4:0 00 0000011111111

Sie erhalten damit ein Fiillmuster in
den Ausmalien 16 mal 4 Pixel, das eine
Darstellung von flachen versetzten
Rechtecken in den Farben des APen
und des BPen auf den Bilschirm bringt.
Anhand einer solchen Bittabelle 146t
sich das gewiinschte Muster ohne viele
Versuche am einfachsten festlegen.
Der Wert fiir <exponent> wire in
diesem Beispiel 2.

Die Fiillmuster miissen allerdings nicht
auf zwei Farben beschrinkt werden,
denn es besteht die Moglichkeit, ein
Fillmuster in so vielen Farben zu er-
zeugen, wie der Screen, auf dem es ge-
zeichnet wird, hat.

Dazu muf3 man ein zweidimensionales
Array festlegen, in dem eine wie oben
beschriebene  UWORD-Kombination
fiir jede Bitplane des Screens festgelegt
werden muf. Als Beispiel hierfiir dient
das Array <multicolorpattern>im Lis-
ting colors&patterns.c. Um ein solches
vielfarbiges Muster zu laden, bedient
man sich des Befehls SetAfPt() wie
oben angegeben, mit dem Unter-
schied, das man <exponent> mit einem
negativen Vorzeichen versehen muf.
Der Betrag von <exponent> hingt al-
lerdings weiter von der Anzahl der
UWORDs pro Kombination ab. Jede
dieser Kombinationen ist dann fiir die
Bits in einer der Bitplanes des Screens
zustdndig.

Bei manchen Anwendungen kann es
fiir den Programmierer von Interesse
sein, nur bestimmte Bitplanes an-
zusprechen, um dieunterschiedlichsten
Effekte zu erzeugen. Fiir diesen Zweck
stellt das Betriebssystem den Befehl
SetWrMsk() zur Verfiigung, mit dem
einzelne Bitplanes des Screens von den
Zeichenvorgidngen ausgeschlossen
werden konnen. Dieser Aufruf geht
folgendermallen vonstatten:

SetWrMsk(rasp,mask);

<mask> wird in Form eines zwei-
stelligen Hex-Wertes iibergeben, in
dem jedes Bit iiber die Aktivierung
einer einzelnen Bitplane entscheidet.
Da ein Screen maximal fiinf Bitplanes
enthalten kann, sind maximal die fiinf
niedrigsten Bits von Bedeutung, wobei
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30
31
32
33
34
35
36
31
38
39
40
41
42
43
44
45

49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
29
60
61
62
63
64
65
66

main()

int 1,0

make display();

rasp = grafikwindow->RPort;
SetAPen(rasp,1L);

/* Positionieren des Grafikcursors
Move(rasp,25L,170L);

/* Schleife fuer eine Zickzacklinie
for(i=20;1<¢261;:i+=20)

SetAPen(rasp, (long)i/29);
Draw(rasp, 25L+(i-10),130L);
Draw(rasp,25L+i,170L);

2

/* Schleife fuer verschiedene Ellipsen
for(i=0;1<131;1i+=5)

{

SetAPen(rasp, (long)i/5);

DrawEllipse(rasp, 160L,70L, 140L-1i, 25L) ;
?

/* Doppelschleife fuer eine Reihe bunter Pixel
for(n=0;n<8;n++)
for(i=0;i<32;i++)
SetAPen(rasp, (long)i);
WritePixel(rasp,32L+(i+1+4(n*32)),110L);
?
SetAPen(rasp,6L);

/* Positionieren des Grafikcursors
Move(rasp, 160L, 180L) ;

/* Mehrere Linien in einer Farbe zeichnen
PolyDraw(rasp, 7L, &pkt liste[Q]);

Hait(1L<<grafikwiﬁdow—>UserPort—>mp#SigBit);
end display():

return(9);

~—— END OF FILE

i

*

o

2

o

o/

simple graphics.c -—-

LISTING VON
area graphics.c

/* Standard-Includefile mit“Display-Funktionen und

/* den noetigen globalen Variablen
#include <(screen&window.h>

/* Includefile fuer Aztec-C
/* Bei Verwendung von Lattice-C nicht einbinden
#include <functions.h>

struct RastPort* rasp;
struct Arealnfo a info;
struct TmpRas t ras;
UWORD areabuf [500];
BYTE* area plane;

main()

i

int 1;

/* Screen und Window in LoRes u. 32 Farben oeffnen

make display();

/* Zuweisung der RastPort-Struktur
rasp = grafikwindow->RPort;

/* Initialisierung der Arealnfo-Struktur und Eroceff-

/* nung einer Bitplane fuer die Fuellbefehle
InitArea(&a info, &areabuf[@],6200L);
area plane = (BYTE *)AllocRaster(320L,6256L);

/* Zuweisung der TmpRas- und Arealnfo-Struktur auf

/* den benutzten RastPort

5
L

o

o




ein gesetztes Bit eine Bitplane aktiviert
und ein ungesetztes Bit eine Bitplane
abschaltet. Setzt man als <mask>
beispielsweise den Wert <Oxfb>,
welcher dem Bindrwert <11111011>
entspricht, so bewirkt dies, daf} die
dritte Bitplane von den Zeichen-
vorgidngen ausgeschlossen wird. Die
Auswirkungen eines solchen Aufrufs
konnen Sie in colors&patterns beob-
achten.

Das Betriebssystem stellt dem An-
wender auch verschiedene Zeichen-
modi zur Verfiigung, mit denen die
Verkniipfung bereits gesetzter und
darauf gezeichneter Bits bestimmt
werden kann. Um den Modus zu wih-
len, bedient man sich der Funktion
SetDrMd():

SetDrMd(rasp,modus);

Die Werte, die als <modus> iibergeben
werden konnen, sind in den Include-
files vordefiniert. Im einzelnen kann
der Anwender folgende Modi aus-
wihlen:

JAMI:

Dieser Modus bewirkt, da3 beim
Zeichnen jedes neue Pixel im APen ge-
setzt wird. Verwenden Sie ein Zei-
chen- oder Fiillmuster, so werden die
ungesetzten Bits des Musters ignoriert.
JAM2:

Bei diesem Modus werden der APen
und der BPen zum Zeichnen einge-
setzt. Fiir jedes gesetzte Bit im
Zeichen- oder Fiillmuster wird der
APen eingesetzt, fiir jedes ungesetzte
Bit der BPen Dieser Modus ist iib-
rigens voreingestellt.
COMPLEMENT:

COMPLEMENT bewirkt, daf} fiir je-
des im Fiillmuster gesetzte Bit die
bereits in den Bitplanes gesetzten Bits
um-gekehrt werden - aus einem Bit 1
wird ein Bit 0 und aus einem Bit O ein
Bit 1.

INVERSVID:

Bei Anwendung dieses Modus werden
die Auswirkungen und die Rolle des
APen und des BPen miteinander ver-
tauscht.

Wollen Sie einen der letzten zwei
Modi aktivieren, so sollten Sie im
allgemeinen beim Aufruf von Set-
DrMd() den gewiinschten JAM-Modus
mit angeben. Ein typischer Aufruf
sieht dann folgendermafen aus:

LISTING VON
colors&patterns.c

VWONO WS WM

e
WONOUbdhWN-O

rasp->Arealnfo = &a info;
rasp->TmpRas = &t ras;

/* TmpRas-Struktur initialisieren s/
InitTmpRas (&t ras,area plane, (long)RASSIZE(320,256));

/* Schleife fuer versch. gefuellte Flaechen X/
for(i=0;1<106;i+=5)
{

SetAPen(rasp, (long)i/5);
AreaMove(rasp, 80L+(1*2),120L+1);
AreaDraw(rasp, 190L+i, 120L+1i);
AreaDraw(rasp, 200L+1,200L+(1/2));
AreaDraw(rasp, 90L+(1*2),200L+(1i/2));
AreaEnd(rasp) ;

>

/* Punktpuffer muss vor AreaEllipse-Aufruf leer sein */
for(i=0;i<500;i+=1)
areabuf(i] = (UWORD)®;

/* Schleife fuer versch. gefuellte Ellipsen )
for{i=0:1¢<181;:14=5)

SetAPen(rasp, (long)i/5);
AreaEllipse(rasp, 160L,70L, 140L-1i,25L);
AreaEnd(rasp) ;

>

/* Wieder den Punktpuffer leeren... X
for(i=0;1<500;i+=1)
areabuf[i] = (UWORD)@;

/* ...und noch ein paar Ellipsen (nur ganz kleine) X/
for(i=0;i<25;i+=2)
{

SetAPen(rasp, (long)i/2);
AreaEllipse(rasp, 160L,70L, 14L, 25L-1);
AreaEnd(rasp);

3

/* Schleife fuer versch. gefuellte Rechtecke i
for(i=0;1¢32:1+4)

SetAPen(rasp, (long)i);
RectFill(rasp,10L+1,120L+(1*2),20L+(1*2),130L+(1i*3));
>

/* Nun den Hintergrund fuellen x/
SetAPen(rasp,5L);
Flood(rasp,1L,15L,15L);

/* Intuition wartet auf Betaetigung des Close-Gadgets*/
Wait(1lL<{<grafikwindow->UserPort->mp SigBit);

/* Speicherplatz ans System zurueckgeben 7
FreeRaster(area plane,h 320L,256L);
end display();

return(o) :

i

/* Standard-Includefile mit Display-Funktionen und 2/
/* den noetigen globalen Variablen 2/
#include <{screen&window.h>

/* Includefile fuer (u.a.) die Definition von SetOPen*/
#include <graphics/gfxmacros.h>

/* Includefile fuer Aztec-C o/
/* Bei Verwendung von Lattice-C nicht einbinden Xy
#include <functions.h>

struct ViewPort* viep;
struct RastPort* rasp;
struct Arealnfo a info;
struct TmpRas t ras;
UWORD areabuf [500];
BYTE* area plane;
UWORD farbliste[] = { 0x000,0xf00,0x0f0,0x00f,
oxfff,0xfbo, 0xedb, 0xclf,

KICKSTART GRAFIK-SONDERHEFT
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Die verschiedenen Darstellungsva-
riationen, die sich aus den Kom-
binationen der verschiedenen Modi
ergeben, sind so vielfiltig, dal man sie
schwerlich beschreiben kann. In co-
lors&patterns.c finden Sie ein Beispiel
fiir den COMPLEMENT-Modus, aber
um alle Moglichkeiten kennenzuler-
nen, experimetieren Sie am besten
selbst ein bifichen herum.

Ein Befehl, der ohne Beispiel in co-
lors&patterns.c ist, ist die Funktion
SetRast(). Sie dient dazu, einen Rast-
Port komplett in einer Farbe einzu-
farben. Aufgerufen wird die Funktion
folgendermalen:

<index> gibt bei diesem Aufrut die
gewiinschte Farbe an. Bei einem nor-
malen Window bewirkt SetRast()
allerdings, dall das gesamte Window
einschlieBlich der Titelzeile gefirbt
wird. Dies 148t sich nur mittels eines
GimmeZeroZero-Windows  vermei-
den; fiir mehr Information iiber diesen
Window-Typ lesen Sie bitte im Artikel
zum Includefile screen&window.h.
Damit beim SetRast()-Aufruf auch
alles gleichmiBig eingefarbt wird,
miissen liber SetWrMsk() iibrigens alle
Bitplanes zum Zeichnen aktiviert sein.
So, damit wiren die wichtigsten
Zeichenfunktionen des Betriebssy-
stems abgehandelt. Mit den vorliegen-
den Informationen und anhand der Bei-
spielsprogramme, die sich in den ab-
gedruckten Versionen iibrigens sowohl
mit dem Aztec 3.4a-Compiler als auch
mit dem Lattice 3.10-Compiler compi-
lieren lassen, werden Sie sicher in der
Lage sein, diese “gewinnbringend” an-
zuwenden. Natiirlich konnte man noch
eine ganze Menge mehr iiber die
Strukturen, die der Bildschirm- und
Grafikverwaltung zugrundeliegen, sa-
gen, aber der Hobbyprogrammierer,
der nicht unbedingt in die Tiefen des
Betriebssystems einsteigen mochte,
findet in den oben beschriebenen
Strukturen und Funktionen genug
Informationen, um die Amigagrafik
voll auszunutzen, ohne eine Unzahl
von Abhandlungen iiber das Betriebs-
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VON ANDREAS DIEBOLD

GUT

AUSGEDRUCKT

Der Amiga hat keinen eigentlichen Text-
modus. Die Darstellung von Buchstaben und
anderen Zeichen erfolgt ausschlieflich im
Grafikmodus. Der Zeichensatz liegt als Bit-
muster im Speicher vor. Aus diesem Bitmuster
werden die gewiinschten Zeichen an eine be-
stimmte Stelle im Bildschirmspeicher kopiert.
All dies iibernimmt der Amiga, ohne Zutun,
selbst. Gnddig, wie das Betriebssystem nun
einmal ist, stellt es auflerdem noch eine Reihe
von Funktionen und Strukturen zur Verfiigung,
mit denen man die Zeichensdtze, sprich Fonts,
hochst individuell gestalten kann.

as bedeutet fiir den Pro-
grammierer, daf} er nicht nur
eine einzige Art von Buch-

staben und Zeichen in seinem Pro-
gramm benutzen kann, sondern auch
andere, die schon definiert auf der
Workbench bereitliegen. Auflerdem
ist es moglich, vollkommen neue Zei-
chensitze zu erstellen und fiir das Sy-
stem nutzbar zu machen.

Fonts konnen in folgenden Formen
vorliegen: Ein Font, ndmlich “to-
paz.font” befindet sich im ROM, bzw.
WORM. Wir alle kennen ihn, denn er
ist die Schriftart des CLI und der
Workbench sowie aller darauf laufen-
den Standardapplikationen. Weiterhin
befinden sich im Verzeichnis “fonts™
einer jeden Workbenchdiskette einige
Fonts. Diese nennt man Diskfonts.
Diskfonts sind nicht direkt verfiigbar,
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sondern miissen erst von einem
Programm in das System eingebunden
werden, und liegen dann als System-
fonts vor. Diese sind dann im RAM
vorhanden und von allen Tasks nutz-
bar.

Bei der Benutzung steht ein Font direkt
mit einem RastPort in Verbindung. Da
jedes Window einen eigenen RastPort
besitzt, ist es moglich, auf jedem Win-
dow einen anderen Font zu benutzen.
Wichtig fiir den Gebrauch von Disk-
fonts ist ein logisches  Geriit
“FONTS:”, auf welchem einige
Zeichensitze vorhanden sein sollten.
Ein logisches Gerit wird die Directory
“fonts” mit dem Befehl ASSIGN.
Beim System-start mit der Workbench
geschieht dies von selbst. Wer seine
Compilerdis-ketten um die “fonts”-
Directory er-leichtert hat, um Platz zu

gewinnen, muf} nun sehen, wie er diese
wieder in Reichweite bekommt. Doch
der Um-gang mit Fonts lohnt sich, da
man  sei-nen  Programmen eine
personliche Note geben kann, um sie
so von der breiten eintonigen Masse
abzuheben.

Um Fonts aus C heraus benutzen zu
konnen, bendtigt man zwei Header-
files, “graphics/text.h” und “libraries/
diskfont.h”, welche die notigen Struk-
tur- und Flagdefinitionen bereitstellen.
Diese Headerfiles hier komplett aufzu-
fiihren, ist nicht notig, da Sie diese in
der Include-Directory Ihrer Compiler-
disketten finden; allerdings soll ihr
Inhalt im Zusammenhang mit den
Funktionen niher erldutert werden.
Vorab die Erkldrung einer wichtigen
Struktur:

struct TextAttr aus “graphics/text.h”

Ein Zeiger auf den Fontnamen:
STRPTR TextAttr.ta Name
Die Zeichenhohe in Pixeln :
UWORD TextAttr.ta_YSize
Der Style des Fonts
UBYTE TextAttr.ta Style
Die Flags des Fonts

UBYTE TextAttr.ta_Flags

Der Style gibt an, in welcher Art die
Zeichen dargestellt werden. Auch
wenn das Aussehen des Fonts nur in ei-
ner Form definiert ist, berechnet das
Betriebssystem ein anderes Aussehen.
Die Stylevariable selbst ist eine Bit-
maske, in welcher die vier niederwer-
tigsten Bits ausschlaggebend sind. Je-
des dieser Bits steht, wenn es gesetzt
ist, fiir ein gewisses Merkmal des
Fonts. Dafiir mogliche Formen sind:



FS_NORMAL

(keinerlei Bits gesetzt

==> Style = 0)

Ein Standardfont, welcher in all
anderen Arten umgewandelt werden
kann.

FSF_EXTENDED

(drittes Bit gesetzt

= Style = §)

Der Font ist in die Breite gezogen.
FSF_ITALIC

(zweites Bit gesetzt

==> Style — 4)

Kursive Darstellung.
FSF_UNDERLINED

(erstes Bit gesetzt

= Style = 7)

Unterstrichen.

FSF_BOLD

(nulltes Bit gesetzt

=—> Style = 1)

Fettdruck.

Diese Styles sind beliebig kombinier-
bar, wobei EXTENDED  allerdings
nicht immer méglich ist.

Die Flags sagen etwas iiber Beschaf-
fenheit des Fonts aus, etwa, ob es sich
um einen Diskfont oder einen Romfont
handelt.

Diese Struktur dient unter anderem
zum Auffinden eines Fonts. Man legt
in TextAttr fest, welcher Art er sein
soll. Dabei wird der, in Bezug auf
<ta_YSize>, am nichsten passende
Font gewihlt. Sind die gewiinschten
Styles nicht verfiigbar, so erzeugt das
System diese. Dabei sind allerdings
keine Stylemerkmale riickgingig zu
machen, wenn eins oder mehrere in der
Fontdefinition vorgesehen waren.

Funktionen
zum Gebrauch
von Fonts

(Allgemeine Anmerkung: In der Be-
schreibung der einzelnen Funktionen
finden Sie hinter <U:> die Uberga-
beparameter. Die Art des Parameters
ist im C-Syntax dargestellt. Hinter
<R:> befindet sich eine Beschreibung
dessen, was aus der Funktion resultiert.
Die Funktionen erwarten die Para-
meter in bestimmten Registern. Der C-
Programmierer braucht sich darum
nicht zu kiimmern. Fiir Assembler-Pro-

LISTING VON
makedaiskfontfile.c

Seiten
16:56:16

== 3.4 4 =mexnw

1 /* Dieses Programm erzeugt den Header fuer einen

2 * DiskFont. Man findet solche Files als xxx.font

3 * innerhalb des FONTS: Verzeichnisses.

4 * Dieser File besteht aus: \

5 A 1. einem WORD ein Identifier, der Hex @F@0 ist.
6 3 2. einem WORD in dem die Anzahl der diversen

7 a Hoehen zu dem Font steht.

8 *

9 * dann f/r jede Hoehe seperat:

10 » 1. ein 256 Byte gro_es Feld, in dem der Pathname
11 2 zum eigentlichen Font steht.

12 . 2. ein WORD die Pixelhoehe.

i3 % 3. e8in UBYTE die Flags.

14 ® 4. ein UBYTE das Hex 60 betragen sollte.

15 "

16 t!i(tﬂ!tktlt*ikﬂkit*ittkik!kik).tkl:ikt!lkﬂkﬁk*iﬂlxiktiﬂ/
17
18 #include <(exec/types.h>
19

248 J/* nur fuer Aztec C */
21 #include <functions.h>

22

23 #include <libraries/dos.h>
24

25 struct FileHandle *fh;

26

27 /* Identifier fuer den Header */
28 UBYTE id[] = {( oxpPf, ©x%00 ):

30 UBYTE pathname([256], flags, name([80];
31 UWORD fontheight,number, buf;

32 UBYTE fontkind = 0x60; /* Das bedeutet einen Diskfont,
a3 der nicht resident ist */

35 main()
<
37 SHORT 1i;
39 printf("\n\nWie soll der Fontname sein 7:");

40 printf(">>.font nicht vergessen<<\n");
41 scanf("%s",&name (@] );

42

43 fh = (struct FileHandle *)Open(é&name[@],MODE NEWFILE);
44

45 Write(fh,&idf[e],2L);

46

47 printf("\n\nWieviel definierte Groessen gibt es 7:");

48 scanf ("%d", &number) ;

49

50 Write(fh, (UBYTE *)&number, 2L);

51

52

53 for(i=1;i<{=number;i++)

54 { ~
55 printf("\nEingaben f/r die %d. Groesse\n\n",i);
56 printf("\n\nBitte den Pathname innerhalb der ");
57 printf("Fontsdirectory :\n");

58 scanf("%s",&pathname[0Q]);

59

60 Write(fh,&pathname (@], 256L);

61

62 printf("\n\nHoehe des %d.Fonts ?:",i);

63 scanf ("%d", &fontheight);

64

65 Write(fh,&fontheight, 2L);

66

67 /tt!ntttunxktﬂx*xkatltui(lknltt‘*lnttxkktnxkukklulutt

68 * Die Flags als Ascii-Wert setzen hei t, wenn Sie *

69 * z.B. das fuenfte und das zweite Bit setzen
70 * wollen, ist der Ascii-Wert dieser Bitmaske
71 x 25 + 22 - 32 1+ 4 = 36

72 .

13 printf("\n\nFlags als ASCII-Wert :");
74 scanf ("%d", &buf);

75 flags = (UBYTE)buf;

76

71 Write(fh,&flags,1L);

78

79 Write(fh,&fontkind, 1L);

80 b

x

2/
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81 printf('\n\nDer File ist gesahrieben, und liegt")
B2 printf('\nim aktuellen VerzeAchniss\n\n");
83 Close(fh);
84 return(NULL);
A )
86
87
~-~ END OF FILE : makedxskfontfile c ——-
B === = ==== = 'R ’
EEEEE S ; = —===..=:=
LISTING VON : @ ' Seiten
makediskfont.asm 276@ rwed Today 16:58:06
3*8:-‘13— mmEmm = ; ===- e :; zaga::asa:a:zma=======xn==ax=a==
1 ; Dient zum Erzeugen von Diskfcnts, ;
2 ; File mu_assembliert und gelinkt werden
3 'tltttttﬁlt!kt(ktltttk*!ktlﬁkilktkilitﬂxk*ktkatﬂk
f4'f~INCLUDE 'exac/types.i"
~;5,~'INCLUDE "exec/nodes.i" . ;
6 G INCLUDE "libraries/diskfont i"
1
8 DFH 1D EQU safae
9 MAXFONTNAME EQU 32
10 FPF_PROPORTIONAL EQU 32
11 FPF DESIGHED EQU 64
12 NT FOﬂT EQU 12 . ,
13 .il*tﬁ!Rkix*t*sﬁlktkt&*!*nk
14 MOVEQ #0,Do ~ ;* ABBRUCH BEIM
15 prs i STARTVERSUCH
16 - % . ‘RlKl*Kik*tk!&xk**x**!:\x!*t
17 . . .
18 DL e ;ntax.«tanifaaxt:tn:xgxxa‘ﬂ»*
] 18 pc.L. o . ‘
, 26 DC.B 2 NI PONT ;* HIER
2] DpcBE o ' ;* WERDEN
22 DC.L fontName ;* STRUKTURN
23 DC.W DFH ID ;* INITIALISIERT,
24 bpDCc.w 1 ;* DIE DEM ,
25 DC.L. @ ;* SYSTEM DIENEN.
26 ~ ir .
27 fontName: . ax
28 DS.B MAXFONTNAME ;*
29 . ;% ‘ -
380 font: ;* <-- Beginn der ,
31 pc.L. @ ;*  TextFont struktur
32 o1pc,L. o ik . .
1 33 DC.B NT FONT ;* KEINE AENDERUNGEN
. 34 P B o ix . ~
35 DC.L  fontName ;* SINNVOLL
36 DC.L ] . ;s ‘
5 37 Dc_w = fOﬂtEﬂtL—-fOnt ~.Kt*tltﬁlﬂttaltkixlxkilt
l :g 5 ;Rlxxﬂttktt!ti*tl!Rkt!*ﬁ****tn&#ikt!ﬂt#tk!l!x*tkallU
40
41 ; AB HIER WIRD DER NEUE FONT BESTIMHT
:g :-kkﬁﬂa!ﬂ!ﬁtttk*lxtlxttt#t*t#
44 e . .
45 DC.W 8 i Zeichanhoehe in Pixel
46 DB @ ;* Bestimmung des Styles .
47 DC.B FPF DESIGNED+FPF PROPORTIONAL ;* und der Flags
48 DC.W 14 ;* Normalbreite in Pixel '
49 DC.W 6 ~ ;* Lage der Baseline
50 . ;* -
a1 DC.W 1 e '
52 DC.W ) ;* Zaehler mu 0 sein
53 ©DC.B 97 ;* ASCII-Wert f/r 1.Zeichen
54 DC.B 100 , ;* und fuer das letzte
55 DC.L fontData ;* nicht aendern
Il 56 npc.w 8 ;* Modulo Wert
57 . .
S e fontLoc ;* nicht aendern
59 . ~ ' ‘ i , ,
60 DC.L  fontSpace ;* nicht aendern
61 DC.L.  fontKern ;* nicht aendern
62 . ~ ‘
63 fontData: ;* Das eigentliche Aussehen des Fonts
64 ; . ~
65 DC.W $071C0, $08040, $R70FF, $0F000
66 DC.W SOFBE3, SOEQEQ, §0F8C0O, $03000
67 DC.W $07FCF, $OF9F3, $026C0, $03000
68 DC.W $03F9F, $§OFFFF, $O0FFCO, $03000
69 DC.W $01FQE, $0B9F3, $026C0, $03000
70 DC.W $SO0EQQ, $O80ER, $020C0, $03000
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grammierer sind die entsprechenden
Register hinter den Variablenbeschrei-
bungen in Klammern vermerkt.

Ein anderes Problem, das sich nur in
Assembler stellt, ist die Notwendig-
keit, die einzelnen Registerinhalte zu
retten, bevor die Funktionsparameter
hineingeschrieben werden. Um die fol-
genden Funktionen in Assembler auf-
zurufen, mub sich ein Zeiger auf Gfx-
Base in A6 befinden.

Manche Funktionen liefern eine Varia-
ble <fehler> zuriick. Ist diese ungleich
Null, so ist die Ausfiihrung der Funk-
tion miflungen.

Es sei auch hier noch einmal erwéhnt,
dal die Systemfunktionen nahezu
grundsitzlich Zeiger oder LONG-Va-
riablen ( = 32 Bit ) verlangen und zu-
riickgeben.)

AddFont ( textfgnt):

U: struct TextFont *textfont (Al).
R: Ein Font wird fiir das System ver-
flighar gemacht.

An AddFont() wird eine Struktur Text-
Font libergeben. Diese Struktur muf in
einem Speicherbereich liegen, der
allen Tasks zuginglich ist. Einen sol-
chen reserviert man mit der Funktion
AllocMem(), in die das Flag
<MEMF_PUBLIC> eingebracht wer-
den muB ( siehe Listing addmyfont.c ).
TextFont stellt die komplette Defini-
tion eines Fonts dar, der mit AddFont()
verfiigbar gemacht wird. AddFont()
tiberpriift leider nicht, ob diese Defi-
nition giiltig ist.

AskFont (rastport,
textattr); _

U: struct Rastht “rastport (Al).
struct TextAttr *textattr (A0O).

R: <textattr> wird mit den Fontdaten

getiillt, die mit <rastport> in Verbm—

dung stehen.

In der Struktur TextAttr befinden sich
die wichtigsten Informationen zur
Identifizierung eines Fonts. Mit Ask-
Font() wird eine TextAttr-Struktur mit
den zu einem angegebenen RastPort
gehorenden Fontdaten gefiillt. So kann
man priifen, welcher Font in welcher
Art auf einem Window aktiv ist.



enable =
AskSoftStyle
(RastPort) g

U xtms,t Rast?on‘ mstpmf (Al)

»R.k UBYTE nndbie {D{)

Hier erhalten wir eine Bitmaske. Diese
gibt an, welche Stylebits geidndert wer-
den diirfen und welche nicht. Bei ei-
nem Font, der als normal <FS_NOR-
MAL> konstruiert wurde, kann alles
gedndert werden. <enable> stellt das
Inversum des im Font festgelegten
Style dar und wird zur nachtriglichen
Anderung durch SetSoftStyle() ge-
braucht.

fehler=
AvailFonts(buffer,
buffergroBe,
fonttyp),

Mit dieser Funktion kann man prifen,
welche Fonts verfiigbar sind, wobei al-
lerdings nicht garantiert ist, ob sie
wirklich benutzbar sind. Der Program-
mierer muf} der Funktion einen Spei-
cherbereich zur Verfligung stellen,
welcher die Riickgabewerte der Funk-
tion aufnimmt. Das Bereitstellen eines
Speicherbereichs sollte mit Alloc-
Mem() geschehen. Jeder verfiigbare
Font belegt in <buffer> ca.30 Byte, da-
her sollte eine Groe von 1000 Bytes
vollkommen ausreichend sein. Mit
<fonttyp> bestimmt man, wo nach ver-
fligbaren Fonts gesucht wird. Eine
Kombination der Suche im Speicher
und auf Diskette ist moglich. In <buf-
fer> befinden sich, nach erfolgreicher
Austiihrung von AvailFonts(), einige
Strukturen. Die erste ist vom Typ
AvailFontsHeader. Diese Struktur be-
sitzt nur ein Element, namlich das
UWORD<ath_NumEntries>, welches
Auskunft dariiber gibt, wieviele Struk-
turen des Typs AvailFonts nun in <buf-
fer> folgen. Fiir jeden gefundenen Font

. DC.W
83

B4 ;ykkfontxern

56 _mam()

, < '
58 LONG , er: :

3084‘03 $®E6‘!G $0F8FF S@?BBQ
 $00000, $00000, 500000, 500000
306033 $90090 590606 360096

; 55';font$pace' : .

| e

‘ char fun’cname {32}, ,
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59

61

64

UWORD 1i,*ptr;

IntuitionBase = (struct IntuitionBase * )

OpenLibrary("intuition.library",eL);
if(!IntuitionBase)
ende();

GfxBase = (struct GfxBase * )

OpenLibrary('graphics.library",oL);
if(!GfxBase)
ende(); .

/* Die TextFont Struktur wird in einen Speicherblock
gelegt, der allen Tasks zugaenglich ist (MEMF PUBLIC)*/
tf = (struct TextFont *)AllocMem(
(LONG) ( sizeof(struct TextFont) )
,MEMF PUBLIC) ;

if(!tf){printf("\nMEM - FAULT\n");ende();}
str copy('my.font", fontname);/* Der Name des Fonts */
/* Nun folgt die Initialisierung der TextFont-Struktur.

Die ersten 7 Elemente koennen auch bei Ihren Fonts
so belassen werden. */

tf->tf Message.mn Node.ln Succ = NULL;
tf->tf Message.mn Node.ln Pred = NULL;
tf->tf Message.mn Node.ln Type = NT FONT;
tf->tf Message.mn Node.ln Pri = NULL;
tf->tf Message.mn_Node.ln Name = fontname;
tf->tf Message.mn ReplyPort = NULL;

tf->tf Message.mn Length = (UWORD)
( sizeof(struct TextFont) +

sizeof(cdat) +

sizeof(cloc) +

sizeof(cspc) +

sizeof(cker) );

/* Ab hier den eigenen Font definieren */

(APTR)cloc; /* bleibt gleich */
(APTR)cspc; /* bleibt gleich */
(APTR)cker; /* bleibt gleich */

tf->tf CharLoc
tf->tf CharSpace
tf->tf CharKern

tf->tf YSize = 14;

tf->tf Style = NULL;

tf->tf Flags = FPF_PROPORTIONAL:FPF_DESIGNED;
tf->tf Xsize = 19;

tf->tf Baseline = 12;

tf->tf BoldSmear = 1;

tf->tf Accessors = NULL; /* bleibt gleich */
tf->tf LoChar = 88;

tf->tf HiChar = 90;

tf->tf CharData = (APTR)cdat; /* bleibt gleich */
tf->tf Modulo = 8;

AddFont(tf);
nw.Title = (UBYTE *)fontname;

cleanup w = (struct Window *)OpenWindow(&nw) ;
if(!cleanup _w)ende();

/* Wait() bewirkt dass der Task im Pause-Zustand
ist und nicht bremsend auf Anderes wirkt. */
Wait(1L<<cleanup w->UserPort->mp SigBit);

RemFont (tf);

ende();
>

ende ()

{
if(cleanup w)
if (GfxBase)
if(IntuitionBase)
if(tf)

FreeMem(tf, (long)sizeof(struct TextFont));

exit(1L);

2

CloseWindow(cleanup w);
CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary(IntuitionBase);

str copy(a,b)
char *a,*b;

while(*b++ = *a++):

3 ——— END OF FILE : addmyfont.c ———

gibt es einen Eintrag, also auch fiir
verschiedene Grofien und Arten je-
weils einen separaten. Sucht man so-
wohl auf Diskette, als auch im Spei-
cher, werden Doppelnennungen mog-
lich. Die Struktur AvailFonts bietet in
ihrem Element <af Type> dariiber
Aufschluf3, wo der in ihr erwédhnte Font
gefunden wurde. <af Type> nimmt
dann also entweder den Wert
AFF_DISK oder AFF_MEMORY an.
Das zweite Element von AvailFonts,
<af_Attr>, ist ein Zeiger auf die schon
besprochene Struktur TextAttr, welche
eine genaue Beschreibung des Fonts
liefert. Nach der Auswertung dieser
Informationen sollte man nicht ver-
gessen, den fiir <buffer> reservierten
Speicherplatz wieder freizugeben.

ClearEOL(rastport);

U: struct RastPort *rastport (A1l).
R: Eine Zeile wird geloscht.

Diese Funktion arbeitet mit dem Gra-
fikbefehl Move() zusammen. Nach-
dem der Grafikcursor mit Move() po-
sitioniert wurde, 16scht diese Funktion
von dort aus bis zum Ende der Zeile
(E(nd)O(f)L(ine) ). Die Zeilenhohe, in
der geloscht wird, entspricht der Hohe
des Fonts, der auf dem genannten Rast-
Port aktiv ist.

ClearScreen(rastport);

U: struct RastPort *rastport (A1).
R: Der gesamte Darstellungsbereich
des RastPorts wird geloscht.

Ab dem durch Move() gesetzten Gra-
fikcursor wird bis zum rechten und
zum unteren Bildrand geldscht. Lo-
schen heilit, dall alle Pixel mit der
Farbe O gesetzt werden. Ist der ge-
nannte RastPort allerdings im JAM2-
Modus, werden die Pixel in der Farbe
gesetzt, die im BPen, also mit der
Funktion SetBPen(), definiert wurde.

CloseFont(textfont);

U: struct TextFont *textfont (A1).
R: Der aufrufende Task beendet
seinen Zugriff auf den Font.
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Ein geoffneter TextFont wird fiir den
aufrufenden Task geschlossen. Dies
sollte immer getan werden, um die
Systemressourcen nicht iiberzustrapa-
zieren. Systemfonts werden aber nicht
aus dem Speicher entfernt. Sie bleiben
also fiir andere Tasks erhalten.

textfont =
OpenDiskFont
(textattr);

U: struct TextAttr *textattr (A1).
R: struct TextFont *textfont (DO0).

Zuerst muB eine Struktur TextAttr mit
den gewiinschten Werten gefiillt wer-
den. Diese Struktur, bzw. deren Adres-
se, wird dann iibergeben. Das System
sucht nun einen Font, der den in
TextAttr angegebenen Parametern ent-
spricht. Zuerst wird im Speicher ge-
sucht, dann in “FONTS:”. Wird die in
TextAttr angegebene Hohe <YSize>
nicht gefunden, so wird ein Font der
nidchsten Hohe genommen. War der
Font nicht im Speicher vorhanden,
aber auf Diskette, so ist er von nun an
als Systemfont verfiigbar. <textfont>
ist ein Zeiger auf seine Position im
Speicher, welcher fiir andere Funk-
tionen benotigt wird. Ist dem in Text-
Attr definierten Wunsch in keiner Wei-
se geniige zu tun, so ist <textfont>nach
der Ausfiihrung Null, d.h., ein der-
artiger Font ist in keiner Weise ver-
fligbar.

TextFont=
OpenkFont(TexAttr);

Wie OpenDiskFont(), doch wird nicht
auf der Diskette gesucht, falls der spe-
zifizierte Font nicht im Speicher liegt.

fehler =
RemFont(textfont);

U: struct textFont *textfont (A1).
R: LONG fehler (DO).

Der angegebene Font, welcher als Sy-
stemfont vorhanden sein sollte, wird
aus dem Speicher entfernt und aus der
Systemfontliste gestrichen.

Ein mit AddFont(), OpenDiskFont()
oder OpenFont() ins System eingebun-

LISTING VON
showfont.c

VOO d WM~

#include <intuition/intuitionbase.h>

#include <libraries/diskfont.h>

/* nur fuer Aztec C */
#include <functions.h>

#include <libraries/dos.h>
#define RP font window->RPort
struct DosBase
struct DiskfontBase

struct IntuitionBase
struct GfxBase

*DosBase;

*GfxBase;

struct TextFont *tf;
struct TextAttr textattr;

*DiskfontBase;
*IntuitibnBase;

/* Ein einfaches Workbench Window auf dem die Fonts

gezeigt werden */
struct NewWindow windowdata =

20,80,600,80,0,1,CLOSEWINDOW, NINDOWDRAG | WINDOWCLOSE !
SIMPLE REFRESH,NULL, NULL, (UBYTE *)"FONT CHECK",6 NULL,

NULL, 600,80, 600,80, WBENCHSCREEN
2

struct Window *font window;

LONG str len(),dm;

main()

SHORT buf;
UBYTE *fsp,fstr(30];
UWORD fheight;.

if( (DiskfontBase = (struct DiskfontBase *)

OpenLibrary('"diskfont.library",0L)) == NULL )
ende();
if( (IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
OpenLibrary("intuition.library",0L)) == NULL )
ende();
if( (GfxBase = (struct GfxBase *)
OpenLibrary('graphics.library",0L)) == NULL )
ende();

fsp = (UBYTE *)a&fstr(e];

KOk A A A R ok ko ok Kk ok R ok ok kK ok ok ok ok ok R ok ok ok ok ok ok kK ok K Rk ok Kk k ok K R K R K K ok ok ok K ok K

* Einige Abfragen und initialisieren der TextAttr *

* Struktur.

printf("\n\n Fontname ? :");
scanf("%s",fsp);

textattr.ta Name = fsp;
printf('\n\n Fonthvhe ? :'"):
scanf ("%d", &buf);

fheight = (UWORD)buf;
textattr.ta YSize = fheight;

printf("\n\n DRAW MODE");
printf("\n @ = JAM1

1 = JAM2");

o/

printf(" 2 = COMPLEMENT 4 = INVERSID\n");

scanf("%1d", &dm);

/* Oeffnen des Ausgabewindows */
font window = (struct Window *)

OpenWindow(&windowdata) ;

if(!font window)ende();
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dener Font wird aus diesem entfernt.
Ubergeben wird der Zeiger auf die
TextFont-Struktur. Im Fall AddFont()
wurde der Speicherplatz fiir die Struk-
tur mit AllocMem() reserviert, daher
muf} man diesen mit FreeMem() wie-
der freigeben, um den Font endgiiltig
zu entfernen und den Speicher zu-
riickzugewinnen. In den beiden ande-
ren Fillen ist der Speicher nach Rem-
Font() direkt wieder frei. Konnte der
Font nicht entfernt werden, da er viel-
leicht gar kein Systemfont war, ist der
Fehlerwert <TRUE>, also ungleich
Null.

fehler =
SetFont(rastport,
textfont);

Ein Systemfont wird einem RastPort
zugewiesen.

Eine verfiigbarer, also ein im RAM
oder ROM vorhandener, TextFont
wird auf einem RastPort aktiviert. Alle
in Zukunft mit Text() auf dem RastPort
ausgegebenen Zeichen werden in dem
durch TextFont spezifizierten Font
dargestellt.

neuerStil =
SetSoftStyle(rastport,
style,enable);

Andern des Darstellungsstils eines
Fonts.

Die durch SetSoftStyle() erzeugten
Anderungen beziehen sich auf die Sty-
leflags. Man kann hiermit die Dar-
stellunsart, bezogen auf einen Rast-
Port, nachtriglich dndern. Es gibt je-
doch Einschridnkungen. Ist ndmlich in
der betreffenden TextFont-Struktur,
welche mit dem RastPort zusammen-
arbeitet, ein Style schon fest vor-
gegeben, ldBt sich dies nicht riick-
gidngig machen oder gar verdoppeln.
Um dies zu kontrollieren, braucht die
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Funktion eine Kontrollmaske, in der
sie erkennen kann, was wirklich ver-
dindert werden darf und was nicht.
Diese wird durch die Variable <ena-
ble> dargestellt. Wir erhalten diese Va-
riable von der Funktion AskSoft-
Style(), die also zuvor aufgerufen wer-
den muB. Den neuen Zustand des auf
dem RastPort giiltigen Fonts erhalten
wir in <neuerStil>, was dem <ta_Sty-
le>-Element in TextAttr entspricht.

fehler =
Text(rastport,string,
stringlange);

U: struct RastPort *rastport (A1).
STRPTR string (AO).
LONG stringldnge (DO).

R: LONG fehler (DO).

/* Probieren sie es aus !!! . 2
llﬂkklkklttﬂtlklllli!t!t!llv/klklil!"t!klﬂik!‘!lk‘ﬂl/

ende();
return(NULL) ;
2

LONG str len(s’
char *s:
{

char *cp = s;

while(*cp++);
return(cp-s-1);

3
ende ()

{

if (GfxBase)
if(IntuitionBase)
if(DiskfontBase)
if(font _window)
return(NULL);

CloseLibrary(GfxBase);
CloseLibrary(IntuitionBase);
CloseLibrary(DiskfontBase);
CloseWindow(font window);

~—— END OF FILE : showfont.c -——

LISTING YON :
listfonts.c

Seiten
17:00:49

2811 rwed Today

Eine Zeichenkette wird gezeigt.

Hiermit konnen wir nun endlich die
Friichte unserer miithsamen Arbeit ern-
ten. Ein String wird in dem im Rast-
Port giiltigen Font, dessen Style und
dessen DrawMode auf den Bildschirm
gebracht. Die Stringldnge ist die An-
zahl der Zeichen im String, weswegen
dieser, entgegen den ansonsten in C
tiblichen Konventionen, nicht mit ei-
nem Nullbyte abgeschlossen werden
muf3. Die Ausgabe wird mit Hilfe der
Funktion Move() positioniert, welche
im Artikel “Grafik mit dem Betriebs-
system” beschrieben wird. Die durch
Move() bestimmte Position ist die Ba-
seline des darzustellenden Fonts. Au-
erdem kann man die im selben Artikel
beschriebene  Funktion SetDrMd()
gleichsam fiir Text() anwenden.

ixellange= Text
ength (RastPort,
string, stringlange

U: (siehe Text() ).
R: LONG pixelldnge (DO).

Die Ubergaben sind mit denen der
Funktion Text() identisch, jedoch er-
folgt keine Bildschirmausgabe, denn
TextLength() gibt nur Auskunft darii-
ber, wieviele Pixel der Text bei der
Ausgabe in der Horizontalen ein-
nimmt. Je nach benutztem Font kann
diese Linge sehr unterschiedlich sein.
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3.4 a ======

/* Dieses Programm listet alle verfuegbaren Fonts
* in ihren Hoehen auf und zeigt wo diese herkommen.

* Es zeigt die Funktionsweise von AvailFonts().
tnﬂlt!k!!ll!ﬂ!Rlllitﬁ!k!!tu!t!ltkt!tt*!!tﬂxtnlltlttki/

#include <intuition/intuitionbase.h>
#include <libraries/diskfont.h>

/* nur fuer Actec C */
#include <(functions.h>

#include <exec/memory.h>
#include <libraries/dos.h>

/* Groesse des Buffers fuer AvailFonts() */
#define FNAMEBUF 1000L

struct DiskfontBase *DiskfontBase;
struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfxBase *GfxBase;

struct AvailFontsHeader *afh;
struct AvailFonts *af;

main()
LONG err;
SHORT i;
if( (DiskfontBase = (struct DiskfontBase *)
OpenLibrary("diskfont.library",0L)) == NULL )
ende();
if( (IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)
OpenLibrary("intuition.library",@eL)) == NULL )
ende();
if( (GfxBase = (struct GfxBase *)
OpenLibrary('graphics.library",0L)) == NULL )
ende();

/nﬂtﬂtkkt*tnxaunxktintﬂktttxkﬂnﬂxﬂtliktntntx*tankktnﬁn

* Reservieren eines Speicherbereichs fuer den Buffer*
* von AvailFonts v "/

afh = (struct AvailFontsHeader *)
AllocMem(FNAMEBUF , MEMF_ CLEAR) ;
if(!afh) ende();

/ﬂxkﬂixnttnttt*ittnkitkliktttxtaxktlttttntntﬁtttkkttl*

* Der Aufruf selbst. Durch Uebergabe von AFF _DISK 5




53 * und AFF_MEMORY, wird bewirkt, sowohl im Speicher
54 * als auch in FONTS: gesucht wird.

55

56 err = AvailFonts(afh, FNAMEBUF,AFF DISK!AFF_MEMORY) ;
57 if(err)

58 {

59 Write(Output(), "AVAIL FONTS ERR\r\n", 16L);

60 ende();

61 3

62

63

*

2/

64 /ikﬂitl**!llki*!nﬂl!tllllk!!*ﬂlﬁilktt!t!lﬂlttllﬂﬂ!!ﬂ!k

65 * Nun wird ueber die AvailFontsHeader Struktur
66 * gesprungen, und ein Zeiger auf die folgenden

67 * AvailFonts Strukturen gebildet. 5
68

69 af = (struct AvailFonts *)&afh([1l];

70

71

*
*

72 /t!llil!#lklll!ﬁﬂi!ﬂli:lk!!&KllRl*!kﬂ!llitﬂktﬁ!itkil!‘l

73 * Es werden alle Eintraege durchgeschaut und

x

74 * angezeigt. x/
75

76 for( i = @; i < afh->afh_NumEntries; i++)

g7 {

78 printf(’\n Font : %8,

19 (af+i)->af Attr.ta Name);
80 printf("\n mit einer Hvhe von %u Pixeln",

81 (af+i)->af Attr.ta YSize);
82

83 if( (af+i)->af Type == AFF_DISK )

84 printf("\n in FONTS: gefunden\n");

85 else

86 printf("\n im Speicher gefunden\n");

87 ?

88

89 ende();

90 return(NULL) ;

91 }

92

93 /!l!ﬂtlkx!kﬂkkiktl!kttlitx!kﬂ!*ltikk!**tki
94 * Schliessen der geoeffneten Librarys und*

95 * Speicherbereiche 7
96

97 ende()

98 ¢{

99 if (GfxBase) CloseLibrary(GfxBase) ;

100 if(IntuitionBase) CloselLibrary(IntuitionBase);
101 if(DiskfontBase) CloseLibrary(DiskfontBase);
102 if(afh) FreeMem(afh, FNAMEBUF) ;

103 return(NULL) ;

-—— END OF FILE : listfonts.c —---

Nun aber zur eigentlichen Beschaf-
fenheit eines Fonts. Wie zu Beginn
schon erwihnt, handelt es sich dabei

struct Message

um ein Bitfeld. Dieses Bitfeld hat eine
Hohe von sovielen Bits, wie durch <Y-
Size> festgelegt wurde. Diesen Wert
<YSize> finden wir in allen Struk-
turen, die etwas iiber ein Font aus-
sagen. Vor weiteren Uberlegungen
schauen wir uns die einzelnen Kom-
ponenten der Struktur TextFont an, die
einen Font in allen Einzelheiten de-
finiert.

tf Message;
Eine Exec-Struktur, die zur Verbin-
dung des Fonts mit dem System dient.

UWORD tf YSize;

Die Hohe des Fonts in Pixel (=Bits),
also auch die Hohe des besagten
Bitfeldes.

UBYTE tf_Style;

Der Style des Fonts. Hier sind die
Flags mit dem Beginn <FS_> bzw.

<FSF_> einzusetzen. Wird hier ein
Flag gesetzt, so bleibt dieses Attribut
fest mit dem Font verbunden. Wird
<FS_NORMAL> gesetzt, kann man
die anderen Attribute spiiter mit Set-
SoftStyle() aktivieren.

UBYTE tf Flags

Die hier zu setzenden Flags beginnen
mit <FPF_>. Bei der Erstellung ei-
gener Fonts sollte man, den Emp-
fehlungen der Amiga-Entwickler nach,
auf <FPF_ROMFONT> verzichten, es
sei denn, man befasse sich mit dem
Gedanken, neue ROMs zu brennen. Es
miifte aber moglich sein, das KickStart
der 1000er Amigas zu mo-difizieren.

UWORD tf_XSize;

Hier wird die normale Breite eines
Zeichens in Pixeln festgehalten.

UWORD
tf BaseLine;

Die BaseLine ist die von oben ab-
gezihlte Bitreihe, in der sich der un-
terste Punkt eines Zeichens befindet.
Darunter kann dann noch Platz fiir die
Unterstreichung bleiben oder z.B. der

unterste Punkt eines “y”,”g” etc. dar-
gestellt werden.

UWORD
tf BoldSmear;

Wird hier Eins eingesetzt, konnen die
Zeichen fett gedruckt werden.

UWORD
tf_Accessors;

Dies ist nur ein Zugriffszihler, der auf
Null gesetzt werden sollte. Man kann
hier spiiter abfragen, ob und wieviele
Tasks auf den Font zugreifen.

UBYTE tf LoChar;

Normalerweise kann ein Font aus 256
Zeichen bestehen. Wem das zuviel ist,
da diese Menge nicht immer bendotigt
wird, der muB hier den unteren ASCII-
Wert, der dann dem ersten eigenen
Zeichen entspricht, angeben. Die wei-
teren definierten Zeichen folgen dann
der Reihe nach mit entsprechenden
ASCII-Werten bis zu:
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UBYTE tf HiChar;

...welches dann den ASCII-Wert des
letzten definierten Zeichens darstellt.

APTR ( unsigned
Char *)
tf_CharData;

Der Zeiger auf das vielzitierte Bit-feld.
Die Daten entsprechen den rei-
henweisen Bitfolgen, zuerst die obere
Reihe, dann die zweite von oben usw.,
immer von links nach rechts. Nach
dem letzten Zeichen muf} man noch ein
weiteres definieren, das gezeigt wird,
wenn dem gegebenen ASCII-Wert
kein entsprechendes Fontzeichen zu-
geordnet ist.

UWORD
tf Modulo;

Dieser Wert stellt die Breite des Bit-
feldes in Byte dar, also Breite in Pixel
geteilt durch 8. Hitte man also einen
Zeiger auf ein Bit einer bestimmten
Spalte, und wiirde auf diesen Zeiger
<tf Modulo> addieren, hitte man ei-
nen Zeiger auf ein Bit derselben Spalte,
in der néachsten Reihe.

APTR tf CharLoc;

Ein Zeiger auf ein Datenfeld, in wel-
chem sich fiir jedes Zeichen zwei
WORDs bereithalten. Das erste
WORD gibt die Spaltenzahl an, in der
das Zeichen beginnt, das zweite die
Bitbreite des Zeichens. Das geschieht
in der Reihenfolge: Spalte (1.Zei-
chen),Breite(1.Zeichen), Spalte (2.Zei-
chen),usw.. Dieses Datenfeld ist fiir die
Erstellung proportionaler Zeichensiitze
wichtig.

APTR
tf CharSpace;

Ein Zeiger auf ein WORD-Datenfeld,
in dem nacheinander die Anzahl der
freien Spalten nach einem Zeichen
stehen. Man kann sich allerdings auch
auf die Gesamtzeichenbreite <tf X-
Size> beziehen; dazu ist dieser Zeiger
auf Null zu setzen.
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APTR
tf CharKern;

Ein weiterer Zeiger auf ein weiteres
Datenfeld. In diesem befinden sich
WORDs, die die Anzahl der freien
Spalten innerhalb des Bitbereichs eines
Zeichens vor dem ersten gesetzten Bit.
darstellen.

Wir haben also nicht nur die Mog-
lichkeit, mittels <tf_XSize> eine starre
Zeichenbreite zu erzeugen, sondern
konnen auch variable Zeichenbreiten
innerhalb eines Fonts benutzen. Dies
nennt man Proportionalschrift. Der Ef-
fekt ist, dafB} ein kleines “i” dann nicht
mehr soviel Raum einnimmt wie z.B.
ein grofes “M”. Hat man eine solche
TextFont-Struktur komplett initiali-
siert, so kann man diese an AddFont()
ibergeben und den erstellten Font
somit benutzen. Theoretisch sollte nun
alles klar sein. Um sich den prak-
tischen Ablauf zu verdeutlichen, sollte
das Listing addmyfont.c ndher begut-
achtet werden.

Man kann auch eigene Diskfonts er-
zeugen. Ein Beispiel dafiir ist das As-
sembler-Listing ~ makediskfont.asm.
Lassen Sie sich nicht durch den Namen
Assembler abschrecken, denn es sind
keinerlei Kenntnisse dariiber erforder-
lich. Sie miissen nur die besprochenen
TextFont-Daten an den jeweils ge-
kennzeichneten Stellen in das Listing
einfiigen und dieses dann assemblieren
und linken. Weiterhin braucht man
noch einen File, damit das System
Ihren eigenen Diskfont findet. Um sich
zu verdeutlichen, wie Diskfonts aufge-
baut sind, schauen Sie doch einmal in
eine “font”-Directory.

Dicse sieht etwa so aus:

opal(din .
ruby (dir)
garnet (dir)

- opal.font ruby.font
garnet.font

Die xxx.font-Files sind die besagten
Files mit den Verwaltungsinforma-
tionen. Da man einen Font ja in di-
versen Grofen definieren kann, steht in
diesem File, wieviele Definitionen, al-
so welche Grofien vorhanden sind, und
wo die eigentliche Definition zu finden
ist. Diese sollte immer in der “fonts”-
Directory zu finden sein. Sie sehen in

der Directory “fonts” mehrere Sub-
directories mit den entsprechenden Na-
men. In diesen befinden sich die
eigentlichen Diskfont-Files, die ein-
fach nur ihre jeweilige HoOhe zum
Namen haben. Um diesen Standard
einzuhalten, kreieren Sie Ihre Disk-
fonts nach folgendem Schema:
Angenommen: Man hat einen Font
“myfont” in zwei GroBen entworfen,
nidmlich 9 und 14.

Eroffnen Sie im Verzeichnis “fonts”
ein Unterverzeichnis “myfont”.
MAKEDIR fonts:myfont

Nun kopieren Sie die mit makedisk-
font.asm erstellten Files 9 und 14 in
das eroffnete Verzeichnis.

Starten Sie nun das Programm make-
diskfontfile und beantworten Sie
dessen Eingabeanforderungen. Den
dadurch entstandenen File “my-
font.font™ kopieren Sie in das “fonts”-
Verzeichnis.

Jetzt ist der neue Font verfiigbar und
kann aus Programmen wie Notepad
oder Vizawrite benutzt werden. Sie
konnen ihn auch mit dem Programm
showfont anzeigen lassen oder mit
listfonts sein Vorhandensein {iber-
priifen.

Der Vorteil der Diskfonts ist, daf} sie
sich von jedem Programm aus nutzen
lassen, das mit Fonts arbeitet. Man
kann natiirlich auch, bevor man ein sol-
ches Programm startet, einen eigenen
Font mit addmyfont in das System
integrieren. Doch Vorsicht! Einen Re-
set {iberlebt dieser Font nicht.

Nun sollte es Ihnen moglich sein, Fonts
in allen erdenklichen Weisen zu nut-
zen. Damit und bei Anderem wiinsche
ich Thnen viel Spafl und wenig Gurus.
Folgende Programmlistings sollen
beim Arbeiten mit Fonts Unterstiitzung
liefern.

1. showfont.c (zeigt einen beliebigen
vorhanden Font)

2. listfonts.c (zeigt alle verfiigbaren
Fonts und deren Eckdaten)

3. addmyfont.c (definiert einen Font
und bindet ihn in das System ein)

5. makediskfont.asm und

6. makediskfontfile.c (dienen zur
Erstellung eines Diskfonts)

Hinweise  zur  Benutzung  und

Erstellung der Programme finden Sie

in den Listings selbst.




VON FRANK SCHAFER

DER COPPER
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Schon lange geistert dieses Bauteil des Amiga durch
die Presse und durch die Gesprdche der "Fachkun-
digen ". Wir wollen nun etwas Klarheit in die

BlackBox des Agnus bringen, dort ist der Copper
namlich zu finden.
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Wie viele sicher wissen, ist der Agnus
ein VLSI- Bauteil ( Very Large Scale
Integration ) wie auch die beiden an-
deren Custom-Chips. Der Copper ist
der springende Punkt der Amiga-
grafik. Er ist ein echter Coprozessor,
der parallel zum 68000 arbeitet, was
bedeutet, daf} er einen eigenen DMA-
Kanal ( Direct Memory Access ) zur
Verfiigung hat. Er lduft synchron zum
Elektronenstrahl des Monitors und
kann abhingig von dessen Position
spezielle Operationen durchfiihren,
zum Beispiel das Umschalten von
Farbtabellen ( mehrere Screens mit
verschiedenen Farben ) oder die An-
derung der Auflosung ( mehrere
Screens mit verschiedenen Auf-
16sungen ). Da der Copper ein Co-
prozessor des 68000 ist, besitzt er lo-
gischerweise auch einen eigenen Be-
fehlssatz. Programmteile ( Copper In-
struction List ), die auf den Copper-
befehlssatz zugreifen, werden abge-
arbeitet, wihrend die CPU ihre ei-
genen Befehle abarbeitet ( 68000 In-
struction List ). Erst durch diese

Technik ist es iiberhaupt moglich, mit .

vielen Screens zu arbeiten. Diese pa-
rallele Verarbeitung ist natiirlich nicht
wirklich parallel, da der Bus, iiber den
Speicherzugriffe laufen, nur eine Infor-
mationseinheit gleichzeitig iibertragen
kann. Doch hier kommt eine weitere
Stirke des Amiga zum Tragen. Der
Systemtakt liegt ndmlich nicht bei 7.19
MHz, sondern bei 14.38 MHz. Diesen
Takt “teilen” sich die CPU und die
Costumchips. Fiir jeden Chip sieht es
dann so aus, als wiirde das System mit
7.19 MHz arbeiten. Erst durch diesen
hohen Systemtakt wird der Amiga so
schnell, wie er ist. Wihrend des Ein-
schaltens des Amiga ist der Copper erst
einmal inaktiv, d.h nur der MC68000
ist aktiv. Erst das Betriebssystem des
Amiga teilt der CPU mit, dafl doch
bitte der Copper zu aktivieren sei. Das
Betriebssystem, in Form der CPU,
schreibt hierzu extra ein paar Copper-
Befehle in den Speicher. Die CPU teilt
nun dem Copper iiber ein spezielles
Hardwareregister mit, wo er diese In-
struktionen vorfindet. Danach hat die
CPU nichts mehr mit der Kontrolle des
Videodisplays zu tun, diese Tatigkeit
hat der Copper nun vollstindig {iiber-
nommem.
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Die Softwareseite
des Coppers

Dem Programmierer stehen, wie schon
erwihnt, spezielle Befehle zur Cop-
persteuerung zu Verfiigung. Mit diesen
Befehlen ist es moglich, die Effekte zu
erzeugen, die man u.a. in den Boot-
intros bewundern kann. Doch nun zum
Copper-Befehlssatz. Obwohl dieser
Befehlssatz nur drei (!) Instruktionen
beinhaltet, ist es mit ihm moglich, all
das zu machen, was oben beschrieben
wurde. Diese drei Befehle sind WAIT,
MOVE und SKIP. Sie umfassen
immer ein LongWord (4 Byte, 32 Bit ),
und der Copper greift grundsitzlich
auf das komplette LongWord zu. Der
Copper hat weiterhin Zugriff auf fast
alle Hardware-Register des Amiga.
Durch eine Verdnderung dieser Re-
gister wird der Copper und damit das
Videodisplay gesteuert. Doch das Be-
triebssytem des Amiga stellt dem Be-
nutzer auller dem Wait-, Move- und
Skip-Befehl noch einige Makros zur
Copperprogrammierung  zur Verfii-
gung, als da wiiren:

Clnit belegt den bendtigten Speicher
fiir n Instruktionen und fiir den Pointer
der Copperlist. Falls ¢ schon definiert
ist, wird die Datenstruktur der Liste
neu initialisiert. Man kann an-
schliefend am Ende der Liste neue Be-
fehle anhiangen. CINIT ruft, um dies zu
machen, u.a. UCopperListlnit auf.

CMOVE

Hingt einen Move-Befehl an das Ende
der aktuellen Liste an. Die Syntax
lautet:

CMOVEGC sy -l

¢ : Wie immer der Pointer zu der
aktuellen UCopList.

a : Das betreffende Hardwareregister.
v : Die 16-Bit- Zahl, die in in die Liste
eingetragen werden soll.
Grundsitzlich ruft CMOVE zuerst
CMove auf, anschlieBend wird CBump
aufgerufen. Dadurch wird der Pointer
auf den nédchsten Befehl gesetzt.

CWAIT

[CEnd .

Dieser Befehl beendet eine vom Pro-
grammierer erstellte Copperlist.Die
Syntax lautet:

Wartet, bis der Elektronenstrahl die an-
gegebene Position erreicht hat. Die
Syntax lautet:

CWAIT (¢, ¥, x)

I_CEnd (é) - ‘

¢ : Ein Pointer (Zeiger) auf eine
UCopList.

Er ruft zuerst CWait auf, und zwar so,
daf} der Copper weil, hier ist die Liste
zu Ende, und setzt dann den Pointer
durch Aufruf von CBump auf die
nichste Speicherstelle, wo man an-
schlieBend eine weitere Instruktion
eintragen konnte.

¢ : Nun ja, das gleiche wie immer.

y : Die Y-Position, bis zu der der
Copper warten soll.

x : Die X-Position, bis zu der gewartet
werden soll.

Auch CWAIT ist wieder ein Makro,
zuerst wird CWait, anschlieend C-
Bump aufgerufen. Das Resultat ist, da3
der Copper erst dann, wenn die ange-
gebene Position erreicht ist, die
nichste Instruktion ausfiihrt.

Clnit

U,Copperlist[nit

Mit diesem Befehl kann man den Kopf
einer beliebigen Copperlist aufbauen.
Die Syntax lautet:

Baut den Kopf einer User-Copperlist
auf. Syntax:

Clnit (¢. n)

UCopperList (¢, n) ' l

¢ : Ein Pointer (Zeiger) auf eine
UCopList.
n : Die Anzahl der Instruktionen.

¢ : Pointer zu einer UCopperlist.

n : Anzahl der folgenden Instruktionen.
( Siehe: CINIT )AuBler den reinen
Coppersteuerbefehlen gibt es noch Be-
fehle zur Copperlist-Behandlung. Mit
ihnen kann man den von der Copperlist
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Auch ein buntes Schriftbild ldfit sich erzeugen.

belegten Speicher an das System zu-
riickgeben. Da wir gerade beim
Speicher sind, dazu noch ein paar An-
merkungen. Der Copper kann, wie die
anderen Customchips auch, nur auf
CHIP-Memory zugreifen. Da das
Betriebssystem aber grundsétzlich
FAST-Memory ( falls davon etwas da
ist ) belegt, ist mit Problemen zu rech-
nen, wenn man beim Speicherbelegen
nicht angibt, welche “Sorte” RAM
man haben will. Viele der sogenannten
Cracker beriicksichtigen dies nicht,
und logischerweise stiirzen ihre Pro-
gramme dann ab, wenn man sie auf
einem Amiga mit FAST-Memory
startet. Doch jetzt zu den ange-
sprochenen Prozeduren.

FreeCopList

Gibt den Speicher einer Usercopperlist
an das System zuriick. Syntax:

FreeCoplist (¢ )
¢ : Pointer zu einer CopList.

I FreeCprList l
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Gibt den Speicher einer Hardware-
copperlist an das System zuriick.
Syntax:

FreeCprlist (¢ )

¢ : Pointer zu einer Cpr List.

Der niitzlichste von allen Befehlen ist,
obwohl man es kaum glauben mag, der
Wait-Befehl. Durch eine direkte
Kontrolle der Hardware-Register ist es
dem Copper moglich, zu warten, bis
der Elektronenstrahl auf dem Bild-
schirm eine spezielle Position erreicht
hat. Wenn dies der Fall ist, werden die
fiir diesen Punkt spezifizierten Befehle
ausgefiihrt, zum Beispiel ein MOVE-
Befehl. Mit diesem MOVE-Befehl
wird Datentransfer innerhalb des
Speichers bewiltigt. Man kann mit ihm
die Copperlist aufbauen und mani-
pulieren. Da der Zugriff des Coppers
direkt auf die Register erfolgt, wird der
Amiga praktisch nicht verlangsamt.
Nach einem Wait-Befehl konnen
ibrigens mehrere =~ Move-Befehle
stehen. Mit dem Skip-Befehl ist dann

noch moglich, Schleifen bzw. GoTo-
Operationen zu programmieren.

Die Tatigkeiten des
Coppers

Wenn nur die Workbench oder ein
einzelner Screen auf dem Bildschirm
zu sehen ist, hat der Copper nicht viel
zu tun. Anders wird das, wenn man
mehrere Screens auf dem Bildschirm
hat; der Copper wird dann stark be-
ansprucht. Wenn, wie meist, die Auf-
l6sungen und die Farbtabellen der
Screens  vollig verschieden sind,
kommen die Fihigkeiten des Coppers
zum Tragen. Er erhilt von der CPU die
Meldung “Achtung! an der betref-
fenden Stelle bitte auf eine andere
Farbtabelle und Auflosung um-
schalten”. Der Copper wartet, und
wenn der Elektronenstrahl an der fest-
gelegten Stelle ist, schaltet er um. Al-
lerdings kann er nicht an jeder be-
liebigen Stelle und auch nicht beliebig
oft schalten. In der Horizontalen kann



der Copper maximal 113mal schalten,
das sind in LoRes-Auflosung 4 und in
HighRes-Auflosung 8 Punkte. In der
Vertikalen sind an sich 255 Schalt-
positionen moglich. In dem Beispiels-
programm werden allerdings keine
Umschaltungen auf horizontalen Po-
sitionen vorgenommen. Wenn man
dies machen wiirde,wire es moglich,
im LoRes-Modus mehrere hundert
Farben darzustellen.

Doch nun zur Erklirung des Cop-
perprogramms. Wie man auf dem Foto
sieht, ist auf der Workbench eine von
oben nach unten verlaufende Firbung
zu sehen. Diese Farbung kommt da-
durch zustande, dafl der Copper an 16
Y-Positionen auf eine andere Fiarbung
umschaltet.

Aufruf: WBCop (anlaus)
(0..FFF)] [Differenz  (+-

[Farbe
0..F0O)]

[Farbnummer (0..3)]
Farbe : Farbe, mit der angefangen
werden soll, Angabe in Hex-Werten.

Wie man sieht, kann jede Farbe in 16
(0 .. F) verschiedenen Intensititen dar-
gestellt werden. Durch Mischen der

Farben kann man 16 * 16 * 16 = 4096
verschiedene Intensititen darstellen.

Differenz : Differenz zwischen zwei
Farben, Angabe in Hex-Werten. Es
konnen positive oder negative Dif-
ferenzen angegeben werden.

Wenn man nur “WBCop an” eingibt,
wird die voreingestellte Copperlist auf
die Workbench gelegt ( siehe CONST
im Kopf des Programmes ). Bei “ WB-
Cop an F10 1 1 * wird eine von Rot
nach Violett iibergehende Copperlist
auf die TextColor der Workbench ge-
legt. Mit “WBCop aus” wird die ak-
tuelle Copperlist wieder ausgeschaltet
und der belegte Speicher ans System
zuriickgegeben.

Voraussetzung fiir das Einblenden ei-
ner Copperlist ist, dal man die View-
Port-Adresse des betreffenden
Screens, hier der Workbench, kennt,
denn im ViewPort ist der Pointer auf
die aktuelle Copperlist des Screens de-
finiert. An den ViewPort der Work-
bench heranzukommen, ist im Mayer-

Vogt Modula-2 recht einfach. Man ruft
einfach die Prozedur OpenWorkBench
auf; diese Prozedur gibt den Screen-
Pointer der WorkBench zuriick. Da in
der Screen-Struktur ein Pointer auf den
ViewPort existiert, kann man dann
leicht die Adresse des ViewPorts aus-
lesen ( durch die Kenntnis des Screen-
Pointers kann man Operationen vor-
nehmen, wie Einblendungen in die
Screen-Titelzeile ( Pfad-Namen, Uhr-
zeit etc. )). Wenn man den Pointer auf
den Workbench-ViewPort ausgelesen
hat, wird anschlieBend die aktuelle
Copperlist geloscht. Das geschieht mit
der Prozedur FreeCopList. Falls meh-
rere Copperlisten vorhanden sind, wer-
den alle geloscht. Nun wird mit CWait,
CBump und CMove in der Prozedur
WBCopper eine neue Copperlist auf-
gebaut und auf den betreffenden
Screen gelegt. Wenn WBCop mit dem
Parameter <aus> aufgerufen wird,
loscht die Prozedur ClearCopperList
die aktuelle Copperlist, anschlieBend
wird eine “leere” Copperlist auf den
Screen gelegt. Falls weder die Option
<an> noch die Option <aus>
angewihlt wurde, bekommt der Be-
nutzer eine Kurzanleitung des Pro-
gramms zu sehen. And now, have a lot
of fun with your CopperWorkbench!
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BILDERSHOWS:

Schon gleich nach dem Erschei-
nen des AMIGA in der Compu-
terscene gab es die ersten
Bildershows, die zeigten, was
dieser Rechner zu leisten vermag.
Kiinstler, wie z.B. der Amerika-
ner SACHS, setzten sich an den
Rechner, nahmen ein Malpro-
gramm namens Deluxe Paint zur
Hand und begannen Thr Werk.
Das Resultat waren viele sehr
schone Bilder von Landschaften,
alltiglichen Gegenstinden und
Personen. Durch das hohe Auflo-
sungsvermogen und die Farben-
vielfalt des AMIGA hatten diese
‘Gemilde’ eine hohe Realititsn-
he, die durch Schattierungen und
Farbabstufungen erreicht wurden.
Kein Rechner in der Sparte des
AMIGA vermag bisher diese
Qualitit zu iiberbieten.

Nachdem der AMIGA einige Zeit
auf dem Markt war, tauchten die
ersten digitalisierten Bilder auf,
deren Qualitét jeden Betrachter
erstaunte. Besonders ‘echte’
Bilder wurden im HAM-Modus
aufgenommen, da mit den dann
verfiigbaren 4096 Farben auch
sehr feine Farbnuancen wirklich-
keitgetreu wiedergegeben werden
konnten.

Auf den KICKSTART PUBLIC
DOMAIN-Disketten befindet
sich eine Auswahl der besten
Bilder, die zum einen von
Kiinstlern gemalt und zum
anderen von Vorlagen digitali-
siert wurden. Im folgenden
werden diese Disketten aufge-
flihrt:

Diskette 9: Bilder-Show

Gratik-Show mit bekannten
Cartoons und schonen Land-
schaftsbildern
(IFF-Format)

Diskette 12: Bilder
Digitalisierte Bilder mit
erstaunlicher Qualitit
(IFF-Format)

Diskette 13: Bilder
Bilder-Show (IFF-Format)

Diskette 19: Bilder-Show
Sehr schone digitalisierte
H.A.M.-Bilder

Diskette 23: Bilder-Show

Viele abwechslungsreiche Motive
in verschiedenen Auflosungen,
verpackt in einer Grafik-Show
(IFF-Format)

Diskette 24: Bilder-Show
Sehr schone, digitalisierte
Frauengesichter

Disketten 26 & 27: Bilder-Show
Auf zwei randvollen Disketten
erleben Sie eine einmalige Dia-
Show mit hervorragend digitali-
sierten futuristischen Bildern in
voller PAL-Auflosung. Dazu gibt
es stimmungsvolle, sphirische
Musik. (IFF-Format)

Diskette 39: Bilder-Show
Stimmungsvolle Landschaftsbil-
der, die sich gut zum Weiterve-
rarbeiten eignen und einige
digitalisierte Bilder.
(IFF-Format)

RAYTRACING:

Raytracing ist ein Verfahren zum
Berechnen von riumlich
wirkenden Bildern. Besonders
effektvoll ist dabei der Einsatz
von geschickt angeordneten
Spiegelfichen, in denen die
Figuren immer wieder auftau-
chen.

Diskette 11: Bilder-Show

RAY-TRACERS: wunderschone
rdumliche Bilder, die auf einer
VAX berechnet und auf den
AMIGA iibertragen wurden

Diskette 42: Bilder-Show
Vielfiltige, nach dem RAY-
TRACER-Verfahren erstellte
Bilder. Lassen Sie sich von den
realistischen Spiegelungen
beeindrucken! Mit digitalisierter
Musik!

(IFF-Format)

Diskette 46: Bilder-Show

Eine weitere Diskette (siehe auch
PD 42) mit phantastischen RAY-
TRACER-Bildern, unterlegt mit
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digitalisierter, fetziger Musik.
(IFF-Format)

Diskette 60: RAY-TRACER
DBW-Render ist ein leitungsfihi-
ges Programm zum Erstellen von
Bildern nach dem Ray-Tracing-
Verfahren. Die Daten der Bilder
werden mit einem Texteditor
eingegeben, wobei spezielle
Befehle zur Verfiigung stehen.
Die Berechnung der Bilder durch
das Programm kann, wegen des
aufwendigen Verfahrens, mehrere
Stunden dauern, aber die
Ergebnisse sind hervorragend
(siehe Bild).

ANIMATIO-
NEN:

Jeder AMIGA-Besitzer und auch
die Nichtbesitzer geraten in
Verziickung, wenn dieses
‘Grafikwunder’ bewegte
Vorginge zeigt. Einige dieser
Animationen sind wegen ihrer
uniibertroffenen Qualitét
sicherlich bekannt. Besonders der
Jongleur (Diskette 10) und die
laufende Katze (Diskette 43)
sollten in keiner Sammlung
fehlen.

Diskette 10: Grafik-Animation

JUGGLER-DEMO: ¢in
bewegliches Minnchen jongliert
mit drei verspiegelten Kugeln,
sehr schone Demo.

Diskette 15: Grafik-Animation
Verschiedene Filme, die mit dem
AEGIS-ANIMATOR erstellt
wurden, incl. PLAYER zum
Abspielen der Filme. INFO:
Einige Filme benétigen auf dem
AMIGA 1000 mehr als 512 KB
Speicher.

Diskette 20: Grafik-Show
‘Fred the Baker und Rose’s
Flower Shop’

COMIC-Film, der die Multitas-
king-Fahigkeiten des AMIGA
erklart

Diskette 33: Grafik-Animation
Einige sehr gute, mit Deluxe
Video erstellte Filme. Der
benotigte PLAYER ist auch auf
der Diskette.

Diskette 43: Grafik-Animation

Eine cinmalige Show, ber der
eine digitalisierte Katze in
gleitenden Bewegungen iiber den
Bildschirm trabt. Erstellt wurde
diese faszinierende Animation
mit einem Digitizer, DPaint und
VideoScape 3D.

Diskette 59: Grafik-Animation
Mit drei herrlichen Grafikdemos
stellt Eric Graham seine
Programme Sculpt 3-D und
Animate 3-D vor. Die Bilder der
Animationen sind nach dem Ray-
Tracer-Verfahren berechnet.

DEMOS:

Diskette 40: GRAFIK-DEMOS
Boing!, Rotate, Sparks, Moire,
Dazzle, 3DCube, Scales, Sizzlers.
Sehenswert ist der Film ‘Atari
meets AMIGA’, der die erste und
einzige Begegnung der beiden
Computer dokumentiert.

Sehr schon ist das Programm
LANDSCAPE, das wunderscho-
ne fraktale Berg- und Talland-
schaften erzeugt.

Diskette 48: Crazy

Auf dieser Diskette befinden sich
nur verriickte Programme, deren
Sinn absolut zweifelhaft ist.
Allerdings sollten Sie sich diesen
Spal nicht entgehen lassen!

Von fast allen Programmen ist
der Source-Code (die Sprache
wird in Klammern angegeben!)
zusitzlich auf der Diskette.

Target  : gerduschvolles
Mausklicken

RoboTroff : Wer klaut denn da
den Cursor? [C]

Smush : Bild x4

Tilt : kippt den Screen [C]

Scat : Was hat denn das
Fenster gegen Dich?

Ing : 1dBt die Fenster hiipfen
[C]

DropShadow : jedes Fenster
bekommt einen Schatten
DropCloth : endlich bekommt
die Werkbank einen Untergrund
MouseClock : nun hat man die
Uhrzeit immer im Blickfeld [C]
Dk : winterlich schneit alles
herunter [M]

Melt : der Bildschirm
zerflieBt vor Deinen Augen, von
Leo Schwab [C]

Nart : von Leo Schwab [C]
Flip : dreht den Bildschirm
aut den Kopf, von Mike Berro[A]



KICKSTART

PUBLIC DOMATIN

MANDEL-
BROTGENE-
RATOREN:

Diskette 18: Grafik

Dieser Mandelbrot-Generator
(Mandelbrot Set Explorer) ist
sehr komfortabel mit der Maus zu
bedienen. Er arbeitet in 4
Auflosungsstufen und kann neben
anderen Optionen auch dreidi-
mensionale Grafiken erzeugen.

Diskette 38: GRAFIK

NoFFP Mandelbrot Set Explorer
V2.1 (neue Version) von ABC
Softarts in Braunschweig

Dieser Generator arbeitet mit
PopUp-Menus, eigenen Floating-
point-Routinen zur Beschleuni-
gung der Berechnungen und nutzt
den gesamten PAL-Bildschirm.

UTILITIES:

Diskette 41: UTILITIES
(Grafik)

Alles, was Sie zu dem von
ELECTRONIC ARTS entwickel-
ten Grafik-Standard (IFF-Format)
wissen miissen: Laden, Spei-
chern, Komprimieren, Dekompri-
mieren. Mit Dokumentationen
und Source-Codes in C.

SERVICE

Diskette 49: ICONS
Utility-Programme, die sich mit
der Erstellung und Manipulation
von Icons beschiftigen.

XICON 2.0 : Mit diesem
Programm koénnen Dateien
ausgefiihrt werden, die CLI-
Kommandos enthalten. Fast jedes
Programm, das sich normalerwei-
se nur iiber das CLI starten ldBt,
kann nun auch iiber ein Icon
angeklickt werden. Das Pro-
gramm wurde des ofteren
verbessert und liegt hier als
ausgereiftes und benutzerfreund-
liches Produkt vor.
Autor: Pete Goodeve
[ICON][DOC]

IconMk 1.2a : Dieses Programm

versieht Dateien mit einem

ICON, die davor keines hatten.
[ICON][DOC]

Icon2C : wandelt ein Icon in
eine C-Struktur um

ImageTools : ist eine Ansamm-
lung von Hilfsprogrammen, die
sich mit der Erstellung und
Manipulation von Icons
beschiftigen. Damit kénnen die
Grofe von IFF-Bildern und die
Anzahl der Farben reduziert
werden, ohne das Bild zu stark zu
veridndern.

Diskette 55: Grafik/Utilities
Einige schone Grafikdemos und
Utilities zu diesem Thema

ShowPrint:  ein interessantes
Utility fiir alle Grafikfans. Alle
IFF-Bildformate konnen geladen
und ausgedruckt werden.

WBLander: ein kleines
Spielchen, bei dem auf der WB

eine Rakete erscheint, die man
auf einem Fenster landen muB.
Diese Version ist mit digitalisier-
tem Sound und neuen Grafiken
ausgestattet.

SHM: eine interessante
Grafikdemo mit Source-Code

LineDrawer: Dieses Programm
zeichnet beliebige Linien, deren
Daten es einem Datenfile
entnimmt. Die GroBe des Bildes
ist dabei allein von der des
Fensters abhingig. Als Beispiel
wird eine Karte der USA
gezeichnet.

Nemesis:  Diese Grafikdemo
erreichte den 5. Platz beim
‘Badge Killer Demo Contest’

DEMOlition: hinter diesem
Namen verbirgt sich Unfug

CAD:

Diskette 36: CAD

MCAD istein wirklich gut
gemachtes CAD-Programm, das
jedoch nur im Interlace-Modus
lduft. Es bietet die einfachen
Zeichenfunktionen und Features
wie Zoom, Group, Ungroup,
Grid, Move, Rotate. Auf der
Diskette sind mehrere Dokumen-
te, die das Programm erklédren
und einige Zeichnungen, die mit
mCAD erstellt wurden.

WICHTIG:

Die Programme laufen auf allen
AMIGA-Computern mit
Kickstart/Workbench 1.2,
allerdings sollten 512k Speicher
vorhanden sein, einige Grafikan-
wendungen verlangen sogar
mindestens | MB Speicher.
Sollten dennoch Einschréinkun-
gen gelten, wird dies bei den
betreffenden Programmen
angegeben.

Versandbedingungen:

Um einen schnellen und
problemlosen Versand zu
gewihrleisten, beachten Sie bitte
folgende Punkte:

- Fiir jede Diskette ergibt sich ein
Unkostenbeitrag von DM 10.-

- Pro Sendung kommt ein
Versandkostenbetrag (fiir Porto
und Verpackung) von DM 5.-
(Ausland DM 10.-) hinzu. Ins
Ausland kdnnen wir nur gegen
Vorrauskasse liefern.

- Bitte legen Sie auflerdem einen
Aufkleber mit Threr Adresse bei

Anschrift:
MERLIN Computer GmbH
KICKSTART Redaktion
Postfach 55 69
6236 Eschborn

Die Diskettenbestellung kann
auch telefonisch erfolgen. Der
Versand erfolgt dann per
Nachnahme.

Tel.: 06196/ 48 18 11
(MO.-FR. von 9-17 Uhr)
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VON CHRISTIAN SCHORMANN

RAY TRACING

Verfolgungsjagd mit dem Computer

Computergrafiker versuchen,

immer rea-

listischere Bilder mit dem Computer zu
erzeugen. Die Algorithmen dafiir werden
standig weiterentwickelt. Bisher hat es die
mangelnde Rechenleistung, Auflosung und
Farbauflosung von Mikrocomputern un-
moglich gemacht, solche Algorithmen auch
auf Mikrocomputern zu implementieren.

eit kurzem aber gibt es Pro-

S gramme wie Sculpt 3D oder

Silver, die Grafiken und Anima-
tionen von erstaunlicher Qualitit auf
dem Amiga erzeugen. Wie das dabei
verwendete Verfahren funktioniert,
erklirt dieser Artikel..
Das Ray Tracing-Verfahren wurde
urspriinglich als Hidden Surface- Ver-
fahren entwickelt. Ein Hidden Surface-
Verfahren dient dazu, festzustellen,
welche Teile eines 3D-Objektes vom
Standpunkt des Betrachters aus sicht-
bar sind (und deshalb gezeichnet wer-
den miissen) und welche nicht.
Schon sehr schnell stellte sich aber her-
aus, daB das Verfahren viel mehr
Moglichkeiten bietet: Es ist ndamlich
ohne weiteres moglich, mit dem
gleichen, einfach zu implementieren-
den Algorithmus gleichzeitig auch
Schatten, transparente Korper und
Lichtspiegelungen jeder Art zu er-
zeugen.
Die Grundidee ist einfach. Ein Be-
trachter einer beliebigen Szene sieht
Licht, das von irgendwelchen
Lichtquellen (Lampen, Sonnen, Feuer,
Kerzen usw.) ausgesandt und von den

Gegenstinden, aus denen die Szene
besteht, in Richtung des Betrachters re-
flektiert wird. Die Farbe eines Gegen-
standes hingt dabei von seinen Re-
flektionseigenschaften ab. Licht setzt
sich aus Wellen verschiedener Wellen-
linge zusammen, wobei uns lang-
welliges Licht rot, kiirzerwelliges
Licht blau erscheint. Dazwischen
liegen die Farben des Regenbogens.
Ein roter Korper reflektiert im
wesentlichen rotes Licht, andere Licht-
wellen werden absorbiert. Ein ideal
schwarzer Korper reflektiert iiberhaupt
kein Licht. Etwas so egoistisches gibt
es aber in der Realitit nicht. Weilles
Licht isteine Mischung aus allen Licht-
farben, was leicht erkennbar ist, wenn
man Sonnenlicht durch ein Prisma zer-
legt. Ein Prisma lenkt Licht ent-
sprechend seiner Wellenlinge mehr
oder weniger ab; doch damit erst ein-
mal genug iiber Licht. Um fest-
zustellen, was der Betrachter sieht, ver-
folgt man einfach jeden Lichtstrahl von
seinem Entstehungsort an und be-
obachtet, wo er hinstrahlt, wohin er re-
flektiert wird, usw. Oder nein, viel-
leicht ist das keine allzugute Idee, denn

von den Lichtstrahlen, die eine
Lichtquelle aussendet, erreicht nur ein
verschwindend kleiner Teil einen Be-
trachter. AufBerdem sendet so eine
Lichtquelle unendlich viele Licht-
strahlen aus, was zu einer etwas un-
praktisch langen Rechenzeit fiihren
konnte. So geht es also nicht. Aber um-
gekehrt... Wenn man einfach vom
Auge des Betrachters aus alle Licht-
strahlen in die Szene verfolgt, hat man
schon mal entschieden viel weniger zu
tun. Aber immer noch unendlich viel.
Man muf sich also noch etwas ein-
fallen lassen, das die Anzahl der zu
verfolgenden Strahlen begrenzt. Dazu
fallt uns sofort der Bildschirm ein.
SchlieBlich miissen wir das Bild so-
wieso auf einem endlichen Raster, z.B.
auf 640*400 Punkten darstellen. Also
verfolgen wir nur diejenigen Strahlen,
die vom Betrachterstandpunkt (wir
nehmen  selbstverstindlich  einen
punktformigen Betrachter an - trinken
Sie mehr Bier, dann runden Sie sich
von selbst mit der Zeit) aus durch ein
Pixel des Bildschirms auf die Szene
fallen. Um die Rechnerei zu ver-
einfachen, nehmen wir einfach mal an,
der Bildschirm ldge auf der xy-Ebene.
In Bild 1 sehen Sie, wie das aussieht.
Jeder Strahl mufl sich irgendwie
mathematisch  beschreiben lassen,
ohne Steckbrief konnen wir ihn
schlecht verfolgen. Zwei Punkte des
Strahls sind uns bekannt, die Ko-
ordinaten des Pixels, dessen Strahl wir
gerade verfolgen und die Koordinaten
des Blickpunktes. Daraus [t sich
gliicklicherweise eine Geradenglei-
chung  konstruieren, und  zwar
derjenigen Geraden, die durch das
Pixel und den Blickpunkt geht.
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Es gilt:
x =x1 + (X2 - x1)*t,
y=yl+(y2-yb*,
z=1z1+ (z2 - z1)*t,

wobei x,y,z ein beliebiger Punkt auf
dem Strahl ist, x1,y1,z1 der Blickpunkt
und x2,y2,z2 das entsprechende Bild-
schirmpixel. Da wir die xy-Ebene fiir
den Bildschirm gewihlt haben, ist z2
natiirlich gleich 0. Wenn t=0 ist, erhilt
man als Ergebnis der Gleichung den
Blickpunkt, wenn t=1 ist, ergibt sich
das Pixel. Daraus kann man ent-
nehmen, daB t>1 wird, wenn wir den
Strahl weiter in die Szene verfolgen.
Warum tun wir das tiberhaupt ? Nun,
wir wollen wissen, welches Objekt
vom Blickpunkt aus, wenn man sozu-
sagen entlang des Strahls durch das
Pixel schaut, sichtbar ist. Dieses Pixel
miissen wir dann ndmlich ent-
sprechend dem gefundenen Objekt
verdndern. Finden wir ein blaues Ob-
jekt, muf} dieses Pixel blau werden, ist
es rot, wird das Pixel eben auch rot.
Um festzustellen, auf welches Objekt
der Strahl trifft, berechnen wir einfach
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Schnittpunkte zwischen dem Strahl
und allen Objekten der Szene. Wenn
der Strahl kein Objekt trifft, verldfit er
die Szene, und das Pixel erhilt die Far-
be des Hintergrundes (z.B. des blauen
Himmels iiber dem Kornfeld). Trifft er
nur ein Objekt, nun, dann ist alles klar.
Gibt es aber Schnittpunkte mit meh-
reren Objekten, miissen wir wissen,
welcher Schnittpunkt dem Beobachter
am néchsten liegt (denn dieses Objekt
verdeckt dann alle anderen). Das ist
allerdings recht einfach. Am Pixel ist
der Wert fiir t gleich 1, am Blickpunkt
0. Wenn sich jetzt fiir die Schnitt-
punkte Werte fiir t zwischen 2 und 7 er-
geben, liegt natiirlich der Punkt mit
dem kleinsten Wert fiir t dem Bild-
schirm (und damit auch dem
Beobachter) am nichsten.

Wenn alle Schnittpunkte aller Strahlen
(sprich eines Strahles durch jedes
Pixel) mit jeweils jedem Objekt be-
rechnet worden sind, ist der Algo-
rithmus am Ende (Ihre Geduld wahr-
scheinlich auch). Fiir jedes Pixel wurde
jetzt festgestellt, welches Objekt von
dort aus sichtbar ist. Dies ist die ein-

;n‘chsten llegende Schnlttnunkt wezter~‘ﬁ,*

fachste Aufgabe des Ray Tracing-Ver-
fahrens, namlich das Erkennen aller
sichtbaren Objektteile. Vielleicht ist
Thnen aufgefallen, dal dies im Prinzip
eine Digitalisierung der dreidimen-
sionalen Welt ist. Eigentlich treffen
unendlich viele Strahlen den Be-
obachter, sie wihlen jedoch nur eine
endliche Anzahl davon aus. Nichts an-
deres geschieht beim Digitalisieren
von Musik, z.B. fiir die CD-Pro-
duktion; das kontinuierliche Musik-
signal wird in einzelne Abtastwerte
zerlegt. Wie fiir Musik ist auch hier das
Abtasttheorem von Shannon giiltig,
nach dem sich immer dann Verzer-
rungen ergeben, wenn die Abtastrate
niedriger als das Doppelte der hochsten
im abzutastenden Signal vorkom-
menden Frequenz ist. Leider sind diese
Verzerrungen, die sich bei Raster-
bildschirmen als hélliche Treppchen
in schrigen Konturen zeigen, nur mit
aufwendigen, Anti-Aliasing genannten
Verfahren zu mildern. Aber dies nur
nebenbei.



Noch etwas anderes. Wie berechnet
man Schnittpunkte eines Strahles mit
einem Objekt ? Ganz einfach, man be-
notigt dafiir nur eine mathematische
Beschreibung des Objektes. Eine
Kugel z.B. ist mathematisch sehr ein-
fach zu beschreiben, weshalb bei-
spielsweise das Mainnchen bei der
Juggler-Demo, die wohl jeder Amiga-
Besitzer kennt oder sein eigen nennt,
aus Kugeln zusammengesetzt ist. Es ist
auch moglich, frei geformte Ober-
flichen mathematisch zu beschreiben,
aber dann steigt die ohnehin schon
lange Rechenzeit eines Ray Tracers
stark an,weil Schnittpunkte mitsolchen
komplexen Objekten sehr schwer zu
bestimmen sind. 640*400 Pixel sind
insgesamt 256.000 Pixel. Wenn eine
Szene aus zehn Objekten, was wahr-
lich nicht viel ist, besteht, miissen
256.000 Strahlen mit jeweils 10 Ob-
jekten geschnitten werden. Das macht
2.560.000 Schnittpunktberechnungen.
Und das sind nur die Schnittpunkte, die
fiir die Hidden Surface-Berechnung
gebraucht werden, alle Effekte, die erst
die realistischen Bilder ergeben, haben
wir ja noch gar nicht erwéhnt.
In Bild 2 sehen Sie die Berechnung des
Schnittpunktes eines Strahles mit einer
Kugel. Mit Zylindern ist es auch nicht
viel schwieriger. Die Grundidee ist im-
mer die gleiche; man setzt die Glei-
chung des Strahles in die des Objektes
_ein und schaut nach, ob etwas sinn-
volles herauskommt. Wenn nicht, gibt
es keinen Schnittpunkt.

Special Effects...

Bisher haben wir einfach aufgehort,
wenn wir ein erstes Objekt gefunden
haben. So geht das aber nicht; das
Licht kommt ja nicht von diesem Ob-
jekt, sondern von irgendeiner Licht-
quelle und ist nur von diesem Objekt
reflektiert worden. Die geometrische
Optik liefert alle Gesetze, die man zur
Berechnung der Lichtbrechung auf
einer Oberfliche braucht. Deshalb
miissen wir nun feststellen, unter wel-
chem Winkel ein Lichtstrahl die Ober-
fliche erreicht. Damit kann man dann
auch feststellen, in welcher Richtung
er die Oberfliache wieder verldfit. Wir
tun dies natiirlich andersherum; wir
wissen ja, wie der Lichtstrahl gekom-
men sein miifte.

Wir verfolgen also den Weg des Licht-
strahls iiber alle Ecken und Kanten, bis
er die Szene verldit oder auf eine
Lichtquelle trifft. Damit wissen wir,
welche Intensitdt der Lichtstrahl ge-
habt hat, als er losgesendet wurde.
Wenn er von der Lampe kommt, hat er
die Intensitit der Lampe, kommt er aus
dem Hintergrund, die der Umgebungs-
helligkeit. Bei jeder Reflektion wird
diese Intensitit eben durch die

Reflektion gemindert, wobei die Stirke
der Minderung von den Oberfldchen-
eigenschaften des reflektierenden Ob-
jektes abhingt. Ein Spiegel mindert
wenig, eine matte Oberfliche stark.
Wenn man transparente Oberfldchen
zuldBt, taucht ein weiteres Problem
auf. An einer transparenten Oberfldche
wird ein Strahl nicht nur gespiegelt,
sondern auch gebrochen (Bild 3). Auch
hierbei gelten wieder die Gesetze der
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geometrischen  Optik.  Der  erste
Schnittpunkt ist im allgemeinen also
nicht das Ende der Strahlverfolgung,
im Gegenteil, hier spaltet sich der ur-
spriingliche Strahl in einen Baum von
reflektierten und gebrochenen Strahlen
auf, die alle verfolgt werden miissen,
bis sie die Szene verlassen.

Erst an diesem Punkt, wenn die Aus-
gangspunkte aller Strahlen, die aus
dem Ursprungsstrahl entstanden sind,
berechnet wurden, kann damit be-
gonnen werden, die tatsdchlichen Hel-
ligkeitsverhéltnisse am ersten Schnitt-
punkt zu berechnen. Die Helligkeit an
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dieser Stelle ist ndmlich die Summe
aller auf den Punkt auftreffenden Teil-
helligkeiten. An jeder Brechungs- oder
Reflektionsstelle miissen, vom Ur-
sprungsort  ausgehend, die Ver-
anderungen, die die Objekte je nach
Materialeigenschaften dem Lichtstrahl
angetan haben, berechnet werden. Die
Summe all dieser Teilintensititen er-
gibt dann die endgiiltige Helligkeit des
Pixels. Es ist leicht ersichtlich, daf die
Qualitit des Bildes auf der Richtigkeit
der Berechnung der Lichtstrahlen,
ihrer Helligkeitsminderungen usw. be-
ruht. Die heute verwendeten Licht-

modelle (Bild 3) sind aber so gut, dal}
sogar das Streulicht an einem be-
stimmten Punkt beriicksichtigt wird, so
dall Schlaglichter an spiegelnden Ob-
jekten entstehen. Wichtig bei allen
Lichtmodellen ist, da man sie fiir alle
drei Grundfarben der additiven Farb-
mischung, namlich rot, griin und blau
getrennt berechnen muf}. SchlieBlich
hat ja jedes Objekt seine eigene Farbe,
d.h. farbabhidngige Brechungs- und
Reflektionseigenschaften. Wie gesagt,
eine rote Kugel ist rot, weil sie rotes
Licht besser reflektiert als die anderen
Lichtanteile. AuBlerdem muf} natiirlich



jede Lichtquelle beriicksichtigt wer-
den.

Jetzt fehlen nur noch die Schatten, die
iiber unseren Hiuptern schweben...
Schatten sind aber tiiberhaupt kein
Problem. An jedem Schnittpunkt kon-
struiert man aufler den gebrochenen
und reflektierten Strahlen sogenannte
“Shadow Feeler”, zu gut deutsch
Schattenfiihler. Das sind Strahlen, die
vom Schnittpunkt aus in Richtung auf
jede vorhandene Lichtquelle zeigen.
Diese Strahlen miissen jetzt wiederum
mit jedem Objekt geschnitten werden.
Liegt kein Objekt zwischen Schnitt-

punkt und Lichtquelle, ist der
Schnittpunkt von dieser Lichtquelle
voll beleuchtet. Liegt ein nicht-
transparentes Objekt dazwischen, liegt
der Schnittpunkt auf diese Lichtquelle
bezogen im Schatten. Ist das Objekt
dazwischen transparent, entsteht ein
Halbschatten, die Wirkung der Licht-
quelle auf den Schnittpunkt muf
gemindert werden (Bild 4).

Sie sehen, die Anzahl der Schnitt-
punktberechnungen hat sich in-
zwischen vervielfacht. Fiir jede Re-
flektion und jede Brechung miissen
wieder Schnittpunkte der entstehenden
Strahlen berechnet werden, fiir jeden
Schnittpunkt miissen vor Anwendung
des Lichtmodells Schattenfiihler fiir
jede Lichtquelle berechnet und auch
diese mit jedem Objekt geschnitten
werden. Bei Szenen mit vielen Ob-
jekten kann das leicht zu 100 (oder
auch  erheblich  mehr)  Schnitt-
punktberechnungen pro Pixel fiihren.
Und diese sind bei komplexen Ob-
jekten auch erheblich komplizierter als
bei Kugeln. Kein Wunder also, dal
man auch nach Einsatz aller Be-
schleunigungstechniken immer noch
davon ausgeht, dafl 800-1000 MFlops
fir die Real-Time-Berechnung von
Ray Tracing-Bildern benétigt werden.
Selbst die schnellsten heute ver-
fiigbaren Computer bendtigen min-
destens 10 Minuten fiir ein Bild, an
dem ein Amiga Jahre zu rechnen hitte.
Dennoch, der Aufwand lohnt sich.
Keine andere Technik kann so

realititsnahe Computerbilder erzeugen

wie eben Ray Tracing. Und bei
wirklich komplexen Szenen ist es auch
um die Effizienz der anderen Tech-
niken, die von den Objekten und nicht
dem Bildschirm ausgehen, nicht mehr
so gut bestellt.

Verbesserungen

Das Wort “Beschleunigungstechniken”
im vorigen Absatz hat Sie hoffentlich
neugierig gemacht. Es wurden, gerade
in neuester Zeit, einige Algorithmen
entwickelt, die Ray Tracing erheblich
effizienter machen, und vor allem den
fatalen Effekt, daf3 die Rechenzeit mit
steigender Objektanzahl exponential
ansteigt (warum wohl?), auf min-
destens lineare Verhiltnisse mildern.
Eine erste MaBnahme ist es, die Um-
risse der darzustellenden Objekte auf
konventionelle Weise rechnerisch auf
die Bildebene zu projezieren. Dann
miissen nur noch die Strahlen verfolgt
werden, die innerhalb der Umrisse
liegen. Bei sehr komplizierten oder
sehr vollen Szenen niitzt das leider
praktisch nichts.

Sehr gebrauchlich ist die Zusammen-
fassung mehrerer beieinander lie-
gender Objekte in einer Hierarchie.
Beispiel: Objekte sind ein Tisch, auf
dem eine Obstschale mit Apfeln steht.
Jetzt kann man diese ganze Gruppe
mit einem Volumen umschliefen,
einer Kugel oder Box etwa. Ein Strahl,
der dieses Volumen nicht schneidet,
kann auch unmoglich eines der
Objekte im Inneren schneiden.
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’Exnfallender Strahl‘
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Die Obstschale wird ebenfalls samt
Inhalt in ein Testvolumen gepackt.
Wenn nun ein Strahl die Box der
gesamten Szene schneidet, kann man
wiederum die Box um die Obstschale
testen. Auch hier gilt: Wenn der Strahl
die Box nicht trifft, kann er auch keines
der Objekte im Innern treffen. Dieses
Verfahren nutzt Zusammenhinge
innerhalb des Bildes aus und kann
dann einige Erleichterung schaffen.
Problematisch ist unter Umstidnden die
Auswahl eines verniinftigen
Umbhiillungsvolumens: es muf} einfach
zu berechnen sein (am besten eine
Kugel), aber auch moglichst gut
passen, sonst niitzt es nicht viel.

Es gibt ein Verfahren, das erstmals in
einem Artikel vom letzten Jahr (’87)
beschrieben wurde. Dieses nutzt den



Umstand aus, daB3 entsprechend dem
Verhalten natiirlicher Objekte jedes
Pixel den umliegenden Pixeln ver-
héltnismiBig &hnlich ist. Beispiel:
Wenn Sie eine Fliache bearbeiten,
werden alle Pixel, auBer den am Rand
liegenden, nur leichte Anderungen ge-
geniiber den umliegenden Pixeln auf-
weisen. Die Gemeinsamkeiten zwi-
schen den Bildteilen eines Objektes
lassen uns dieses Objekt ja erst als
solches erkennen. Diese Eigenschaft
kann man zu einer Vorsortierung aller
moglichen Strahlen nutzen, womit sich
ein annihernd konstantes Verhalten
des Algorithmus erreichen 146t. Einer
der bestechenden Vorteile des einfa-
chen Ray Tracers, seine simple Im-
plementierung, geht damit aber ver-
loren.

Eine ganze Reihe von Verbesserungen
basieren auf einem anderen Prinzip.
Hier wird der an sich kontinuierliche,
“analoge” Raum in einzelne Raum-
zellen zerlegt, dhnlich wie ein Raster-
bildschirm die Fldche des Bildschirms
durch ein Raster aus Pixeln darstellt.
Hier gibt es zwei Ansitze; der meines
Erachtens interessanteste ist ganz neu
und basiert auf einer Zerlegung des
Raums in gleichmifig groe Raum-
zellen, die exakt den Pixeln des Bild-
schirms entsprechen. Zum Verfolgen
eines Strahles wird jetzt auch keine
mathematische Berechnung verwen-
det, sondern ein Verfahren, das eine
dreidimensionale Erweiterung eines

Algorithmus zum Linienziehen im
Zweidimensionalen darstellt. Dieses
Verfahren hat den Vorteil, daB aus-
schlieBlich Integer-Arithmetik und
nicht eine einzige Division verwendet
werden muB. Der Strahl wird einfach
als Linie im 3D-Raum in die Raum-
zellen hineingezogen. Wenn er auf
eine nichtleere Zelle stoBt, ist dies
automatisch der Schnittpunkt mit dem
nichsten Objekt, der Strahl pflanzt sich
ja vom Bildschirm aus beginnend in
seiner Richtung fort. Damit spart man
sich langwierige  Schnittpunktbe-
rechnungen mit Objekten, die am Ende
den Strahl gar nicht beriihren. Die
Geschwindigkeitsgewinne des Ver-
fahrens sind enorm: Bilder, die auf
traditionelle Weise auf einer VAX
vorsichtig geschitzt 40 Tage Rechen-
zeit benotigt hdtten, waren nach dem
neuen Algorithmus in zweieinhalb
Stunden fertig. Der andere Ansatz zer-
legt den Raum in eine Hierarchie von
verschieden groflen Zellen. Leere
Raumgebiete werden zu grof3en, leeren
Zellen, andere Gebiete werden solange
unterteilt, bis die Zellen klein genug
sind, um eine einfache Beschreibung
des Objektteiles zu ermoglichen. Die
Strahlverfolgung kann auch in dieser
Variante mit einem 3D-Linienalgo-
rithmus erfolgen, es geht aber auch
anders. Die Resultate dieses Ver-
fahrens sind nicht ganz so giinstig wie
die des vorigen und zudem von der
Kohédrenz der Szene abhingig. Auch
fiir bestimmte, hochkomplexe Objekt-
typen wie frei formbare Oberfldchen
oder fraktale Landschaften gibt es Ver-
fahren, die die bei diesen Objekt-
formen extrem aufwendigen Schnitt-
punktberechnungen stark beschleu-
nigen. Eine letzte Gruppe von Verbes-
serungen befalt sich mit der Bild-
qualitdt. Auch mit Ray Tracing istes in
seiner Grundform nicht moglich, das
gesamte physikalische Verhalten von
Licht zu simulieren. Neuere Er-
gidnzungen setzen sich zum Ziel, auch
die Lichtbeugung an einem Spalt oder
die Diffusion in nebelartigen Atmo-
sphiaren berechnen zu konnen. Aber
dies geht weit iiber diesen Artikel hin-
aus. Bei all diesen Verdnderungen
und Verbesserungen siecht man den ur-
spriinglich so einfach zu implemen-
tierenden Algorithmus mit Trédnen in
den Augen zu einem hochkomplexen
Monstrum werden...
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Implementierungs-
hinweise

Mit ein paar Hinweisen zur Imple-
mentierung soll dieser Artikel seinen
Abschluf finden.

Es bietet sich formlich an, den Algo-
rithmus so aufzubauen, dafl Strahlen
auf einen Stack abgelegt werden. Vor
dem Aufruf der eigentlichen Tracer-
Routine berechnet ein init-Teil den
Ausgangsray fiir ein bestimmtes Pixel,
schiebt ihn auf einen Stack und ruft
dann den Tracer auf.

Dieser holt einen Strahl vom Stack und
berechnet Schnittpunkte. Wenn er den
nichsten gefunden hat, berechnet er
die entstehenden Strahlen und spei-
chert auch diese auf dem Stack. Dann
beginnt er von vorne und wiederholt
diesen Vorgang solange, bis alle ent-
stehenden Strahlen ins Leere gelangen.
Jetzt geht es umgekehrt: Der Reihe
nach werden die Strahlen vom Stack
geholt; fiir ihre Schnittpunkte, die
natiirlich in einer Datenstruktur “Ray”
gespeichert sein miissen, wird das
Beleuchtungsmodell angewendet. Das
Beleuchtungsmodell sollte die Schat-
tenfiihler berechnen und damit sein Er-
gebnis beeinflulen, das zur Helligkeit
des jeweiligen Pixels addiert wird.
Wenn der Stack leer ist, ist man
wieder am Ausgangspunkt angelangt
und kann das Pixel auf die berech-
nete Helligkeit setzen.
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Amig anbieten
handelt o5 sich dabe:

Modus begeistern, so ist diese Begei-
sterung vor allem bei Anwendern, die
viel mit dem Amiga arbeiten mochten,
inzwischen wohl einiger Erniichterung
gewichen, denn - Farben hin, 80 Zei-
chen her - auf Dauer ist die Bild-
wiedergabe nun doch nicht befrie-
digend.

Sowohl von der Farbwiedergabe als
auch der Textdarstellung 148t sich mit
einem anderen Monitor aus dem

Amiga einiges mehr herausholen. Aus
diesem Grund wollen wir an dieser
Stelle einige Monitore, die sich fiir den
Amiga anbieten, etwas genauer unter
die Lupe nehmen. Im einzelnen han-
delt es sich dabei um folgende Mo-
delle:

Der Commodore 1081 ist in diesen
Test nicht mit einbezogen, dient aber
bisweilen als Mal3stab.

Bei den Monitoren von Commodore
und Phillips handelt es sich um Mo-
delle, die von den AnschluBwerten
bzw. der vertikalen und horizontalen
Bildwiederholungsfrequenz exakt den
Anforderungen des Amiga entsprech-
en. Beide sind auBerdem in der Lage,
das CGA-Signal eines PC oder Kom-
patiblen zu verarbeiten. Die anderen
getesten Modelle sind in der Lage, sich
automatisch auf verschiedene Fre-
quenzen einzustellen; es handelt sich
bei ihnen um sogenannte Multiscan-
Monitore. Sie verarbeiten somit nicht
nur Signale eines Amiga, sondern
beispielsweise auch Signale einer PC-
EGA-Grafikkarte, was unter Um-
standen fiir Amiga 2000-Anwender,
die auch eine PC-Karte und eine EGA-
Grafikkarte ihr eigen nennen, von In-
teresse sein konnte. Die Auflosungen
dieser Monitore liegen denn auch teil-
weise deutlich iiber der des Amiga,
was allerdings in der praktischen An-
wendung keinerlei Probleme mit sich
bringt.



Kontaktschwierig-
keiten

Bevor man in den Genufl der An-
wendung eines Monitors kommt, gilt
es zuerst einmal, diesen ordentlich mit
dem Amiga zu verbinden. Keinerlei
Probleme bereitet dies mit dem Moni-
tor von Commodore, denn er wird -
zumindest bei der in der Tabelle auf-
gefiihrten Bezugsquelle - mit dem
passenden Kabel ausgeliefert, wobei
erwahnt werden sollte, da3 zusitzlich
noch zwei Kabel - eines fiir die Ver-
bindung mit PC-Rechnern und eines
zum Anschlufl an den Commodore 64
oder 128 - im Lieferumfang inbe-
griffen sind. Auch beim Mitsubishi
muB3 man lediglich das Kabel ein-
stecken, und schon kann’s losgehen,
denn der HF 1400 wird von der in der
Tabelle genannten Vertriebsfirma mit
AnschluBlkabel speziell fiir Amiga aus-
geliefert. Zusitzlich dazu ist er bereits
leicht modifiziert, denn der HF 1400
146t sich in der Form, wie er vom Her-
steller ausgeliefert wird, nicht pro-
blemlos am Amiga betreiben.

Bei den anderen Monitoren dieses
Tests sind vor Inbetriebnahme erst ein-
mal ein paar kleinere Hiirden zu iiber-
winden. Der Eizo und der NEC ver-
fiigen iiber einen 9-Pin-Eingang, wih-
rend der Santec am Amiga mittels ei-
nes 15poligen Steckers betrieben wer-
den muB. Der Phillips wiederum be-
sitzt einen Euro-Scart-Eingang. Hier
heift es, sich im Fachhandel auf die
Suche nach einem passenden Kabel zu
machen, oder zu Einzelteilen und Lot-
kolben zu greifen. Fiir Anwender, die
sich fiir letztere Moglichkeit entschei-
den, sind die Pinbelegungen und An-
schluBvorschriften abgedruckt. Bei je-
dem drei Multiscan-Monitore ist im
Lieferumfang allerdings ein Kabel mit
D-Sub 9Pol-Steckern enthalten, an das
man, wenn man bereit ist, es zu opfern,
nur einen bzw. beim Santec zwei neue
Stecker anloten muf. Diese sind im
Elektronikfachhandel fiir wenig Geld
erhéltlich. Die technischen Einzelhei-
ten der verschiedenen Monitore sind
nicht in die nachfolgenden Beschrei-
bungen der einzelnen Modelle mit ein-
geflossen; sie werden aufgrund der
besseren Ubersicht in der Tabelle
“Technische Daten” aufgefiihrt.

Phillips CM 8833

Der Phillips zdhlt zu den weniger
teuren Monitoren des Testfelds. Den-

noch hat er in einem - fiir den Amiga
nicht unbedeutenden Punkt - die Nase
vorn: Er verfiigt ndmlich iiber Ste-
reowiedergabe des Tons. Allerdings

Textwiedergabe

auf dem Santec

DMC 1537
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erweist sich die Schlitzmaske mit einer
Rasterung von 0.42 mm gegeniiber den
teureren Modellen doch als recht grob.
In der Bildwiedergabe ist der CM 8833
dem 1081 leicht tiberlegen; die Farben
sind voller als beim 1081, und auch das
Schriftbild ist feiner aufgelost, sau-
berer und verfiigt iiber mehr Kontrast.
Dieser Monitor eignet sich universell
fiir Grafik- wie Textwiedergabe und ist
dem 1081 in jeder Hinsicht vorzu-
ziehen, wenn auch im Vergleich mit
den wesentlich teureren Multiscan-
Monitoren Abstriche zu machen sind.
Nach ldngerer Arbeit vor diesem
Monitor - vor allem bei Textverar-
beitung oder Programmentwicklung -
stellen sich schon einmal Ermiidungs-
erscheinungen ein, was allerdings in
Anbetracht der Preisklasse des CM
8833 mehr oder weniger zu erwarten
ist. Mit Farbkontrasten vor allem von
Rot auf Blau und bei sehr feinen Linien
hat er leichte Probleme, pixelbreite
Linien neigen etwas zum Ver-
schwimmen. Leider ist dieses Modell
auch nicht entspiegelt, weshalb es
groBere Sorgfalt bei der Aufstellung
verlangt, damit keine storenden Re-
flektionen den Spaf} verleiden. Immer-
hin verfiigt der Phillips iiber einen
recht dunklen Schirm.

Der Interlace-Modus 14t sich mit
diesem Monitor gut darstellen; die
Bildwiedergabe iibertrifft hier in der
Qualitdt - in Hinsicht auf das be-
riichtigte Flackern - die des 1081. Von
der Monitorseite her gesehen gibt es
hier also keinen AnlaB zur Kritik.

Von der Justage her gab es beim
Phillips wenig AnlaB zur Kritik; le-
diglich eine winzige Verbreiterung des
Bildes im unteren Bereich war fest-
zustellen.

Der CM 8833 vertiigt sowohl iiber ei-
nen RGB- als auch iiber einen Video-
eingang, womit er dem Benutzer die
Moglichkeit bietet, ihn - mit einem
TV-Tuner oder einem Videorekorder -
auch als Fernsehschirm zu benutzen.
Dazu mufl man nicht einmal Kabel
umstecken, denn die Einginge sind an
der Vorderseite umschaltbar. Uber
RGB harmoniert er aulerdem sowohl
mit einem Analog- als auch mit einem
TTL-Signal. Weiterhin verfiigt der
Phillips iiber eine Vielzahl von
Regelmoglichkeiten: horizontale Zen-
trierung, Helligkeit, Kontrast, Farb-
sittigung ( nur iiber Videoeingang ),
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Lautstirke und Monochromwiederga-
be (in Griin ) sind an der Vorderseite
einstellbar. Auf der Riickseite des Phil-
lips finden sich Regler fiir die vertikale
GroBe und Zentrierung sowie fiir die
horizontale Grofle und die Art des
Eingangssignals bzw. die Art des
RGB-Signals. Alles in allem bietet er
samtliche Regelmoglichkeiten, die
man sich wiinschen kann.

Commodore 1084

Fiir den Commodore 1084 gilt eigent-
lich all das, was schon iiber den Phil-
lips gesagt wurde, denn diese beiden
Monitore unterscheiden sich nur dus-
serst geringfiigig. Dies verwundert al-
lerdings wenig, da im Commodore-
Gehiuse eine Bildrohre und Elektronik
von Phillips stecken. Einer der Unter-
schiede dieser beiden Monitore besteht
darin, daB der Commodore eine ent-
spiegelte Bildrohre besitzt. Sein Farb-
wiedergabe erscheint allerdings einen
Hauch blasser als die des CM 8833,
was moglicherweise auf eben diese
Entspiegelung und  die  damit
verbundene Mattierung des Bild-
schirms zuriickzufiihren ist. Leider
verfiigt der 1084 nur iiber Mono-Ton-
wiedergabe. Ein weiterer kleiner Ge-
gensatz besteht in den Bedienungs-
elementen: Wihrend der Commodore
einen Monochrom-Modus vermissen
1aB3t, verfiigt er andererseits iiber einen
zusitzlichen Bildschirferegler, der al-
lerdings lediglich das Videosignal
beeinflut. Damit ist die Liste der
Unterschiede aber auch schon voll,
weshalb es sich eriibrigt, dieses Modell
noch weiter zu beschreiben.

Eizo Flexscan 8060S

Der Eizo Flexscan, den wir in Heft 12/
87 bereits vorgestellt hatten, zdhlt zu
den teureren Multiscan-Modellen. Er
ist ein universell an den verschie-
densten Rechnern einsetzbarer Moni-
tor und erreicht eine Aufldsung von
maximal 820 mal 620 Bildpunkten.
Mit einem Punktabstand von 0.28 mm
verfiigt er tiber die feinste Lochmaske
aller Testgerdte. Dies schldgt sich
durchaus in der Bildwiedergabe nieder,
denn der Eizo liefert ein gestochen
scharfes, sauberes Bild mit sehr hohen
Farbkontrasten. Dies ist im Testbild
vor allem bei den feinen Farbstreifen

erkennbar. Unterschiede im Kontrast
zwischen Bildrand und Bildmitte wa-
ren nicht feststellbar. Das Bild des
8060 S steht sehr ruhig und erzeugt
ausgesprochen satte Farben; in letz-
terem Punkt iibertrifft er die anderen
Modelle, wobei es sich allerdings
schon fast wieder um eine Ge-
schmacksfrage handelt, ob man nun
die eher satten oder die eher sanften
Farbtone vorzieht. Auf jeden Fall er-
weist sich der Eizo als optimal, wenn
es darum geht, lingere Zeit am Bild-
schirm zu arbeiten, denn die saubere
Wiedergabe in Verbindung mit dem
sehr ruhigen Bild, das fast keinerlei
merkliches Zittern aufweist, schont ge-
rade bei Textverarbeitung oder dhn-
lichem die Augen sehr. Er ldBt sich
tibrigens neben dem Farbmodus in
zwei Monochrom-Modi betreiben, wo-
bei Schwarz-Weil3- sowie Amber-Wie-
dergabe zur Verfiigung steht. Letztere
erweist sich dem Griin-Modus des Co-
mmodore 1081 und des Phillips-Moni-
tors {iberlegen, denn diese Farb-
einstellung besitzt - bei sauberer Text-
darstellung - geringere Kontraste, was
die Augen angenehm entspannt. Aller-
dings ist dieser Unterschied wohl nur
bei stundenlangem Arbeiten relevant,
und erweist sich somit unter Um-
standen als Geschmacksfrage.

Leider verfiigt der Eizo - wie iibrigens
alle Multiscan-Modelle im Test - iiber
keinerlei Tonwiedergabe, was etwas
unverstiandlich erscheint, auch wenn er
nicht speziell fiir den Amiga gebaut ist,
denn schlielich verfiigen auch andere
Rechner iiber Tonwiedergabe. Hier
bleibt dem Besitzer nur die Mog-
lichkeit, den Amiga an eine eventuell
vorhandene Stereoanlage  anzu-
schlieBen, oder sich kleine Aktiv-
boxen, wie sie fiir diverse Walkman-
Modelle angeboten werden, zuzu-
legen.

Das grofite Manko des 8060 S am
Amiga ist allerdings die Bildwie-
dergabe im Interlace-Modus, denn sie
erweist sich als die schlechteste aller
Testgerite. Da sich der Interlace-Mo-
dus mit seinen zwei versetzen Halb-
bildern fiir die Synchronisations-
elektronik des Eizo als UnregelmiBig-
keit darstellt, gibt diese ihr Bestes, um
diese UnregelmiBigkeit auszuglei-
chen. Dadurch geht der gewiinschte
Effekt des Interlace verloren; das Bild
wird nicht in der vorgesehenen Form



tiberlagert und erweist sich als nahezu
indiskutabel fiir fast jede Anwendung.
Bei Grafik ist dieser Effekt unter Um-
stinden zwar noch zu ertragen, aber
Meniifunktionen in einem Grafikpro-
gramm in Interlace sind extrem
schlecht lesbar.

Die Bildrohre des Eizo ist dunkel und
gut entspiegelt. Leider war das Test-
gerdt nicht optimal justiert ( die verti-
kalen Linien waren leicht ausgebeult ),
was man bei einem Gerit dieser Preis-
klasse eigentlich nicht erwarten sollte.
Auch iibersteuert der Kontrastregler,
wenn er voll aufgedreht wird, und das
Bild ist, auch bei hellster Einstellung,
relativ dunkel, was allerdings eher
kleine Schonheitsfehler sind, die bei
der Anwendung nicht weiter storen,
denn es lassen sich trotzdem sehr gute
Einstellungen finden.

Die Regelmoglichkeiten des Eizo sind
recht umfassend; so kann man an der
Vorderseite die Bildhohe und -breite
(letztereallerdings nurin 4 Stufen ), den
Kontrast, die Helligkeit und den ge-
wiinschten Wiedergabemodus ( Am-
ber, Farbe, Schwarz-Weil} ) einstellen.
AufderRiickseite finden sich zwei Reg-
ler fiir vertikale und horizontale Zen-
trierung sowie zwei Schalter fiir die
Wahl des Eingangssignals (RGB-Ana-
log oder TTL/TTL-Farbe ). Ein solider
dreh- und kippbarer Monitorstinder ist
im Lieferumfang des Eizo iibrigens in-
begriffen.

Santec DMC 1537

Auch bei diesem Modell handelt es
sich um einen Multiscan-Monitor. Eine
seiner Besonderheiten ist der flache
Bildschirm, der fast keinerlei Wélbung
aufweist. Wie auch der Eizo und der
NEC eignet sich der Santec zum An-
schluB3 an verschiedene Rechner. Die
RasterungsgroBBe seiner Lochmaske
betrdagt 0.31 mm, womit er in der Lage
ist, bis zu 800 mal 600 Bildpunkte dar-
zustellen. Die Bildwiedergabe des
DMC 1537 ist dementsprechend sehr
sauber und kontrastreich. Das Bild
steht sehr ruhig; wie beim Eizo fillt das
gelegentliche minimale Zittern kaum
auf. Dies unterstiitzt entspanntes Ar-
beiten auch iiber lingere Zeit. Die Far-
ben des Santec wirken eher sanfter,
was man in keinem Fall mit matt ver-
wechseln darf, denn sie werden sauber
dargestellt, wirken aber nicht ganz so

satt. Dennoch hat man deutlich vollere
Farben als beim Commodore 1081.
Farbkontraste bereiten dem Santec
ebenfalls keinerlei Schwierigkeiten,
wie man auf dem Testbild erkennen
kann. Auch konnten keine Unter-
schiede im Kontrast zwischen Bildrand
und Bildmitte festgestellt werden. Ein
weiteres besonderes Feature des DMC
1537 ist die Moglichkeit, die Rot-,
Griin- und Blauanteile des RGB-
Signals getrennt zu aktivieren bzw. zu
desaktivieren. Dadurch hat man die
Moglichkeit, zwischen den verschie-
densten  Monochrom-Modi auszu-
wihlen, denn aus den verschiedenen
Kombinationen ergeben sich sieben
verschiedene Farben fiir den Mono-
chrom-Modus. Auf diese Art und Wei-
se muf} sich der Anwender nicht fest-
legen, sondern kann ganz nach per-
sonlichem Geschmack und Empfin-
den die angenehmste Einstellung aus-
wihlen. In dieser Hinsicht bietet der
Santec einen Vorteil gegeniiber den
meisten anderen Geriten im Test.
Einen Toneingang sucht man am San-
tec leider vergeblich; auch hier mufl
sich der Anwender etwas einfallen las-
sen, um die Kldnge, die sich aus dem
Amiga herauslocken lassen, horbar zu
machen. Dies sollte allerdings - was fiir
alle getesten Modelle ohne Tonwie-
dergabe gilt - kein Entscheidungskri-
terium sein, denn immerhin kommt es
bei einem Monitor vor allem auf die
Bildwiedergabe an.

Den Interlace-Modus bewdltigt der
DMC 1537 ohne weitere Probleme.
Die Intensitit des Flackerns ist dabei
deutlich geringer als beim 1081; so
kann man Grafikprogramme zeitweise
durchaus in Interlace betreiben. Bei der
Textwiedergabe wird es da schon eher
kritisch; das beriichtigte Flackern 143t
sich eben kaum unterdriicken. Dies
stellt aber kein Manko dar, denn vom
Einsatz des Interlace-Modus bei der
Textwiedergabe sollte man in jedem
Fall absehen. Positiv wirkt sich im
Interlace die Moglichkeit aus, ver-
schiedene Farben im Monochrom-Mo-
dus auswihlen zu konnen, denn bei
einigen dieser Farbeinstellungen 1dBt
die Intensitit des Flackerns deutlich
nach.

Der Santec hat die dunkelste Bildrohre
aller Testmodelle und ist sehr gut ent-
spiegelt. Die Regler dieses Geriits sind
optimal justiert; so neigt der Kontrast

selbst bei voller Einstellung nicht zum
Ubersteuern, und die Helligkeitsein-
stellung arbeitet liber einen sehr weiten
Bereich, so daf} selbst dunkle Bilder
z.B. eines Malprogramms deutlich
wiedergegeben werden konnen. Leider
war aber auch der DMC 1537 nicht op-
timal justiert; das Bild war in der Mitte
in horizontaler Richtung ganz leicht
gestaucht. Dies ist - wie auch beim
Eizo - zwar kein grofles Manko, da ein
Fernsehtechniker den Monitor pro-
blemlos nachjustieren kann, aber, wie
schon gesagt, in dieser Preisklasse
kann man eigentlich optimale Justage
ab Werk verlangen.

An Regelmoglichkeiten 148t der Santec
keinerlei Wiinsche offen. An der Vor-
derseite befinden sich zwei Regler fiir
Kontrast und Helligkeit, sowie drei
kleine Schalter in den Farben Rot,
Griin und Blau, mit denen sich die ein-
zelnen Farbanteile des RGB-Signals
schalten lassen. Auf der Riickseite ver-
fligt der DMC 1537 iiber vier Regler
fiir vertikale und horizontale Zen-
trierung und die Grofeneinstellung in
beiden Bilddimensionen, sowie iiber
einen Wahlschalter fiir die Art des Ein-
gangssignals ( RGB-Analog oder -
Digital ). Man findet hier tiibrigens
auch zwei Einginge, namlich die be-
reits weiter oben erwihnte 15polige
Buchse fiir das Analog-Signal und ei-
nen D-Sub-9Pol-Eingang fiir das di-
gitale Signal. Soweit dies aus der eng-
lischen Bedienungsanleitung hervor-
geht, sollte es moglich sein, beide Ein-
ginge zu belegen und tiber den Signal-
wahlschalter zwischen ihnen zu wech-
seln, was es ermoglicht, den Monitor
an zwei Rechner ( z.B. an einen Amiga
2000 und eine eingebaute PC-Karte
mit Grafikkarte ) gleichzeitig anzu-
schlieBen und nach Bedarf umzu-
schalten. Wie der Eizo wird auch der
DMC 1537 mit einem stabilen dreh-
und kippbaren Monitorstinder ausge-
liefert.

Mitsubishi HF 1400

Der Mitsubishi war mit Abstand das
teuerste aller Testmodelle. Er zihlt
ebenfalls zu den Multiscan-Monitoren,
wenngleich er nicht iiber eine ganz so
groBe Frequenzvariabilitit verfiigt wie
zum Beispiel der Santec oder der Eizo.
Allerdings ist dieses Modell auch we-
niger zum Anschluf an andere Rechner
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vorgesehen, denn es wird - wie bereits
erwihnt - vom Vertrieb speziell fiir den
Amiga modifiert und mit passenden
Anschlukabeln versehen. Ohne diese
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Modifikation wire es nicht mdoglich,
diesen Monitor am Amiga zu betrei-
ben. Die Lochmaske des HF 1400 ent-
spricht mit einer Rasterungsgrofie von

Das Testbild auf
dem Phillips
CM 8833

Das Testbild auf
dem Commodore
1084

Das Testbild auf
dem Eizo
Flexscan 80605

0.31 mm der des Santec; iiber die
maximale Spalten- bzw. Zeilenanzahl
war leider keine Angabe zu finden, sie
diirfte sich aber im Bereich von 800
mal 600 Bildpunkten bewegen. Die
Farben des Mitsubishi sind sehr satt,
und das Schriftbild ist scharf und sau-
ber. Entspanntes Arbeiten iiber ldngere
Zeitraume ist somit auch mit diesem
Monitor gewihrleistet. Bisweilen - vor
allem bei weilem Hintergrund - fillt
jedoch ein leichter Blaustich des Bilds
auf. Etwas nachteilig ist auch der zum
Rand des Bilds leicht nachlassende
Kontrast; dies fiihrt dazu, daf} das Bild
von der Kontrasteinstellung her nur
sehr schwer zu justieren ist, was sich
auf Dauer schon bemerkbar macht. Die
Bildwiedergabe ist besonders ruhig; in
diesem Punkt hat der HF 1400 gegen-
iber den anderen Modellen des Tes-
tfelds die Nase vorn. Dies liegt an einer
technischen Besonderheit: Bei diesem
Gerit handelt es sich ndmlich um einen
Monitor mit langer Nachleuchtdauer.
Dies fiihrt aber auch dazu, da} verin-
derte Bildbereiche sehr langsam auf
dem Bildschirm verblassen, was bei
Textverarbeitung nicht weiter stort, bei
Spielen oder anderer bewegter Grafik
allerdings das Problem aufwirft, daf}
bewegte Objekte Fahnen hinter sich
herziehen. Dies wirkt bisweilen leicht
irritierend, was auch fiir Requester
oder sich schlieBende Fenster gilt, die
nicht sofort verschwunden sind, son-
dern sich sanft ausblenden. Wie auch
beim Santec lassen sich beim Mitsu-
bishi die Rot-, Griin- und Blauanteile
des RGB-Signals getrennt schalten,
was die gleiche Vielfalt an fiir den
Monochrombetrieb verfiigbaren Far-
ben ermdglicht.

Auch bei diesem Gerdit stellt sich dem
Anwender das Problem der fehlenden
Tonwiedergabe; improvisieren ist so-
mit auch hier angesagt.

Ihren groBen Vorteil kann die lange
Nachtleuchtdauer des HF 1400 im
Interlace-Modus voll ausspielen, denn
hierbei sorgt sie dafiir, daf fast jeg-
liches Flackern vom Bildschirm ve-
rschwindet. Ohne Zweifel ist diese
Wiedergabe herausragend gut; man ist
formlich versucht, Textverarbeitungen
in Interlace auszuprobieren, denn sogar
bei der Textdarstellung ist das Bild
relativ sauber und ruhig, wenngleich
immer noch ein gewisses Restflackern
bleibt, was auf Dauer die Augen doch



belastet ( auBlerdem sind die Schrift-
zeichen im Interlace-Modus extrem
klein, so dal man sehr genau hinsehen
mul}, um einen Text zu lesen ). Mit
Mal- bzw. Konstruktionsprogrammen
wie Deluxe Paint, Digipaint oder Aegis
Draw Plus ldBt sich mit diesem Mo-
nitor optimal im Interlace-Modus ar-
beiten; es ist ein Genuf}, die volle
Auflosung von 640 mal 512 Pixeln zu
fahren, ohne daf} ein feststellbares
Flimmern auftritt.

Die Bildrohre des HF 1400 ist grau und
entspiegelt. Auch war das Testgerét
recht gut justiert, wenn es auch in der
Horizontalen minimal gekippt er-
schien. In Hinsicht auf die Regel-
moglichkeiten enttiduscht dieser Moni-
tor allerdings: Die einzige Mdoglich-
keit, die Bildwiedergabe von auflen zu
beeinflussen, besteht in einem Kon-
trastregler und den drei Schaltern fiir
die Farbanteile des RGB-Signals an
der Riickseite. Leider neigt der Kon-
trastregler sehr leicht zum Uber-
steuern. Dieser Mangel an Einstell-
moglichkeiten féllt besonders in Hin-
sicht auf einen Helligkeitsregler ne-
gativ auf; man hat bei diesem Gerit
keine groBen Variationsmoglichkeiten
in Bezug auf den personlichen Ge-
schmack. Auch die Mdoglichkeit, die
BildgroBe zu verindern, sollte - wenn
dies auch nicht elementar ist -
eigentlich gegeben sein. Vorhanden
sind die dafiir notigen Regler schon,
aber leider muf man, um sie zu
erreichen, das Gehiduse des Geriits
offnen und zum Schraubenzieher grei-
fen. Dies ist zwar keine Arbeit, die
einen ausgebildeten Techniker erfor-
dert, aber wohl dennoch nicht jeder-
manns Sache.

NEC MULTISYNC

Der NEC Multisync ist wohl das be-
kannteste Modell aus der Gattung der
Multiscan-Monitore. Obwohl schon
seit einiger Zeit auf dem Markt, han-
delt es sich bei ihm um ein durchaus
aktuelles Gerit, was auch gerade in
Anbetracht des giinstigen Preises, zu
dem er teilweise erhiltlich ist, gilt.
Auch dieses Modell 146t sich an Rech-
ner verschiedenster Bauart anschlie-
Ben. Wie auch der Mitsubishi und der
Santec verfiigt der NEC iiber eine
Lochmaske mit einer Rasterung von
0.31 mm; seine maximale Auflésung

betridgt 800 mal 560 Bildpunkte. Das
Schriftbild des Multisync ist sehr sau-
ber und scharf; der Kontrast ist gut und
weist keine Differenzen von Bildmitte
zu Bildrand auf. Kontraste verschie-

Das Testbild
auf

dem Santec
DMC
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Das Testbild
auf

dem
Mitsubishi
HF 1400

Das Testbild auf
dem NEC JC1401
P3 EE
(Multisync)

dener Farben werden sauber darge-
stellt; Rot-Blau-Uberginge und feine
Linien bereiten dem NEC keine Pro-
bleme. Auch dieser Monitor ist bei
langerem Arbeiten am Bildschirm sehr
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entspannend, da auch das Bild sehr
ruhig steht. In dieser Hinsicht ent-
spricht er dem Santec und dem Eizo,
denn wie bei diesen beiden Geriten ist
nicht mehr als ein gelegentliches, fast
unmerkbares Zittern bemerkbar. Eine
weitere Gemeinsamkeit haben diese
beiden Monitore in der Intensitit der
Farbwiedergabe, denn auch der NEC
neigt zu eher sanfteren Farben. Laut
Auskunft des Handbuchs verfiigt der
Multisync ebenso wie der Santec iiber
die Moglichkeit, sieben verschiedene
Farbkombinationen fiir die Textwie-
dergabe im Monochrom-Modus einzu-
stellen; leider arbeitet diese Schaltung
nur im TTL- und nicht im Analog-Mo-
dus, womit sie fiir reine Amiga-An-
wender hinfillig wird. Wer aber noch
tiber einen anderen Rechner oder eine
2000er-Karte mit RGB-Digital-Signal
verfiigt, kann in den Genuf} der ge-
botenen Moglichkeiten kommen.

Daf} die besseren Monitore nicht iiber
Tonwiedergabe verfiigen, scheint eine

Regel zu sein, an die sich auch der
NEC hilt. Nun ja, man ist es in-
zwischen gewohnt und muf sich eben
etwas einfallen lassen, wenn man zu
gutem Bild und gutem Ton kommen
mochte.

Im Interlace-Modus macht der NEC
ein recht gutes Bild. Zwar kann auch er
das beriichtigte Flackern nicht unter-
driicken, aber fiir die Anwendung von
Malprogrammen oder die Grafikwie-
dergabe in Interlace reicht es allemal.
Hierbei erscheint die Wiedergabe um
einiges ruhiger als beim 1081.

Der Multisync besitzt eine dunkle
Bildrohre, und der Bildschirm ist sehr
gut entspiegelt. Die Justage des Test-
gerdts war nahezu optimal; lediglich
eine winzige Verschiebung im unteren
Bildbereich in Richtung des rechten
Bildrands war feststellbar, aber dies
fiel nur bei sehr genauem Hinsehen
auf.

Mit Regelmoglichkeiten ist der NEC
gut ausgestattet; allerdings ist die An-

ordnung der Bedienungselemente doch
etwas unorthodox. So befindet sich -
im Gegensatz zu allen anderen Test-
geriten - der Ein- und Ausschalter auf
der Riickseite des Gerits. Die Regler
fiir Kontrast, Helligkeit, vertikale Zen-
trierung und Grofe, horizontale Zen-
trierung und vertikale Bildfrequenz
(diese muf3 beim NEC von Handjustiert
werden, was aber weder groBere Ge-
schicklichkeit erfordert noch irgend-
welche Probleme aufwirft ) sowie je
ein Schalter fiir Textmodus ( welcher
sich, wie oben erwihnt, mit dem
Amiga nicht anwihlen 146t ) und hori-
zontale GroBe findet man unter einer
Klappe auf der Oberseite des Monitors.
Leider ist die horizontale BildgroBe
nur in zwei Stufen einstellbar. Auf der
Riickseite finden sich noch ein Schalter
fiir die Auswahl zwischen Analog- und
TTL-Signal, ein Schalter fiir IBM-
Modus ( arbeitet nur mit dem TTL-
Signal ) sowie diverse Dipschalter, die
ebenso alle der Beeinflussung des

'Qﬂnnltorsente,

~;D~5ub 15Pnlw5tetkar

5f0erb1ndung des Santen Dﬂc 153? nlt dem ﬁmxga

P:n-ﬂr. ~ UVerbindung P1n~ﬂr.-g;“‘
1+ - ‘ 1 ‘

'2++mj~ 2
I - >3
| e L >4
_Blaw e -—— *5
V'Blau~GHD _ B+ ' __ &b
~ GND . 7 e
- PGA Hode control 8 8
_ C-Sunc , . 94+ 1 9
_Unbenutzt = 19 »16
~ Unbenutzt .. 11 11
Unbenutzt . 12 12
~ Unbenutzt . 13 |l , 13
B Sgnc R:f~~ 14 | . i4
U-Sync 15 i . 15
. f . ~ ; = »16
17
i8
19
28
21

22 7 +12 Uolt

23 +5 Ualty;

',Dxe GHD Pins 2,4,5 und 7 der Monitorseite konnen auch in belxe
~ biger Kombination einzeln mit den GND-Pins 16- 28 der Rechnerse
. te varbunden werden. ~

80 KICKSTART GRAFIK-SONDERHEFT



'Flexs aa und, des HEE Mult:sgnt mt den ﬂmga

TTL-Signals vorbehalten sind. Ein
Monitorstinder erweist sich fiir den
NEC als tiberfliissig, da das Gerit iiber
einen ins Gehiuse integrierten Dreh-
und Schwenkful3 verfiigt.

Die Qual der Wahl

Will man sich einen anderen Monitor
als den 1081 zulegen, so steht man vor
einer schwierigen Entscheidung. Hier-
bei sind wohl viele Faktoren wie per-
sonlicher Geschmack, bevorzugte An-
wendung und nicht zuletzt auch der
Inhalt des Geldbeutels in Betracht zu
ziehen. Generell bieten die Monitore
Phillips CM 8833 und Commodore
1084 fiir wenig Geld eine deutlich bes-
sere Bildwiedergabe als der 1081 und
sind fiir den nicht allzu anspruchs-
vollen Anwender als giinstige All-
round-Monitore zu empfehlen. Wer al-
lerdings viel Zeit vor seinem Amiga
verbringt und sich dann auch noch viel
mit Textverarbeitung oder Program-

mierung beschiftigt, dem sei zu einer
groBeren Investition in Form eines der
Multiscan-Modelle geraten, denn erst
diese gewihrleisten eine wirklich sau-
bere Bildwiedergabe und somit au-
genschonendes Arbeiten. Aber auch
hier ist es nicht leicht, sich festzulegen,
denn jedes der Modelle hat seine mehr
oder weniger bedeutenden Vor- und
Nachteile. So erscheint der Eizo den
Mitstreitern in Hinsicht auf Schriftbild
und Bildruhe ganz leicht iiberlegen,
schneidet aber im Interlace-Modus
ausgesprochen schlecht ab. Anderer-
seits bietet er auch die satteste Farb-
wiedergabe aller Testgerite. Der San-
tec und der NEC sind sehr gute Moni-
tore fiir die verschiedensten Anwen-
dungen und bringen problemloses Ar-
beiten in jedem Modus mit sich. Sie
sind fiir jeden Anwender, der einerseits
viel am Gerit arbeiten und andererseits
nicht auf gelegentliche Anwendung
des Interlace verzichten mochte, beide
absolut empfehlenswert. Allerdings

Rec huersexte

sind ihre Farben nicht ganz so satt wie
die des Eizo oder auch des Mitsubishi.
Letzterer wiederum bietet dem An-
wender die Moglichkeit, zumindest bei
Grafikwiedergabe den Interlace-Mo-
dus problemlos und auch iiber ldngere
Zeit anzuwenden, was sich fiir An-
wender anbietet, die sich bevorzugt mit
Mal- und Konstruktionsprogrammen
beschiftigen. Allerdings hat dieses Ge-
riat Probleme bei der Darstellung be-
wegter Bilder, weshalb es fiir Ani-
mationen und Spiele wenig geeignet
ist. So bleibt dem Interessierten nur zu
raten, anhand seiner bevorzugten An-
wendungen eine ndhere Auswahl zu
treffen und sich diese Gerite dann -
wenn moglich - im Fachhandel selbst
einmal anzuschauen. In Anbetracht der
Tatsache, dal man - wie einige Test-
gerite zeigten - immer einmal mit klei-
nen Justierungsfehlern zu rechnen hat,
erweist sich dies in jedem Fall als
empfehlenswert. Wer diesen Weg
nicht auf sich nehmen mochte und sich
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eventuelle Sonderangebote zu nutze hier gebotenen Entscheidungshilfen ihn die beste Wahl darstellt.
machen mdochte, sollte sich anhand der sehr gut iiberlegen, welches Geriit fiir
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VON JURGEN SCHMIDT

KLAPPE,
AUFNAHME,
SCHNITT!

The Director nennt sich ein Programm, das
zum Erstellen von Diashows und Video-Prid-
sentationen dienen soll. Im Unterschied zu
anderen Programmen dieser Art verzichtet der
Director auf eine Benutzeroberfldche. Die
Maus kann also getrost beiseite gelegt werden,
hier ist der Programmierer gefragt, obwohl
der Hersteller selbst der Auffassung ist, daf
der Anwender noch nicht einmal etwas von
BASIC wissen muf3, um mit dem Programm

umgehen zu konnen.

un, da sich die hier entwor-
fene Sprache sehr stark an
BASIC anlehnt, in manchen

Befehlen sogar konform mit ihr ist,
muB diese Behauptung doch zumindest
bezweifelt werden. Es kann aber wohl
davon ausgegangen werden, daf} die
meisten Amiga-Besitzer mit den Ei-
genheiten von Basic vertraut sind, so
dal sich keine groflen Schwierigkeiten
im Umgang mit dem Programm erge-
ben diirften.

Unterschiede zu BASIC liegen vor
allem in der Erweiterung des Befehls-
satzes fiir den grafischen Bereich. Das
Programm stellt verschiedene Anwei-
sungen zum Laden und Zeigen von
Files im IFF-, ANIM- und IFF-ILBM-
Standard zur Verfiigung. Somit konnen
fast alle Bilder der besten und ge-
brauchlichsten Grafikprogramme wie
Videoscape 3D, Dpaint, DigiPaint oder
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Aegis Images bearbeitet werden. Der
Gebrauch verschiedener Fonts im
Amiga-Format sowie der Soundfihig-
keiten des Rechners wird genauso
unterstiitzt wie die relativ einfache
Verwaltung von Bildschirm und
Speicher. Bilder und Animationen
konnen in sogenannten Puffern, also
Speichern im Speicher, abgelegt wer-
den, von denen das Programm so viele
besitzt, wie vom Anwender zuge-
wiesen werden, was nur vom vorhan-
denen Speicherplatz begrenzt ist. Das
Programm arbeitet nimlich vorziiglich
mit dem Fast-RAM zusammen. Der
Copy-Befehl ersetzt hier den Blitter,
der ja bekanntlich mit dem Fast-RAM
nichts anzufangen weil}, ansonsten
aber gute Dienste tut, wenn es darum
geht, groBe Datenmengen umherzu-
schaufeln. Diese Dienste kann der Be-
nutzer sich gezielt zu eigen machen,

mit Blit, Blitdest und Blitmode stehen
drei auBlerordentliche Befehle zur Ver-
fiigung, mit denen nicht nur das schnel-
le Verschieben von Bildteilen iiber den
Screen oder innerhalb des Speichers
moglich ist. Weitere Anwendungen
wiren z.B. Mischen verschiedener
Bilder im Speicher, invertieren eines
Objekts zum Negativ, oder Page-
flipping in mehreren Windows auf ei-
nem Screen zur selben Zeit, um nur
einige zu nennen, denn die hier gebo-
tenen Moglichkeiten sind wirklich
vielfiltig. Allein Blitmode kennt 256
verschiedene Zustinde, von denen
zwar nicht jeder immer sinnvoll ist,
was aber dennoch eindrucksvoll die
Vielfalt der Bildmanipulationen, die
hier angeboten werden, dokumentiert.
Mit dem Planes-Befehl werden die
unterschiedlichen Bitplanes aktiviert,
so daf} die oben beschriebenen Anwei-
sungen, sowie die Zeichen-Befehle wie
Draw, Ellipse, Circle, Rect oder Move
sich nur auf dem gerade aktuellen Bit-
plane vollziehen. Selbst die Bild-
schirmauflosung eines Puffers kann
vom Benutzer selbst bestimmt werden,
somit sind sogenannte Diashows mit
unterschiedlich aufgelosten Bildern
keine Unmoglichkeit mehr. Schon
selbstverstiandlich ist die Definition
von verschiedenen Blenden wie Wipe,
Fade, Flip und Dissolve.

Ansonsten sind alle notwendigen De-
klarations- und Steueranweisungen
vorhanden, die BASIC kennt, um dem
Programm den gewiinschten Verlauf
zu geben. Das Programm beinhaltet so
viele Features, daf} eine komplette
Aufzdhlung mit dem Abdruck des



" Mlit "THE
DIRECTOR"
curiick in die 50er.

4 Fenster auf
cinem SCREEN;
natiirlich
animiert.

umfangreichen Handbuchs gleichzu-
setzen wire.

THE DIRECTOR lief auf allen PAL-
und NTSC -Amigas mit einem Lauf-
werk und mindestens 512 KByte, doch
empfehlenswert wire eine Speicher-
konfiguration mit 1 MByte. Das Hand-
buch ist gut gegliedert und diirfte dank
einiger Beispiele und Illustrationen
auch fiir die Neulinge der Amiga-User
ausreichen, zumal ein ausfiihrliches
BASIC-Handbuch im Lieferumfang
des Amiga beinhaltet ist. Noch ein Tip
zum Schluf3, schauen Sie sich einmal
Probe Sequence an, ein Demo-
programm, das mit THE DIRECTOR
erstellt wurde und einen Eindruck der
immensen Moglichkeiten dieser Soft-
ware vermittelt.

The Director

Herst.: The Right Answers Group
Preis: ca. 150.- DM

Vertrieb: Fachhdndler

31/2” AMIGALAUFWERK Extern @ 31/2” ATARI-ST LAUFWERK Extern
Formschdnes Metallgehiuse, helle Formschones Metallgehiuse, helle
Frontblende, 880 KB durchgefiihrter : Frontblende, 720 KB, 20/80 Spur,

Port mit Schraubverriegelungen.

Abschaltbar. DM 309,— DRUCKERKABEL SOUND DIGITIZER
31/2’AMIGALAUFWERK Intern o 80002000 DMz3.= STEREO

Komplett mit Einbausatz und DEUCKERICABEL 500 / 10(g)0 / 2000
Anleitung DM 239— Amiga 1000 DM 23—

durchgefiihrter Port, abschaltbar,
eigenes Netzteil DM 339—

51/4” ATARI-ST LAUFWERK Extern

2.A. Formschénes Metallgehiuse, helle

Frontblende, 720 KB, 20/80 Spur,

51/4’AMIGALAUFWERK Extern MQNITORKABEL MIPI'INTERFACE a.A. durchg_efiihrte]i Port, abschaltbar,

Formschénes Metallgehiuse, helle Amiga/Scart P 23— D1§KETTEN eigenes Netzteil Aulhe

Frontblende, 40/80 Spur Umschal- EMULATORKABEL a SO RO TAME 31/2” IBM XT LAUFWERK Intern

tung, durchgefiihrter Port mit C 64 — Amiga DM 19,90 10 Stiick DM 24,30 Komplett mit Einbausatz und

Schraubverriegelungen. Abschaltbar. BOOTSELECTOR KABEL Anle?tung a.A.
DM 369,— DF 0/ DF 1 oder Alle gingigen Kabel-

SPEICHERERWEITERUNG DF 0/ DF 2 DM 19~ typen uDMpiz-  DRUCRFRRAPRL

fiir Amiga 500 Erfragen Sie unsere aktuellen Tages- und Staffelpreise. Parallel/Centronics DM 2=

512 KB Ram Speicherkapazitit, mit Versand per Nachnahmen: MONITORLEITUNG

Abschaltung und Uhr. ca. DM 239,— Rainbow Data, Am Kalkofen 1, 5603 Wiilfrath, Telefon (02058) 13 66 Atari-ST/Scart DM 29—
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VON JURGEN SCHMIDT

TTTEL IM
LAUFSCHRITT

Oder: Die Bilder laufen schon lange, doch wie sieht
es mit den Titeln aus?

Bisher mufiten sie miihsam mit dafiir gar nicht
vorgesehenen Malprogrammen erstellt wer-
den. Doch damit soll jetzt Schluf sein.
VIDEO-TITLER heif3t das Programm, das aus
dem Dilemma komplizierter Titelherstellung
fiir Videos und Prdsentationen helfen soll.

ergestellt wurde das Soft-
H warepaket von AEGIS, nach
deren Philosophie dieses

Programm die Liicke zwischen den
einfachen Textgeneratoren der Hobby-
Videofilmer und den sehr teuren Gra-
fik- und Animationsgeriten der Profis
schlieBen soll. Also gute Qualitdt zu
einem Preis, den man sich leisten kann.
Doch vor diesem Programm sollte man
sich schon ein paar Dinge geleistet ha-
ben, als da wiren ein zweites Laufwerk
sowie eine Speichererweiterung auf
1,5 Megabyte. Mit einem Megabyte
kann auch gearbeitet werden, wenn
man auf Medres. und Highres. mit
Overscan verzichtet. Besitzt man 2
Megabyte bzw. eine Festplatte, so ste-
hen dem Anwender alle erdenklichen
Moglichkeiten, die dieses Programm
bietet, zur Verfiigung. Soviel zur
erforderlichen Konfiguration.

Das Softwarepaket besteht aus der
Programm- und der Datendiskette
sowie zwei Handbiichern, dies aus dem
einfachem Grund, dafl sich auf der
Programmdiskette auch zwei Pro-
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gramme, VIDEO-TITLER und VI-
DEOSEG, befinden. B

Um gute Titel zu erzeugen, bedarf es
verschiedener Schriftarten und Stil-
richtungen. Hier steht dem Anwender
eine grofle Auswahl zur Verfiigung,
denn es kann mit jedem Font im
Amiga-Format gearbeitet werden. An-
dere Fonts als die von der Daten-
diskette erreichbaren konnen einfach
im Arbeitsspeicher installiert werden,
wo maximal zehn Fonts zu einem Zeit-
punkt ansprechbar sind. Jeder Font
kann mit einer von zwanzig
Stilrichtungen, wie z.B. Schatten, 3D-
Backdrops, Neon oder Umrandungen,
effektvoll kombiniert werden. Weiter-
hin kénnen nicht nur Buchstaben- und
Schattenfarbe beeinflufit werden, son-
dern auch die Tiefe und Richtung der
Schatten und der 3D-Backdrops ob-
liegt der vollstindigen Kontrolle des
Benutzers. Wem dies allerdings noch
nicht genug ist, der kann sich im so-
genannten Expert-Mode seinen eige-
nen Stil zulegen. Doch wer meint,
hiermit sei das Thema Fonts nun abge-

schlossen, der irrt, denn es gibt noch
die sogenannten Poly-Fonts. Wird die-
se Option angewihlt, so erscheint der
eingegebene Text in einem Fenster,
welches verkleinert oder vergroBert
bzw. schriaggestellt oder gekippt wer-
den kann, so daB der Text z.B. auf den
Kopf gestellt erscheint. Poly-Font hilt
noch einmal fiinf weitere Schriftarten
bereit, aber auch die Amiga-Fonts
konnen als Poly-Fonts bearbeitet wer-
den, so daB} jeder Schriftzug in ver-
schiedenen Groflen darstellbar ist.
Ediert wird mittels eines Fadenkreu-
zes, dessen Mittelpunkt einfach an die
entsprechende Stelle des Bildschirms
gebracht wird, woraufhin der Text ein-
gegeben, verdndert, geloscht oder auf
eine neue Position gesetzt werden
kann. Als Hintergrund fiir ein Titelbild
eignet sich jedes IFF-Bild. Die
Moglichkeiten der Screenmanipula-
tion sind dabei mannigfaltig, so be-
stehen Optionen zum Bestimmen von
Vordergrund und Hintergrund,
Mischen der beiden Screens, sowie
Schneiden und Einfiigen mittels eines
Zwischenspeichers. Uber das Clip-
board konnen nicht nur ganze Screens,
sondern auch Windows oder Brushes
von mehreren verschiedenen IFF-Bil-
dern auf einen gemeinsamen Hinter-
grund gesetzt werden. Farbverlauf,
Spiegelung enlang der X- bzw. Y-
Achse, Komprimieren, Strecken und
Transparentmodus sind weitere niitz-
liche Features, die genutzt werden kon-
nen.



Mit einigem Geschick und Ubung
lassen sich sogar 3D-Effekte oder z.B.
das Fiillen von Buchstaben mit einem
bestimmten Untergrund erreichen.
Sollten die Moglichkeiten der Bild-
gestaltung einmal nicht ausreichen,

kann der Anwender dank des IFF-Stan-
dards das Bild zur Weiterbearbeitung
auch in andere Malprogramme ein-
laden.

Unterstiitzt werden alle verschiedenen

Auflosungen mit Ausnahme des
HAM-Modus. Auch Overscan und
eventuell vorhandene Halfbrite-Fihig-
keiten sind im Programm voll im-

plementiert.

Halfbrite verdoppelt die Farbpalette,
ist aber nicht auf allen Amiga 1000-
Modellen nutzbar. Grund hierfiir sind
unterschiedliche Versionen des Cus-
tomchips Paula. Keine Probleme diirf-

Font as font can.

Neonschriften sind
kein Problem.

IFF- Bilder konnen
als Hintergrund
geladen werden.

ten sich allerdings bei den Amiga 500-
bzw. Amiga 2000-Rechnern ergeben.
Zur Sicherheit ist ein Halfbrite-Test
mit im Programm eingefiigt.

Sind nun auf die eine oder andere Art
und Weise Bilder und Text erstellt
worden, so geht es jetzt an die Bear-
beitung einer Animation. Die Prozedur
dazu ist denkbar einfach. Zuerst

werden die Bewegungskriterien fest-
gelegt, die Bewegung in ihre Einzel-
schritte unterteilt und das fertige Bild
dann in einem Anim-File abge-
speichert. Dieser Vorgang wird fort-
gesetzt, bis die gewiinschte Bewegung
abgeschlossen ist. Danach wird der
Anim-File geschlossen, und fertig ist
die Animation, die jetzt jederzeit zum
Abspielen bereit ist. Dies geschieht,
wie Sie sich sicherlich schon gedacht
haben, mittels Page-Flipping, also
durch schnelles Zeigen der aufein-
anderfolgenden Bilder. Da der Text
sowie die Inhalte des Clipboards wirk-
lich an jede Stelle des Bildschirms
positioniert werden konnen, sind somit
sehr flieBende Bewegungen moglich,
was natiirlich auch eine erhthte Anzahl
von Bildern bzw. bendtigtem
Speicherplatz zur Folge hat. Um diesen
Umstand  soweit  wie  moglich
einzuschrinken, wurde auf eine Kom-
pressionstechnik zuriickgegriffen, wel-
che nur die Unterschiede zwischen den
einzelnen Bildern berechnet und
speichert.

Werden allerdings sehr viele, oder gro-
Be Objekte, gleichzeitig iiber den
Schirm bewegt, so spiegelt sich das
nicht nur in ldngeren Files, sondern
auch in einer verlangsamten Anima-
tionsgeschwindigkeit wieder.

Doch um einen Vorspann fiir einen
Videofilm oder gar eine Pridsentation
zu erstellen, ist noch etwas mehr von
Noten als einfaches Page-Flipping.

An dieser Stelle setzt VIDEO-SEG an.
Der Name steht schlicht und ergreifend
fiir Video Special Effect Generator.
Aber keine Angst vor grolen Namen,
das Programm erwies sich in seiner
Handhabung ebenso einfach wie niitz-
lich. Konstruiert wurde VIDEO-SEG
hauptséchlich fiir die Zusammenarbeit
mit dem VIDEO-TITLER, da aber
auch hier mit dem IFF und ANIM-
Standard gearbeitet wird, steht einer
Kooperation mit anderen Grafik- und
Animationsprogrammen nichts im
Weg. Die hiermit zusammengestellten
Diashows werden als Script gespei-
chert und sind damit jederzeit wieder
verdnderbar. In diesem Script finden
sich nicht nur alle notigen Infor-
mationen iiber die unterschiedlichen
Bilder und Animationen, sondern auch
die verschiedenen Uberginge oder
Blenden zwischen einzelnen Bildern
sind hier definiert. So kann der An-
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wender zwischen Flip, Fade, Dissolve,
Diagonals, Diamonds, 9 verschiedenen
Wipes und 10 unterschiedlichen
Blockoperationen die Art des Bild-
aufbaus selbst bestimmen. Fade blen-
det das aktuelle Bild aus, um kurze Zeit
spéter das neue Bild einzublenden. Bei
den Blockoperationen wird der Screen
in 144 Felder unterteilt, somit sind z.B.
spiralformige Bildaufbauten von innen
nach aufen oder auch umgekehrt mog-
lich. Dissolve bietet wohl eine der
schonsten Formen des Bildwechsels,
die mit diesem Programm moglich
sind. Dabei wird von Pixel zu Pixel das
eine Bild aus- und das nichste gleich-
zeitig eingeblendet, so dal man den
den Eindruck gewinnt, der Screen wiir-
de sich auflosen. Da jedesmal die Farb-
palette mit dem Bild gewechselt wird,
bietet VIDEO-SEG auch eine Mog-
lichkeit, diese Uberblendugen auf eine
einfache Art zu testen, bevor man ei-
nen Script schreibt. Alle diese Ak-
tionen sind nur zwischen zwei Einzel-
bildern anwendbar. Die in einem Script
eingebundenen Animationen sind ver-
standlicherweise davon nicht be-
troffen.
Um bei lingeren Filmen mit vielen Bil-

dern und Animationen Verzogerungen
durch lange Ladezeiten von der Floppy
zu vermeiden, konnen Bilder sowie
ANIM-Files in 99 verschiedene Buffer
geladen und von dort aus gezeigt wer-
den. So wird z.B. Screen 1 und 2 ge-
laden, und wihrend die Bilder fiir eine
selbst zu bestimmende Zeit gezeigt
werden, kann ein ANIM-File in den
Speicher geladen und anschliefend
von dort aus abgespielt zu werden.
Waihrend dieser Zeit konnen nun wie-
derum die Puffer, die Bild 1 und 2
enthalten, geloscht und mit neuen Da-
ten belegt werden, so dafl der Benutzer,
auch bei begrenztem Speicherplatz,
mit sorgfiltiger Planung lange Pri-
sentationen ohne storende Verzoge-
rungen erstellen und zeigen kann. Po-
sitiv hierbei ist auch, daf} simtliche mit
VIDEO-TITLER und VIDEO-SEG er-
arbeiteten Animationen oder Scripts
auch vom Cli oder einem Execute-File
aus aufrufbar sind, was wiederum
wertvollen Speicherplatz spart.
Beide Programmme laufen in NTSC-
und PAL-Auflosung. Ein Manko sind
die etwas knapp gehaltenen Hand-
biicher, die zwar auf alle Befehle kurz
eingehen, aber hier mangelt es an

praktischen Beispielen und Tips, so
daB der Benutzer, trotz einfacher
Bedienung des Programms, zum Ex-
perimentieren gezwungen ist. Trotz-
dem ist der VIDEO-TITLER ein von
seiner Anwendung her niitzliches Pro-
gramm, mit dem sich gerade wegen
seiner Ubersichtlichkeit und, wie ge-
sagt, einfachen Handhabung ange-
nehm arbeiten 1dBt. Leider konnen
keine Bilder im H.A.M.-Modus ver-
arbeitet werden.

Anzumerken wire noch, da3 die
Handbiicher wieder einmal nur in eng-
lischer Sprache erhdltlich sind.

Videotitler

Herst.: Aegis Developement
Preis: ca. 280.- DM
Vertrieb: Fachhdndler

Ihre AMIGA GRAFIK auf DIA-NEGATIV-OVERHEAD-FOLIE
pro Bild DM 4.95, 12 Bilder 49.50

WIR SEHEN UNS AUF DER Ce BIT : HALLE 1 STAND 8 n

4

STBVER i« cuisiaienivie s & & sibiwisinsaismie m.dt.Hb..DM 298.- GEMIOCK B102 ovovunsvinmmsavosssnessssss DM 1.095.-
SCULPT 3D covessssane Sibwimieies .m.dt.Hb..DM 229.- = POLAROID PALETTE m.Imprint ............ DM 6.750.-
ARIMATE 3D sovssscissssssssos m.dt.Hb..DM 298.- = PERFECT VISION Color Video Digitizer

VIDEOSCAPE 3D .cccevecccccecs m.dt.Hb..DM 398.- H s/w Echtz., color 1 sek.,dt.Anleitung..DM  498.-
FORMS IN FLIGHT vcssesssvsnme m.dt.Hb..DM 189.- fd PERFECT SOUND

APPR.ANIMATION ......ccvveuu. m.dt.Hb..DM 498.- o Stereo Sound Digitizer m.dt.Anleitung..DM  225.-
PRO VIDEO CGI mit X,0,0...... m.dt,Hb..DM 398.- 5 THE 64 EMULATOR mit Interface.......... DM 149.-
AUDIO MASTER ..cccceccccccces m.dt.Hb..DM 169.- B MOUSE PADS in schwarz,rot,blau,grau,

SONIX .ciccissicasissscosessasnsosd m.dt.Hb..DM 159.- 3 braun,tarnfarbe ........... ciwisisiviee e DM 14.95
DIGL :vsswsawnmss St «e...m.dt.Hb..DM 189.- N video LOFT

ZING KEYS tevevnnnnnnnnnnnnn. n.dt.Eb..DM 129.- £ Fiedlerstr. 22-32 oSt
Alle Programme mit deutschem Handbuch. S 3500 xa;sel €“‘A€ %
deutsche Handbiicher S010 ............. DM 39.95 .. Tel:0561 - 877 928 / 87 33 99 ‘“\0" '%
AZTEC C Manual d e u t s c b V.3.4 ..DM 128.- & : WP 3\
STUDIO MAGIC mit dt.Anleitung ........ DM 129.- F :
vilO-scroll-Generator: Vor + Abspann..DM 129.- oo’ B
SYNTHIGRAPH -soundgesteuert- m. HARDW.DM 349.-
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DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010

WORT PERFEKT:
BECKERtext Amiga

Das deutsche Textwunder

Alle, die viel schreiben, brauchen eine Textverarbeitung, die alles kann und trotzdem schnell
und komfortabel ist. Denn was nitzt der groBte Leistungsumfang, wenn man die Vielfalt der
Funktionen nicht im Kopf hat und immer wieder das Handbuch wiilzen muB?

Nein, eine Alleskdnner-Textverarbeitung muB her. Mit allen Features, die man wirklich braucht,
der vollen Integration in die AMIGA-INTUITION-Oberfliiche - sprich: Anklicken aller Befehle mit
der Maus - und dazu noch ein akzeptabler Preis. Wunschtraum oder Realitdt?

Die Antwort heiBt BECKERtext AMIGA.

Schnelle Direktformatierung:

WYSIWYG-Prinzip: keine storenden Steuerzeichen im Text, schnelle Direktformatierung am Bild-
schirm mit allen Attributen (fett, kursiv, unterstrichen, Blocksatz, zentriert, linksbiindig, rechts-
bindig, hochstellen, tiefstellen, Horizontal- oder Vertikaldruck, Variation der Zeichendichte).

Einbindung von Grafiken:

Wenn schon AMIGA, dann auch eine Textverarbeitung, die Grafiken verarbeitet.

Fiir BECKERtext kein Problem: Das integrierte Hilfsprogramm BTSnap kann alle Grafiken im IFF-
Format (Dateiformat, mit dem fast alle Mal- und Zeichenprogramme fiir den AMIGA arbeiten)
und Bildschirmausschnitte der Workbench einlesen. Eine starke Sache.

Rechnen im Text:

Eine Textverarbeitung soll souverdn mit Worten operieren, aber wie ist es mit Zahlen? Fir
BECKERtext AMIGA eine Leichtigkeit: Rechnen im Text, sowohl spalten- als auch zeilenweise. Mit
bis zu 6 Nachkommastellen und 10stelliger Genavigkeit. Selbstverstiindlich mit Dezimaltabu-
lator. Ein besonderer Vorteil fiir die Tabellenverarbeitung.

Formulare nach Wahl:

Mit BECKERtext AMIGA kdnnen Sie beliebige Formulare definieren und bis auf Abruf speichern
(z.B. fiir Rechnungen, Lastschriftformulare, Tabellen, Briefpapier, Seitenlayout, etc.). Die ldstige
Neudefinition bewdhrter Standardformate entfillt - wieder ein Pluspunkt mehr.

Elektronische Rechtschreibhilfe:

Normalerweise folgt jeder Texteingabe die Korrektur. BECKERtext AMIGA leistet Vorarbeit: Das
integrierte ONLINE-Lexikon berpriift den Text schon wéhrend der Eingabe auf Fehler in der
Rechtschreibung (wahlweise auch danach). Da es individuell erweiterbar ist, eignet es sich auch
fiir Fremdsprachen.

Uberlegene Features:

Mehrspaltige Druckausgabe. Beim Ausdruck kinnen Textdateien miteinander verkniipft werden.
Multitasking: paralleles Arbeiten mit mehreren Programmen in verschiedenen Fenstern. Von
einer Vorlage kénnen bis zu 99 Kopien nacheinander ausgedruckt werden. Dreifache Funktions-
tastenbelegung mit maximal 160 Zeichen zur Speicherung von Floskeltexten oder Tastatur-
makros. 1- und 2-bahniger Etikettenausdruck. Automatisches Erstellen von Stichwort- und
Inhaltsverzeichnissen. Serienbrieffunktion mit Ubernahmemaglichkeit aus beliebigen ASCII-
Dateien. Datentransfer ber RS 232. Umfangreiche Blockoperationen (Suchen, Ersetzen,
Kopieren, Verschieben). Komfortable Druckeranpassung mit integriertem Treiber fir alle gdngi-
gen Drucker. Querdruck auf Epson-kompatiblen Druckern bis zu 999 Zeichen pro Zeile. Ausfiihr-
liches deutsches Handbuch. Minimalkonfiguration: 1 MByte RAM.

BECKERtext AMIGA
nur DM 199,-
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VON WOLF DIETRICH

- AUF BILDFANG

Digitalisierte Bilder haben auf dem Amiga
sehr schnell eine immer grofsere Verbreitung
bekommen, vor allem in Diashows, aber auch
als Hintergrundgrafiken in verschiedenen
Arten von Programmen. Fiir den in dieser
Richtung ambitionierten Grafikfreund bietet
sich eine immer grofsere Palette von auf dem
Markt befindlichen Digitizern an. Wir haben
aus diesem Angebot zwei Produkte herausge-
griffen, ndmlich den bereits seit ldngerer Zeit
erhdltlichen und sehr preisgiinstigen DigiView
von NewTek und den wesentlich teureren
Merkens VD 3 AMIGA. Zusdtzlich zu diesen
beiden Digitizern hatten wir noch einen RGB-
Splitter VD 3 AMIGA von Merkens im Test,
welcher in Verbindung mit beiden Digitizern
genutzt wurde.

ie beiden Geridt unterschei-
den sich schon #uBlerlich
sehr stark. Wihrend sich Digi-

View als winziges Gerit, kaum breiter
als der Parallelport, auf den er auf-
gesteckt wird, darstellt, handelt es sich
beim VD 3 AMIGA um ein Késtchen

Farbkamera ermoglichen soll. Weiter-
hin gibt es am VD 3 einen Triggeran-
schluf, an den ein externer Ausloser
angeschlossen werden kann.

Der Farbspalter

in der ungefihren Grofe einer original
Commodore-Zweit-floppy. Aber auch
in den Eingingen unterscheiden sich
die Gerite: Wihrend der DigiView
tiber nur einen Eingang fiir ein Video-
signal verfiigt, hat der Merkens derer
gleich vier, von denen eines noch dazu
mit einem Chroma-Filter versehen ist,
der einen problemlosen Anschluf} einer

Das in diesem Test verwendete Zu-
satzgerdt, der RGB-Splitter VD 3,
nimmt dem Anwender das ldstige und
qualitativ nicht immer iiberzeugende
Arbeiten mit den Farbscheiben ab,
sofern man farbige Bilder digitali-
sieren mochte. Das Gerit, das mit
einem eigenen Netzteil ausgeliefert
wird, ist speziell fiir den VD 3-Digi-

tizer entwickelt worden und verfiigt
liber einen Farbvideoeingang und drei
Ausgénge, an denen die Rot-, Griin-
und Blausignale anliegen. Diese drei
Ausginge lassen sich direkt mit den
Eingédngen 2, 3 und 4 des VD 3-Digi-
tizers verbinden, wodurch es moglich
ist, eine Farbdigitalisierung in einem
einzigen Durchgang vorzunehmen.
Der RGB-Splitter 148t sich allerdings
auch mit DigiView betreiben, wobei
man allerdings zwischen jeder Digi-
talisierungsphase ( fiir Rot, Griin und
Blau ) das Kabel, das zum Digitizer
fiihrt, umstopseln muff. Die Firma
Merkens bietet jedoch ein mit dem VD
3-Splitter technisch identisches Gerét
an, das iiber nur einen einzigen Aus-
gang und einen Umschalttaster fiir die
Farbanteile verfiigt und sich somit
speziell fiir DigiView anbietet. Da ein
elektronischer RGB-Splitter Farbver-
schiebungen, wie sie bei der An-
wendung von Farbscheiben entstehen,
vermeidet, 146t sich mit einem solchen
Geridt eine deutlich bessere Digi-
talisierungsqualitét erreichen, was sich
in der Anwendung mit beiden
Digitizern bestitigte. Auch in Bezug
auf die praktische Handhabung bringt
ein Splitter gewaltige Vorteile mit sich,
denn das Wechseln der Farbscheiben
ist erstens umstédndlich und kann auch
immer zu einem Verschieben der Ka-
mera fiithren, wenn man einmal etwas
unvorsichtig vorgeht, was dann zum
Neubeginn der Digitalisierung zwingt.
Fir denjenigen, der viel und gut
digitalisieren mochte, erweist sich ein
solcher Splitter als optimale Unter-
stiitzung, wenn nicht sogar als ein
MuB.
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Geschwindigkeit ist
Trumpf

In der Verarbeitungsgeschwindigkeit
unterscheiden sich die beiden Gerite
fast ebenso  deutlich wie in den
duferen Abmessungen. Der VD 3 ist
beispielsweise in der Lage, Schwarz-
Weill-Digitalisierungen in einer Rate
von bis zu 10 Bildern pro Sekunde
vorzunehmen.
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Dies gibt dem Anwender die Moglich-
keit, sogar bewegte Objekte einzu-
lesen. Auch erweitert dies den Anwen-
dungsbereich des Digitizers um einige
Varianten; so ist zum Beispiel eine
Raumiiberwachung, die auf Bewe-
gungen reagiert, denkbar. Weiterhin
verfiigt der VD 3 iiber verschiedene
Digitalisierungsmodi, wie zum Bei-
spiel den Outline-Modus, der nur
Konturen bzw. Farbiiberginge dar-
stellt. womit sich sehr interessante

Eine Sdingerin,
digitalisiert mit
Merkens VD 3,
in Pal-Auflosung.

Saubere Farb-
wiedergabe auch
bei wechselhaften
Kontrasten:
MerkensVD 3.

Die Lady von
New Tek.

Effekte erzeugen lassen. Ein Beispiel
hierfiir ist bei gleichzeitiger Ver-
wendung eines Genlocks die Um-
randung sich bewegender Objekte mit
den Outlines, was einem am-
bitionierten Videofreak mit Sicherheit
einige neue Moglichkeiten bietet.
Auch bei der Farbdigitalisierung kann
die Verarbeitungsgeschwindigkeit des
VD 3 iiberzeugen. Das Einlesen aller
Farbsignale  bendtigt nur wenige
Sekunden, und auch der Aufbau des
Gesamtbildes, der danach erfolgt, a3t
nicht lange auf sich warten. Bei
DigiView sieht dies schon etwas
anders aus. Zwar geht auch hier der
Aufbau des Gesamtbildes recht schnell
vonstatten, aber das Einlesen der
einzelnen Bildsignale bendtigt doch
deutlich mehr Zeit, je nach Einstellung
der Treibersoftware zwischen 15 Se-
kunden und einer Minute, wobei man
im “Schnell-Modus™ allerdings auch
mit nachlassender Digitali-
sierungsqualitit rechnen muf3. Auler-
dem bietet DigiView nicht den Kom-
fort des Einlesens in einem einzigen
Durchgang, selbst bei Anwendung
eines RGB-Splitters.

Praktische
Probleme

Leider ist es beim Digitalisieren nicht
damit getan, alle Gerite anzuschlief3en,
die Kamera auszurichten und los-
zulegen. Um gute Bildqualitit zu er-
reichen, mufl man sich vor allem um
optimale Lichtverhiltnisse kiimmern,
was auch gute Kenntnisse der ver-
wendeten Kamera ( WeiBabgleich! )
erfordert, denn in dieser Hinsicht sind
beide Digitizer recht verwohnt. Vor
allem DigiView neigt zu einer
gewissen Farbiiberbetonung, die sich
in leichterem Malle allerdings auch
beim VD 3 bemerkbar macht. Dies
kann mit den Regelmdglichkeiten der
Software bei beiden Gerdten zwar
teilweise ausgeglichen werden, gerade
ein Rotstich der Digitalisierungen
bleibt aber dennoch des ofteren
bestehen. Dieser Effekt tritt allerdings
kaum mehr bei indirektem, aber
kraftigen Tageslicht auf. Beim VD 3
ist hierbei jedoch eine leichte
Uberbelichtung des Bildes auffillig,
die mit dem Regelbereich der Ein-
steller bisweilen nicht mehr aus-
geglichen werden kann. Hier wiinscht



man sich einen etwas erweiterten Re-
gelbereich. DigiView wiederum neigt
in stirkerem MafBe zu einer iiber-
triebenen Farbsittigung, die sich zwar
ausgleichen ld6t, aber dieser Ausgleich
geht dann zu Lasten des Kontrasts, wo-
durch die Bilder recht unkonturiert
werden. All diese Effekte hidngen aber,
wie gesagt, sehr stark von den Licht-
verhiltnissen ab, was den Anwender zu
einigen Versuchen zwingt, bis die op-
timale Ausleuchtung gefunden ist.

In der Bildqualitit unter optimierten
Bedingungen konnen beide Digitizer
liberzeugen, wobei der VD 3 einen
leichten Vorsprung erringt, da Digi-
View auch dann noch - abhédngig von
den Farben des digitalisierten Motivs -
bisweilen zu leichten Farbverfil-
schungen neigt, die allerdings nur sehr
ambitionierte Anwender  storen
werden. Allerdings hat DigiView ein
weiteres,  sporadisch  auftretendes
Manko: Bisweilen werden Digi-
talisierungen mit vertikalen Storungen
in Form von Schlieren versehen, was
dann meistens zu einer  erneuten
Digitalisierung zwingt.

Die Software

Die Steuersoftware beider Gerite
erweist sich als ausgereift und an-
wendungsfreundlich. Zum Merkens-
Digitizer werden gleich zwei Treiber
mitgeliefert, einer zum Scharz-Weil3-
und einer zum Farbdigitalisieren.
Beide bieten umfassende Regel-
moglichkeiten, sowohl in Bezug auf
Digitizer als auch auf den Amiga. Der
VD 3 unterstiitzt sdmtliche Bild-
auflosungen des Amiga und freund-
licherweise auch volle PAL-Aus-
nutzung, was bei der DigiView-Soft-
ware leider nicht implementiert
wurde. Eine Moglichkeit, die die
Merkens-Software nicht bietet, ist die
nachtragliche Bearbeitung eines Bildes
in Bezug auf Kontrast, Helligkeit,
Farbanteile etc. Dies kann beim VD 3

Unter optimalen
Lichtbedingungen
erhdlt man auch
mit DigiView
saubere Farb-
wiedergabe.

nur vor einer Digitalisierung ein-
gestellt werden.  Allerdings digita-
lisiert der VD 3 ein Bild mit neuer Ein-
stellung etwa in der gleichen Zeit, die
DigiView fiir die Neuberechnung eines
Bildes benotigt. AuBler zur Bildverar-
beitung und der Voreinstellung des
Amiga bieten beide Digitizer noch
einige andere Features, die weniger
bedeutsam fiir die Digitalisierung sind,
aber eine einfache Handhabung unter-
stiitzen.  Selbstverstdndlich  unter-
stiitzen beide Programme freien Dis-
kettenzugriff, ~wobei die Merkens-
Software mit komfortablen Zusatz-
funktionen verwohnt, wie dem
Speichern von Bildern in Serie, wobei
diesen ein vom Anwender festgelegter
Name und eine vom  Programm
angehdngte laufende Nummer zuge-
wiesen wird. Alles in allem ist die Soft-
ware beider Digitizer den Fiahigkeiten
der Gerite entsprechend und bietet
kaum einen Anlal zur Kritik.

Fazit

Die beiden vorgestellten Digitizer
eignen sich fiir die verschiedensten
Anwenderkreise. DigiView wird hier-
bei wohl eher den Kreis der Hobby-
Digitalisierer ansprechen, fiir den er
sich auch wegen seines geringen
Preises anbietet. Hohere Qualitdt und

groflere Flexibilitdt bietet aber ohne
Zweifel der Merkens-Digitizer, der al-
lerdings auch um einiges teurer ist und
sich damit fiir sehr ambitionierte An-
wender anbietet. Man darf den groflen
Geschwindigkeitsvorteil des VD 3
auch nicht unterschitzen, denn wer
einmal ein Dutzend Versuche unter-
nommen hat, ein Motiv unter
optimalen Lichtverhiltnissen zu digi-
talisieren, der wird den Zeitgewinn zu
schitzen wissen. Den Spal an der
Sache wird man aber ohne Zweifel mit
beiden Geriten haben.

DigiView

Herst.: NewTek, Inc.

Preis: ca. 400.- DM

Vertrieb: Amiga-Fachhdndler

VD 3 AMIGA

Herst.: Merkens EDV

Preis: 1798.- DM

Vertrieb: Merkens EDV
Fuchstanzstr. 6a

6231 Schwalbach

RGB-Splitter VD 3 AMIGA

Herst.: Merkens EDV

Preis: 898.- DM

Vertrieb: Merkens EDV
Fuchstanzstr. 6a
6231 Schwalbach
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VON ANDREAS DIEBOLD

LICHT UND
SCHATTEN

Ein lange erwartetes Programm ist nun
endlich auf dem deutschen Markt erschienen.
Nach Sculpt-3D, mit dem es mdoglich ist,
fotorealistische Bilder im Ray-Tracing Ver-
fahren zu erzeugen, soll nun Animate-3D aus

dem gleichen

Hause,

Byte by Byte,

ermoglichen, Bilder dieser Art zu einer Ani-
mation zusammenzufiigen.

enjenigen, die schon mit
Sculpt-3D gearbeitet haben
und die nicht unbetricht-

lichen Rechenzeiten kennen, die zum
Berechnen eines Bildes benotigt wer-
den, wird sich zuerst die Frage stellen,
ob es sich bei Animate-3D um ein
vollig neues Programm handelt oder
ob der Ray-Tracing-Teil unverindert
(langsam ) ist.

Die Antwort darauf ist sehr deutlich:
Animate-3D ist kein eigenstindiges
Programm. Wer Sculpt-3D noch nicht
sein eigen nennt und nun Animate-3D
erwirbt, wird im ersten Moment der
Benutzung eine Enttduschung erleben.
Zwar ist Animate-3D einst als ein zu-
sdtzliches Modul angekiindigt worden,
doch der Kaufpreis von 348,- DM laft
erwarten, dafl man dafiir ein lauf-
fahiges Programm in die Hand be-
kommt. Dem ist leider nicht so. Die
Entwickler scheuten keinen Aufwand,
dem Benutzer die enge Verbundenheit
von Sculpt-3D und Animate-3D zu de-
monstrieren. Vor der ersten Benutzung
mufl Animate-3D mittels eines mit-
gelieferten Programms mit Sculpt-3D
“zusammengemerget” werden. Kurz

gesagt: Nur wer schon Sculpt-3D er-
worben hat, kann die Investition von
348.- DM nutzen und mit Animate-3D
arbeiten. Dies erhoht natiirlich den
Kaufpreis dieses Ray-Tracing Anima-
tions-Programms auf weit iiber 500,-
DM, was aus der Werbung allerdings
nicht so eindeutig hervorgeht. Ein
Vorteil allerdings entsteht durch dieses
System des “mergens”. Man kann
jegliche Version von Sculpt-3D mit
Animate-3D  verbinden. Auferdem
verschwindet der Fehler, der beim
Einladen von IFF-Bildern in PAL-Auf-
16sung entstand. Die Rechenge-
schwindigkeit des Ray-Tracers bleibt
jedoch unverindert. Nun aber zu dem,
was einen nach dem “Mergen” er-
wartet. Auf den ersten Blick sieht alles
nach Sculpt-3D aus: Der gewohnte Tri-
View mit einer Vielzahl von Meniis.
Rein duflerlich lassen sich nur einige
neue Meniipunkte als Unterschei-
dungsmerkmal festmachen.

Das wichtigste Feature zum Erstellen
einer Animation ist ein Take. Dieser
Ausdruck stammt aus dem Wortschatz
der Filmemacher und bedeutet soviel
wie eine in sich geschlossene

Aufnahmesequenz. Dementsprechend
wird mit einem Take eine Animation
global verwaltet. Es besteht aus zwei
Windows, welche eine Vielzahl von
Gadgets beinhalten. Es wire natiirlich
miifig und sehr kompliziert, eine
flieBende Animation zu erzeugen,
wenn man jedes Einzelbild separat
konstruieren und berechnen miifite. Ein
gutes Animationsprogramm hebt sich
hier durch Hilfsmittel hervor, welche
diese Aufgabe vereinfachen. Animate-
3D bietet hier einiges. Die einfachste
Moglichkeit ist das Arbeiten mit Key-
frames. Wie gewohnt entwirft man in
Sculpt eine Scene, welche das Start-
Keyframe darstellt, also das erste Bild
der Animation. Nun wird eine zweite
verinderte Scene genutzt, um ein
weiteres Keyframe darzustellen. Alle
Objekte der Scene konnen hier ihre Po-
sition  verdndert haben. Im Take
vereinbart man, wieviele Bilder
zwischen diesen beiden Scenes be-
rechnet werden sollen. Animate-3D
interpoliert dann die Bewegung der
Objekte, d.h., sie werden moglichst
gleichmiBig von ihrer Start- zu ihrer
Endposition bewegt. Man kann inner-
halb eines Animationsablaufs auch
mehrere Keyframes definieren, um
den Bewegungsablauf besser kon-
trollieren zu konnen, denn besondere
Wiinsche kann dieses Verfahren natiir-
lich nicht erahnen. Ebenso witzig wie
interessant ist dabei natiirlich auch die
Moglichkeit der Metamorphose, also
der Verinderung eines Objektes wiih-
rend der Animation. Doch uneinge-
schriankt ist dies nicht, da man die
Grundstruktur eines Objektes nicht
verindern darf, d.h. weder die Anzahl
der Scheitelpunkte eines Objekts noch
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die Art der Verbindung dieser Punkte
darf sich dndern. Doch auch so lassen
sich schnell viele Effekte erzeugen,
welche per Hand immens langwierig
Zu erzeugen waren.

Die zweite Methode, eine Animation
zu beschreiben, ist ein Path, also ein
Weg. So wie es der Name verspricht,
wird ein solcher als ein einfaches
Gebilde zusammenhingender Linien
in das Tri-View gezeichnet. Meniige-
steuert wird eine solche Linie dann
zum Path gemacht. Jeder Scheitel-
punkt einer solchen Linie stellt ein Bild
der Animation dar, genau an dem
Punkt, an welchem sich das Objekt
dann im Raum befindet. Es ist hierbei
moglich, die Zeitabliufe zu kon-
trollieren, also den zeitlichen Abstand
zweier aufeinanderfolgender Bilder,
unabhdngig von ihrer Entfernung,
welche sich durch den Path ergibt.
Direkt zum Path gesellt sich ein
weiteres Hilfsmittel, ndmlich eine
Hierarchieverwaltung. Um nédmlich
ein Objekt auf einem Path zu bewegen,
wird dieses dem Path untergeordnet.
Doch dieses Hierarchiesystem laBt sich
auch auf Objekte untereinander an-
wenden. Dies geschieht dhnlich dem
File-System auf den Disks mit seinen
Directories und Subdirectories in vie-
len Ebenen.

Mit dieser Hilfe kann ein Objekt,
welches z.B. einem menschlichen
Korper entspricht, verwaltet werden.
So ist dann etwa der Arm dem Rumpf
untergeordnet, dem Arm die Hand und
der Hand wiederum die Finger. Mit
dem schon angestellten Vergleich kann
man den Rumpf als Hauptdirectory
sehen, in der sich nun Subdirectories
wie linker Arm, rechter Arm, linkes
Bein etc. befinden. In den Arm-
Subdirectories  befindet sich nun
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Das Take dient
zur Verwaltung
einer Animation.

wiederum  die Directory Hand, in
welcher sich dann als angenommener
Endpunkt fiinf Finger aufhalten. Der
Vorteil der ganzen Aktion ist : Wenn
man eine Directory bewegt, bewegt
man ihren  gesamten Inhalt mit.
Trotzdem ist jeder Inhalt wiederum
eine eigenstiandige Sache, welche auch
separat bewegt werden kann. Bindet
man auf diese Art mehrere Objekte
zusammen, etwa die oben angenom-
menen, so wird, wenn der Rumpf
bewegt wird, auch alles andere mit-
bewegt. Die Arme usw. bleiben also
nicht irgendwo im Raum alleine und
verlieren ihren notwendigen Zusam-
menhang mit dem Rumpf. Trotzdem
bleiben sie eigenstindige Objekte und
konnen wie ein Arm etwa gehoben
werden, ohne daf} dabei wiederum der
Rumpf bewegt wird. Man sollte sich
allerdings seine Hierarchien schon
vorher gut iiberlegen, da ein Einfiigen
oder Davorsetzten in der heirachischen
Struktur nur durch einigen Aufwand
moglich ist. Dazu mufl man nidmlich
einen Teil loschen, dann das Ge-
wiinschte einfiigen, um zuletzt wieder
das Alte anzuhédngen.

Bisweilen
entstehen leider
fehlerhafte
Streifen im Bild.

Besonders nett wird diese Sache noch
durch die Moglichkeit, weitere Wege
(Paths) in diese Strukturen einzu-
binden, um, z.B. wenn der Rumpf von
a nach b bewegt wird, den Arm
schwingen zu lassen. Und all dies 143t
sich recht einfach auf grafischem
Wege im Tri-View erstellen, ohne dali
man dabei Unmengen von Ko-
ordinaten im Kopf oder sonstwo
behalten muf.

Zum Thema Path bleibt noch anzu-
merken, dafl die Lage des Objekt auf
diesem Weg nicht dem Zufall iiber-
lassen bleibt. Ohne Zutun behilt es die
Lage in Bezug auf die Raumachsen, in
der es konstruiert wurde, bei. Doch mit
<MODIFY. TUMBLE> laf}t sich fiir
jedes Bild die Lage des Objekts wie-
derum auf grafischem Wege edieren.

Fine weitere Neu-

igkeit sind Splines.

Das sind Linien, die durch mehrere
Punkte beschrieben werden, diese aber
nicht direkt, also gradlinig miteinander
verbinden, sondern diese Verbindung
in weichen Bogen beschreiben. Der
Grad dieser Weichheit kann beliebig
verdndert werden. Ebenso kann die
Linie auf ihren Definitionspunkten
verzerrt oder geknickt werden. Es ist
damit ein Leichtes, in sich verzogene
Fldachen zu erzeugen. Eine Spline kann
auch zu einem Path gemacht werden,
womit man eine weitere Moglichkeit
hat, den Weg der Animation zu beein-
flussen. Animate-3D it mehrere
Wege offen, die Animation festzu-
halten. Zum einen als komprimierte
Bildfolge aus dem RAM, iiber ein Wie-
dergabeprogramm, das ‘separat mitge-
liefert wird und wohl weitergegeben
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werden darf, oder direkt zu einem
anderen Medium, etwa einem Video-
recorder, der in der Lage ist, Einzel-
bilder aufzunehmen. Uber die serielle

Schnittstelle kann diesem dann ein
Signal gegeben werden, wenn ein wei-
teres Bild fertig berechnet ist, so daB
man nicht manuell darauf lauern muB.
Diese Methode ist jedoch durch den
enorm hohen Preis einzelbildauf-
nahmefihiger  Videorecorder  nur
einem sehr begrenzten Anwenderkreis
vorbehalten.

Bei der Anwendung der Methode der
RAM-Animation tut sich in der vor-
liegenden Version ein kleines Problem
auf. Laut Handbuch sollte man sich
entscheiden konnen, ob jedes einzelne
Bild als IFF-File erhalten bleibt oder
nicht. Da die Komprimierung zum
Film iiber den Weg der IFF-Files er-
folgt, sollten, wenn man sich gegen die
Speicherung aller Einzelbilder ent-
scheidet, nie mehr als fiinf Bilder auf
einmal in den Massenspeichern vor-
handen sein. Soweit das Handbuch. In
der Praxis jedoch blieben immer alle
Bilder auf den Laufwerken, bzw. in
der RAM-Disk liegen. Bedenkt man
nun, daB fiir eine Sekunde Animation
25 Bilder bendtigt werden, so erfordert
dies gigantische Kapazititen an
Massenspeichern, denn auch der
eigentliche Animationsdatensatz
nimmt recht schnell beachtliche Aus-
malBe ein. Einzig trostend ist da noch
die Option, dal man die Lage jedes
einzelnen Bildes vorausbestimmen
kann und so alle zur Verfiigung ste-
henden Laufwerke nutzen kann. Dabei
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Auch komplexe
Arrangements
sind kein
Problem.

Die bekannte
Kugel-Demo, er-
stellt mit Ani-
mate 3D.

mul aber fiir jedes Bild eine eigene
Angabe gemacht werden. Ebenfalls
sehr storend fiel auf, dal wihrend der
Berechnung der Animation kein Ab-
bruch moglich war. Wird man sich
eines Fehlers erst zu spit bewult,
bleibt nur noch sehr lange warten oder
ein Reset. Man sollte allerdings hoffen
konnen, dafl dieser Fehler schnell
beseitigt wird, da er doch recht hinder-
lich ist. Auch an anderen Stellen lduft
noch nicht alles hundertprozentig, und
Benutzerfehler werden mitunter ein
Mekka fiir den Guru. Trotzdem, die
Moglichkeiten sprechen fiir sich, und
nach etwas EingewOhnung kann man
einige tolle Sachen machen, wenn man
bereit ist, fiir einige Zeit auf ander-
weitige Nutzung des Rechners zu ver-
zichten. Aufer den bekannt langen
Rechenzeiten des Ray-Tracers geht
auch die Komprimierung der Bilder
zur Animation verbliiffend langsam
vonstatten.

Die Komprimierung von einem Bild
zum nichsten kann schon mal eine
viertel bis halbe Stunde dauern. Bei
einer Animation tiber fiinfzig Bilder
vergeht da dann schnell nochmal ein
weiterer Tag, bis man sich seiner
Miihen erfreuen darf. Fiir intensive
Nutzung sind also am besten wenig-
stens zwei MegaByte und eine Turbo-
karte angesagt. Man darf jedoch nicht
vergessen, dafl auch Animationen im
Paint-Modus, also ohne Ray-Tracing,
moglich sind.

Das geht viel schneller vonstatten und
ergibt auch eindrucksvolle Ergebnisse,
die etwa Videoscape 3D in Bedienung
und Qualitit ( freie Farbwahl ) iiber-
legen sind.

Fazit: Wo viel Licht ist, da gibt es auch
viel Schatten, wozu sich ja auch noch
der hohe Preis gesellt. Ob die Methode
des “Mergens” ( oder sollte man es
vielleicht auch “Ein Programm zum
Preis von zweien” nennen? ) viele
Freunde finden wird, bleibt zu be-
zweifeln. Jedoch 14Bt es sich nicht von
der Hand weisen, dal3 diese Software
enorm leistungsfiahig und dem Amiga
wiirdig ist, ihn also in Bereiche vor-
stoBen 14fBt, die noch vor nicht all-
zulanger Zeit fiir dieses Geld als
undenkbar erschienen.
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VON WOLF DIETRICH

UNTER DRUCK
GESETZT

DREI DRUCKER, DIE FARBE AUF’S PAPIER

Wer am Rechner

viel

mit  grafischen

Programmen arbeitet, dem wird es sicher ofter
einmal passieren, dafy er einen Ausdruck
seiner Leistungen zu Papier bringen mochte.
Hier ist ein normaler Drucker allerdings nicht
gerade das Gelbe vom FEi, denn ohne die
Farben wirken oftmals die besten Ausdrucke

nicht besonders. In diesem Fall ist

die

Anschaffung eines Farbdruckers durchaus
sinnvoll, und wenn dieser dann auch noch
hochwertige Textausdrucke beherrscht, hat
man gleich zwei Fliegen mit einer Klappe

geschlagen.

rei Drucker, die dies alles
vermogen, stehen sich in
diesem Test gegeniiber: der

Commodore MPS 1500C, der Xerox
Diablo C 150 und der PaintMaster von
Calcomp. Ein direkter Vergleich zwi-
schen diesen Geriten soll allerdings
aus zwei Griinden nicht gezogen
werden: erstens arbeiten alle drei
Drucker mit einem anderen Prinzip,
und zweitens liegen sie preislich sehr
weit auseinander. Dies gilt im Ver-
gleich zu den zwei anderen Geriten
vor allem fiir den Calcomp, der eher
ein Beispiel fiir das heutzutage tech-
nisch Machbare darstellt.

Der MPS 1500C ist ein Vertreter der
Gattung der Matrixdrucker und ar-
beitet mit 9 Nadeln. Er ist mit Abstand
das preisgiinstigste Modell im Test,
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und mit einem Preis von 798.- DM
liegt er sicherlich an der Untergrenze
dessen, was man fiir einen Farbdrucker
allgemein auf den Ladentisch blittern
muB. Schon etwas mehr mull man fiir
den Diablo C 150 hinlegen, denn
dieses Gerit, iibrigens ein Tinten-
strahlfarbdrucker, schligt mit 1998.-
DM zu Buche. Dies sind jedoch alles
keine Summen im Vergleich zum
Calcomp  PaintMaster. Wer dieses
Gerit, das nach dem Thermotrans-
ferprinzip arbeitet, sein eigen nennen
mochte, sollte iiber ein groferes
Bankkonto verfiigen und/oder einen
professionellen Einsatzbereich haben,
denn es kostet ca. 12500.- DM.

Alltagsbetrieb

Wenn man viel zu drucken hat, so ist
die Bedienungs- und Einstellfreund-
lichkeit eines Druckers ein nicht un-
wichtiges Kriterium. Bereits hierbei
tiberzeugt der Calcomp auf Anhieb,
denn bei diesem Gerdt hat der An-
wender nicht viel mehr zu tun, als den
Druckertreiber zu laden, Papier einzu-
legen und mit dem Ausdrucken zu be-
ginnen. Aufler einem Einschalter ver-
fiigt der PaintMaster nur noch iiber
zwei Druckkndpfe an der Vorderseite,
die zum Papiereinzug und -auswurf
dienen, was der Drucker im normalen
Betrieb allerdings auch automatisch
erledigt. Um Einstellungen eines Zei-
chensatzes oder verschiedener Modi
muf} sich der Anwender bei diesem
Gerit nicht kiimmern, denn das wird
vom Druckertreiber vorgenommen. So
erwies es sich nach dem Laden des-
selben als problemlos, deutsche Son-
derzeichen, Fett- und Kursivschriften
und auch Unterstreichungen auszu-
geben. Dies gelingt beimDiablo C150
leider nicht; dieses Gerit ignorierte alle
verschiedenen  Schriftarten einfach.
Die Bedienung hingegen erweist sich
als fast so unkompliziert wie die des
Calcomp, denn an der Vorderseite
findet man nur zwei Schalter fiir Reset
bzw. Pause und Papiervorschub. An
der Riickseite des Geriits gibt es noch
Schalter fiir Selbsttest und Diisen-
reinigung sowie diverse Dipschalter
fiir Grundeinstellungen, von denen
eigentlich nur zwei ( fiir die Wahl
zwischen bi- und unidirektionalem
Ausdruck und Aktivierung des auto-
matischen Line Feeds ) von groBerer
Bedeutung sind. Auch der Commo-



dore weist nur drei Schalter ( Line
Feed, Form Feed und Local bzw. On-
line ) auf, aber bei diesem Gerit gibt es
dennoch deutlich mehr Einstellmog-
lichkeiten. Diese werden allerdings
nicht iiber Schalter, sondern im
Dialogbetrieb vorgenommen. Hierbei
druckt der [1500C die jeweilige

“Anfrage” aus, worauf man iiber die
drei Schalter Veridnderungen vorneh-
men kann.

Dieses Prinzip erweist sich allerdings
als etwas umstiandlich, denn bisweilen
muBl man sich durch den ganzen Dia-
log arbeiten, wenn man nur eine Ein-
stellung &dndern will. Dafiir kann sich
der Besitzer eines /500C iiber den mit-
gelieferten (unidirektionalen ) Traktor
fir Endlospapier freuen. Auch ist
dieses Gerit problemlos in der Lage,
Fettschrift und Unterstreichungen
auszugeben. Kursivschrift verweigerte

Der MPS 1500 C
von Commodore

Der Diablo C150
von Xerox.

Der PaintMaster
von Calcomp.

er allerdings auch. Hierbei ist dazu-
zusagen, daf bei allen drei Druckern
lediglich der dazugehorige Treiber ge-
laden und dann der Druckvorgang ak-
tiviert wurde, denn es ging darum, ver-
schiedene Schriftarten ohne grofe Jus-
tage auszudrucken, wie das eben auch
im Alltagsbetrieb funktionieren sollte.
Der Commodore und der Calcomp be-
diirfen im normalen Betrieb keiner
groBeren Wartung; man muf lediglich
ab und an das Farbband wechseln und
dafiir Sorge tragen, dafl Papier einge-
legt ist. Etwas mehr Arbeit hat man in
dieser Hinsicht prinzipbedingt mit dem
Diablo, denn mit dem Auswechseln
der Tintenpatronen ist es nicht immer
getan. Zum ersten mufl man darauf
achten, daf3 dieses Gerit absolut gerade
steht, wozu es iiber eine eingebaute
kleine Wasserwage verfiigt, denn sonst
bekommt man Probleme mit dem Tin-
tenfluf. Auch bedarf der C 750 regel-
miBiger Reinigung, vor allem, wenn
das Gerdt mehrere Tage nicht in Be-
trieb war, da sonst die Qualitdt der
Ausdrucke deutlich nachldBt. Im
Lieferumfang sind dementsprechend
einige Pflegegeritschaften inbegriffen.
Der Reinigungsvorgang ist zwar nicht
allzu arbeitsaufwendig, doch darf man
sich danach im allgemeinen ( wie auch
beim Wechseln der Tintenpatronen )
iiber bunte Finger freuen. Die Druck-
kosten halten sich bei Commodore und
Diablo in Grenzen, denn weder das
Farbband des einen noch die Tinten-
patronen des anderen sind allzu teuer.
Uber den Preis des Farbbands fiir den
Calcomp lagen leider keine Informa-
tionen vor, doch man muf} davon aus-
gehen, dall er sich schon in anderen
Dimensionen bewegt als der Preis fiir
ein Matrixdruckerfarbband. Auch be-
notigt man fiir dieses Gerit Spezial-
papier, welches nicht gerade billig ist.
Allerdings ist auch beim Diablo die
Verwendung von Spezialpapier rat-
sam, denn damit 148t sich die Qualitit
der Ausdrucke steigern. Sowohl der
Diablo als auch der Calcomp sind
iibrigens in der Lage, fiir Overhead-
Vorlagen Folien zu bedrucken.

Druckqualitat

In der Qualitit der Ausdrucke bestehen
bei diesen drei Geridten deutliche Un-
terschiede, die schon von den Preisen
her zu erwarten sind. So kommt der
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Dies ist ein Textausdruck
mit dem Commodore 1500 C.
Wie sieht es hier mit den
deutschen Sonderzeichen aus:
a 6 4 A o U B
Wunderbar. Nun wird’s fett,
und nun unterstrichen und fett.
Leider gibt’'s mit den kursi-
ven Zeichen Probleme. Als
Druckertreiber wurde hier
ein IBM-Kompatibler verwen-
det, der MPS 1500 C emuliert
allerdings auch den Epson

¢ JX-80 ).

Dies ist ein Textausdruck
mit dem Diablo C150 von
XEROX. DerTest mit den
deutschen Sonderzeichen:

a o u A B U =r

Das macht keine Probleme.
Leider druckt der C150 we-
der in Kursiu- noch in
Fettschrift, und auch Un-
terstreichungen wurden
nicht ausgegeben.

Der passende Druckertreiber
fur den C150 sollte auf je-
der Workbench zu finden
sein.

Dies ist ein Textausdruck
mit dem PaintMaster von
CALCOMP. Hier sieht man
Kursivschrift, und hier
Fettdruck. Auch kursiv
und fett ist kein Pro-
blem. Das gleiche gilt
fur Unterstreichungen,
mit Jeder Schriftart. Nun
mal sehen. wie es um die
deutschen Sonderzeichen
steht:

a o6 u R U U B

All das funktioniert wun-
derbar, wenn man auf der
Workbench den Epson-Druk-
kertreiber anwahlt. Das
Schriftbild gibt keinen
AnlaB zur Kritik.

MPS 1500 C mit helleren Bildern
deutlich besser zurecht als mit sehr
farbintensiven Ausdrucken, wo er
ofters  etwas zum Verschwimmen
neigt. Auch zeigen sich die matrix-
druckertypischen horizontalen = Strei-
fen recht deutlich, was ebenfalls bei

Matrixdruckertypische Streifen: MPS 1500 C
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dunklen Bildern am deutlichsten auf-
fallt. Dennoch kann die Druckqualitit
durchaus befriedigen. Das Problem mit
den Streifen kennt der Diablo C 150
nicht. DiesesGerit kommt sehr gut mit
den verschiedenartigsten Bildern zu-
recht, wobei man in bestimmten Fillen
lediglich leichte Abstriche im Kontrast
hinnehmen muB. Dafiir sind Farben
deutlich satter und voller, und auch die
Punkte, aus denen das Bild aufgebaut
ist, sind kleiner als beim MPS 1500 C.
Allerdings hat der Diablo auch Pro-
bleme mit Pastelltonen, die er bis-
weilen ein wenig zu farbintensiv wie-
dergibt. Dieses Problem tritt allerdings
nur in selteneren Fillen auf. Dem
Calcomp hingegen sind all diese Pro-
bleme unbekannt, denn er gldnzt mit
einer bisher nicht gesehenen Druck-
qualitdt. Egal. welche Farben, welche

Kontraste oder welche BildgroBe, der
PaintMaster bringt die Bilder brilliant
zu Papier. Dies geht so weit, daf man
Ausdrucke von hervorragenden Digi-
talisierungen im DIN A4-Format bei
einem Abstand von zwei Metern fast
fiir Fotos halten kann. Diese Qualitit
liegt zum einen in der hohen Punkt-
dichte, zum anderen aber auch in der
Fiahigkeit des Calcomp, beliebige Far-
ben sauber “anzumischen”, begriindet.
In der Qualitdt der Textausdrucke ist
die Reihenfolge &dhnlich, wenn auch
der Commodore hier mit dem Diablo
mehr oder weniger gleich zieht, was
allerdings am etwas ungewohnlichen
Schriftbild des C 150 liegt. Dies ist
allerdings auch Geschmackssache. Die
Nase vorn hat auch hier der Calcomp,
der ein sehr sauberes Schriftbild liefert,
das eigentlich nur noch von

S :
Kontrastprobleme: MPS 1500 C

Laserdruckern iibertroffen wird. Einen
Vorteil gegeniiber den beiden anderen
Geriten hat der Calcomp, neben der
hohen Druckaufldsung, auch dadurch,
dall die Buchstaben einfach absolut
schwarz gedruckt werden.

Bei den Druckzeiten wird der Calcomp
allerdings zum SchluBlicht. Mit knapp
9 Minuten benotigt er die langste Zeit
von allen Testgerdten fiir einen
beliebigen Farbausdruck mit mittlerer
Einstellung fiir die Farbintensitit ( im
Preferences-Menii der Workbench ).
Man muf} zur Verteidigung des Gerits
allerdings sagen, dal dies einzig und
allein dem Druckertreiber anzulasten
ist, denn der Calcomp benétigt selbst
nur eine Minute fiir einen Farb-



Sanfte Farben: Diablo C 150

ausdruck. So kann man beobachten,
dal der Drucker innerhalb der gemes-
senen 9 Minuten die meiste Zeit wartet
( das Wait-Lampchen blinkt ). Und ent-
zieht man dem Drucker das Papier und
14Bt erst einmal den Treiber die Daten
libertragen, so wird nach dem Ein-
legen des Papiers dieses eingezogen
und tatséchlich innerhalb einer Minute
bunt bedruckt wieder ausgegeben. Den
zweiten Platz nimmt in der Geschwin-
digkeitsbewertung der MPS 1500 C

ein, der fiir einen Farbausdruck ca. 7 1/
2 Minuten benotigte. Der Diablo setzt
sich von den beiden anderen mit knapp
5 Minuten Druckzeit fiir ein Farbbild
noch einmal deutlich ab. Auch in
punkto Gerduschentwicklung fillt der
Diablo am angenehmsten auf, denn
man hort bei ihm, abgesehen von
einem fast unmerklichen Summen und
einem leichten Anschlagsgeridusch des
Druckkopfs am Zeilenende, nichts
weiter. Auch der Calcomp arbeitet an-

Sanfte Farben kein Problem: Calcomp PaintMaster

genehm leise, eigentlich sogar unhor-
bar, macht aber durch deutliches Liif-
terrauschen auf sich aufmerksam, was
sich aber noch in ertriglichen Grenzen
hilt. Etwas anders verhilt sich dies
beim Commodore, dessen Nadelarbeit
zu einigen Teilen in akustische Ener-
gie umgesetzt wird. Dies ist einerseits
recht laut und bewegt sich andererseits
auch noch in einem etwas schrillen
Frequenzbereich, so dafl Dauerdrucken
mit diesem Geriit bisweilen leicht ner-
venbelastend ausfillt.

Fazit

Alle drei vorgestellten Gerite bieten
sich fiir unterschiedliche Einsatz-
bereiche an. Der Commodore erweist
sich als billiger Allround-Drucker, fiir
akzeptable Textausdrucke in NLQ und
gelegentliche Grafikausdrucke glei-
chermaflen geeignet. Wer allerdings
viel Wert auf den Grafikausdruck legt,
dem wird die Qualitdt des MPS 1500 C
nicht ausreichend sein, und so bietet
sich der Diablo an, der zwar etwas
mehr Wartung verlangt, dafiir aber mit
deutlich besseren Farbausdrucken auf-
warten kann. Dieser Qualitdtssprung

KICKSTART GRAFIK-SONDERHEFT 103



muf natiirlich mit einem hoheren Preis
erkauft werden. Der Calcomp ande-
rerseits ist kein Gerit fiir den Heiman-
wender, sondern bringt zu einem ent-
sprechenden  Preis  professionelle
Druckqualitit in Farbe, die keines der
anderen Gerite auch nur anndhernd er-
reichen kann. Er diirfte damit fiir ge-
schiflichen Einsatz priddestiniert sein.
Man mull wohl auch beriicksichtigen,
daB man fiir den extrem hohen Preis
einiges geboten bekommt, wie z.B. 1,5
Megabyte Druckpuffer ( was wohl
sonst nur Laserdruckern vorbehalten
ist ) und Kompatibilitdt mit verschie-
denen professionellen Grafikstandard-
datenformaten. Die einzige Kritik an
diesem Gerit beschridnkt sich unter
diesen Gesichtspunkten auf den lang-
samen und unprofessionell gestalteten
Druckertreiber.

Commodore MPS 1500 C 9-

Nadel-Matrixdrucker,  Epson
JX80 kompatibel
Preis: 798.- DM
Bezugsquelle: DTM,

Wiesbaden, 06121/560084

Volle Farben ohne Streifen: Diablo C 150

Xerox Diablo C150
Tintenstrahlfarbdrucker

Preis: 1998.- DM
Bezugsquelle: DTM,
Wiesbaden, 06121/560084

Calcomp PaintMaster
Thermotransferdrucker, Epson
FX80-kompatibel

Preis: ca. 12500.- DM
Bezugsquelle:  PDC,  Bad
Homburg, 06172/24748

Red as red can be: Calcomp PaintMaster
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Paket Nr. 1a = Fred Fish Nr. 1- 30
Paket Nr. 1b = Fred Fish Nr. 31- 60
Paket Nr. 1c = Fred Fish Nr. 61- 90
Paket Nr. 1d = Fred Fish Nr. 91-120
Paket Nr. 3 = Panorama Nr. 1- 30
Paket Nr. 4 = Faug Hot Mix Nr. 1- 30
Paket Nr. 7 = Kickstart Nr. 1- 30
Paket Nr. 8 = Taifun Nr. 1- 30
Paket Nr. 9a = ES-Soft Nr. 1- 30
Paket Nr. 9b = ES-Soft Nr. 31- 60
Paket Nr. 10 = Chiron Conc. Nr. 1- 30
Paket Nr. 11 = Tornado-Spez. Nr. 1- 30

Oder Sie stellen sich Ihr ganz personliches Paket aus unse-
rem Amiga PD-Katalog zusammen.

2 Katalog-Disketten mit Information tber Inhalt der Program-
me fur Amiga 500/1000/2000 gegen DM 5, — in Briefmarken/
bar/V-Scheck anfordern!

Spezial-Katalog uber Original PC-StG-Public Domain- &
Shareware-Programme fir den Amiga mit PC-Karte oder mit
MS-DOS-Transformer gegen DM 5, - in Briefmarken/bar/
V-Scheck anfordern!

Am gleichen Tag des Bestelleingangs erfolgt der Versand
unserer Kataloge!

Versandkosten PD-Disketten:

Porto fur Inland/Ausland DM 3, -
Nachnahme fir Inland DM 4 -
Nachnahme fir Ausland DM 14, -

UWE SCHMIELEWSKI

— lhr Public Domain Archiv fiir Amiga —
Haroldstr. 71 - 4100 Duisburg 1 - Tel. 0203/37 6448
BTX *0203376448+ - Fax 0203/35 96 90

Jeden Monat Software im Briefkasten!

RegelmaBig jeden Monat bekommen Sie Ihre Public-Domain-
Software zugeschickt, mit den neuesten Informationen in der
PD-Szene und mit einem Rabatt von 10 %

Abonnement-Preise entnehmen Sie unserem Katalog oder
gegen Rickporto aus unserer Informationsmappe

TEL.02273/53091

Sindorf

JM. Kerpen

Entwurf + Druck PLU



VON MARKUS NERDING

BUCHER FUR
ANGEHENDE
ZEICHENKUNSTLER

Walter Friedhuber

Computermalschule Trickfilmzeichnen

In diesem Teil der “Computermalschule”
widmet sich Walter Friedhuber ausschlieflich
der Erstellung von Trickfilmen. Voraussetzung
sind dabei in erster Linie ein Malprogramm
und das Animationsprogramm DeLuxe Video.
Schritt  fiir Schritt werden im Buch die
einzelnen Phasen erkldrt, die zur Erstellung
eines kompletten Trickfilms notwendig sind.
Dies beginnt bei der Idee, geht iiber die ersten
Skizzen der Bewegungsabldiufe bis zur fertigen
Animation. Dabei werden die Grundlagen des
Animationszeichnens besonders ausfiihrlich
erldutert: Ein Skelettmodell wird nur aus
stilisierenden  Strichen erstellt und in
Bewegung versetzt. Danach kommen zu
diesem Modell noch zylindrische Elemente
hinzu, die erste FEindriicke der Figuren
hinterlassen. Erst wenn mit diesem Modell die
Animation entworfen wurde, beginnt man, die
Figuren in ihrer endgiiltigen Form zu zeichnen
und mit Farben zu versehen.
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as Buch beschreibt die Ani-
mationstechniken und auch
deren Grundlagen sehr an-

schaulich und ausfiihrlich. Zahlreiche
Handskizzen und Hardcopies (leider
nur mit sehr magerer Qualitit!)
illustrieren den Text und tragen da-
durch sehr zum Verstidndnis bei. Das
Schonste an diesem Buch sind jedoch
die beiden mitgelieferten Disketten.
Sie enthalten fast alle Animations-
sequenzen, die im Buch beschrieben
werden. Zusitzlich sind auch noch die
Hintergrundbilder, die Figuren und die
notwendigen Brushes vorhanden, so
daBl man direkt mit der Anleitung des
Buches ein Video erstellen kann, ohne
sich erst lange mit dem Erstellen der
Grundelemente  beschiftigen  zu
miissen. Neben den im Buch vor-
gestellten Zeichentricksequenzen las-
sen sich mit den vielen Hintergrund-
und Animationsobjekten auch sehr
leicht eigene Szenenabldufe erstellen,
in denen vorhandene und selbst-
erstellte Objekte vorkommen.

Das Arbeiten mit dem Buch macht viel
SpaB. Besonders durch die Objekte
und fertigen Filme, die auf den
Disketten mitgeliefert werden, fillt es
auch dem Einsteiger in dieses in-
teressante Thema leicht, schrittzu-
halten. Wer sich zuerst die Videos
anschaut (und wer wird das nicht tun!),
der wird sich gleich darauf auf das



Buch stiirzen, um die Techniken und
Tricks kennenzulernen.

Bezugsquelle:
Verlag Gabriele Lechner
Preis: DM 59.- (incl. 2 Disketten)

Walter Friedhuber & Jimmy
Stepanoff

Professionelles Arbeiten

mit Deluxe Paint I1

Das Buch umfafit gut 600 Seiten, und
was darin geboten wird, kann sich
sehen lassen. Nach einer kurzen
Einfiihrung in die Hard- und Software
des AMIGA werden ausfiihrlich die
Grundlagen des Zeichnens erklrt:
Linien, Portrait, menschliche Korper,
Licht und Schatten, Farben, Per-
spektive und  Bildkompositionen.
Schon hier zeigt sich die Vorliebe der
Illustratoren fiir das “Fantasy”-Genre,
das viel Spielraum fiir kreative Ge-
staltungen und Zeichnungen bietet.
Weitere Grundlagen findet man im
Kapitel “Im Computer-Atelier”, in
dem sich der Autor noch einmal
ausfiihrlich den Themen Portrait- und
Aktzeichnen sowie Comics widmet.
Ausgeriistet mit den Grundlagen-
informationen nihert man sich dem
dritten Teil des Buches, in dem auf

Bewegungsstudien.

Auf dem Screen sieht sie besser aus als auf dem Ausdruck.
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knapp 200 Seiten das Arbeiten mit Animationstechniken, die ausfiihrlich Clips und viele Ideen fiir eigene
Deluxe Paint II erkldart wird. Dieser in Bild und Wort erldutert werden. Am Projekte, die man auch gleich in die
Teil ist sicherlich nicht zu lang geraten, Ende hat man dann eine Menge Video- Tat umsetzen sollte.

denn die Moglichkeiten, die dieses
Malprogramm bietet, sind so vielféltig,
dal man ihnen kaum gerecht werden
kann.

Im vierten Teil legt der Autor Walter
Friedhuber erst richtig los, denn die
“Special Effects” sind angesagt. Einer
der Hauptpunkte ist dabei die
Schablonentechnik von DPaint, mit der
sich eine Vielzahl von Effekten er-
zielen lassen. Weitere Themen sind der
Hintergrund, perspektivisches Zeich- )
nen und Schriftgestaltung. Dieses 4
Kapitel wird von einer groien Zahl :
von Ubungen begleitet, die die je-
weiligen Effekte darstellen.

“Tips, Tricks und Utilities” zu
Bildschirmfotografie, Einbinden von
Fremdzeichensitzen und Digitalisieren
von Fotovorlagen und andere interes-
sante Themen werden aufgegriffen,
bevor sich alles nur noch um
Animationen dreht. Hier werden die
Fihigkeiten von Deluxe Video
ausgeschopft. Vom Storyboard iiber
Drehbuch, Entwurfsphasen und
Background-Layout bis zum fertigen
Video-Clip reicht die Palette. Wichtig
sind dabei natiirlich vor allem die

Stimmungsmanipulationen durch geschickte Farbwahl.
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Uberhaupt bietet dieses Buch eine
unerschopfliche Fundgrube mit vielen Gropckizac Feen i‘éiz-ac :chlw‘“m)(
Anregungen fiir eigene Bilder und
Projekte wie Video-Clips oder Comics.
Die umfangreichen und ausfiihrlichen
Grundlagenteile sind fiir Grafikfans
von hohem Wert, wenn ich auch dafiir
pladiert hitte, daB die Bilder aus-
schlieBlich von Hand gezeichnet
werden sollten. Die Bilder des Buchs
bzw. die schwarzweillen Hardcopys
sind ndmlich der groe Schwachpunkt
des Buches. Thre Qualitit ist zum Teil
sehr schlecht und die Konvertierung
nur unzureichend. Daraus ergibt sich
fast die Notwendigkeit, die Begleit-
disketten zu kaufen, die jedoch noch
einmal je 25 DM kosten (Diskette 1
beinhaltet alle Ubungen, die zweite die
Animationen und Videos).

Trotzdem: Sehr empfehlenswert fiir
Einsteiger und  Fortgeschrittene,
besonders wegen den umfangreichen
Grundlagen und Anregungen.

Bezugsquelle:

Verlag Gabriele Lechner
Planegger Str. | Aélm‘f: A4-2-3-2-4
8000 Miinchen 60

Preis: 58.- DM Das Kamel in verschiedenen Entwiirfen.

$: . ;08
e Bra N0 30
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Von der Studie zum Bild.
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VON CHRISTIAN MONCH

IFF-BILDER
EINGEWICKELT

Transformer V 1.3

Bedienung des Programms: Das Programm
wird vom CLI aus mit “Transformer
<RETURN>" ohne Angabe von Parametern
gestartet. Will man das Programm von der
Workbench aus starten, muf3 sichergestellt
sein, daf3 ein CLI-Window existiert.
Andernfalls verfiigt Transformer iiber keine
Ein- und Ausgabemoglichkeiten und kann
weder benutzt noch beendet werden.N ach dem
Start wird nach dem zu bearbeitenden Bild
gefragt, hier muf3 ein giiltiger AmigaDos-
Name eingegeben werden. Das Bild muf; im
IFF-Format vorliegen, das von fast allen
Grafikprogrammen ( z.b Deluxe-Paint oder
Aegis-Images ) erzeugt wird. Es konnen
samtliche Auflosungen inklusive des HAM-
Modus verwendet werden, wobei sich dieser
allerdings nicht empfiehlt, da es zu uner-
wiinschten Streifen kommen kann. Kann das
Bild nicht geladen werden, wird das Pro-
gramm beendet. Ist das Bild erfolgreich
geladen, wird zur Eingabe der fiir die Trans-
formation notwendigen Daten aufgefordert.
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ie ersten vier geforderten
Werte beziehen sich auf den
zu bearbeitenden Bildaus-

schnitt.  Hierbei gibt die X-
Startposition den Ausgangspunkt auf
der X-Achse und die X-Stopposition
den Endpunkt auf der X-Achse an.
Sollte die Stopposition kleiner als die
Startposition sein, so wird das Bild von
rechts nach links, also spiegelverkehrt,
abgebildet. Das gleiche gilt fiir die Y-
Start- und Stopposition.

Der néchste geforderte Wert gibt an,
um welchen Winkel das Bild in X-
Richtung um die Kugel “gezogen”
werden soll. Ist der Winkel 360 Grad,
wird das Bild vollstindig in X-
Richtung um die Kugel gezogen; dabei
beriihren sich der rechte und der linke
Bildrand auf der Riickseite der Kugel.
Oben Gesagtes gilt grofitenteils auch
fiir den Y-Winkel, dieser kann jedoch
maximal nur 180 Grad betragen.
Betrigt der X-Winkel 360 und der Y-
Winkel 180 Grad, wird das Bild auf
einer vollstindigen Kugel abgebildet.
Die Angabe siamtlicher Winkel erfolgt
im Gradmaf.

Die folgenden drei Parameter
(xrot,yrot,zrot ) bezeichnen die Rota-
tion der Kugel um x-,y- und z-Achse
und miissen durch Komma getrennt
eingegeben werden ( z.B.: 30,40,50 ).
Ist der Wert aller drei Parameter Null,
blickt man von vorne auf eine aufrecht
stehende, nicht gekippte Kugel. Auch
hier erfolgt die Angabe der Winkel im
GradmaB.

Zu beachten ist, da3 die Darstellung
der Kugel ohne Perspektivtransfor-
mation erfolgt.
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My home is...

Die Parameter xoffset und yoffset
bestimmen den Bildschirmpunkt, an
dem der Mittelpunkt der Kugel liegt
(z.B.: xoffset =0, yoffset = 0 ; die Kugel
liegt in der oberen linken Ecke des
Bildschirms).

Die nidchsten beiden Parameter
(xradius und yradius ) bestimmen den
Radius der abgebildeten Kugel, und
damit ihre Grofe. Dies geschieht
folgendermassen:

1. Betrdgt zum Beispiel der X-Winkel
180 Grad oder mehr, so gibt der X-
Radius die GroBe des Bildes in X-
Richtung an.

2. Ist der X-Winkel kleiner 180 Grad
(z.B. 2), so muB der X-Radius
entsprechend grof3 gewihlt werden, da
er hier nicht mehr die Grofle in Pixeln
angibt, sondern mit dem Sinus des X-
Winkels multipliziert wird. In diesem
Fall kann man die X-Grofe auf dem
Bildschirm automatisch, gemif} des Y-
Radius  berechnen lassen. Dies
geschieht durch Eingabe von Null bei
der Frage nach dem X-Radius. Der
berechnete X-Radius wird dann nach
der Eingabe des Y-Radius angezeigt.
Dasselbe gilt natiirlich auch fiir den Y-
Radius. Wird bei einer der beiden
Grofenangaben Null eingegeben, ist
der Proportionalmodus gewdhlt, bei
dem die X- und Y-Grofle des Bildes
auf dem Bildschirm gleich sind. Ist
dieser Modus gewdhlt, und die Auf-
16sung des Bildes betriagt 640x200
oder 320x400 Pixel ( die Pixel sind
dann doppelt so hoch wie breit, bzw.
doppelt so breit wie hoch ), wird die
Eingabe einer Referenzgrosse erwar-
tet. Hier kann entweder x oder y ange-
geben werden. Je nach Eingabe wird
entweder der X-Radius oder der Y-

... my world: Ein IFF-Bild um eine Kugel gewickelt.

Radius beibehalten, und der andere
Radius so verdndert, dal die Kugel
genauso breit wie hoch ist. Am besten
verdeutlicht man sich die Funktion der
Referenzgrole an einem Beispiel:
Angenommen, die Auflésung eines
Bildes betrigt 320x400 Punkte (Lo-
Res und Interlace), dann sind die
einzelnen Pixel doppelt so breit wie
hoch. Setzt man nun den X-Propor-
tionalmodus ( durch Eingabe von Null
als X-Radius ), und den Y-Radius
gleich 100, berechnet das Programm
den entsprechenden X-Radius ( in
diesem Fall ungefidhr 98 ), und fragt
nach der Referenzgrofie. Gibt man hier
“y” ein, bewirkt dies, dafl der Y-Radius
beibehalten wird, der X-Radius jedoch
durch Zwei dividiert wird. Man erhalt
also ein kleineres Bild. Hitte man “x”
als ReferenzgroBe angegeben, so wire
der X-Radius beibehalten und der Y-
Radius mit Zwei multipliziert worden,
das Bild also grofler geworden.

Sind X- und Y-Winkel kleiner 180
Grad, so miissen X- und Y-Radius im
Zweifelsfall durch Probieren ermittelt
werden. Punkte, die im berechneten
Bild auBerhalb des Bildschirmfensters
liegen, werden nicht gesetzt.

Der letzte Parameter ( Modus ) be-
stimmt, ob die Kugel durchsichtig (0 )
oder undurchsichtig ( 1 ) ist.
Durchsichtig  bedeutet, dal man
Punkte, die auf der Riickseite der
Kugel liegen, sehen kann, wenn- sie
nicht durch Punkte auf der Vorderseite
verdeckt werden ( man kann also die
Innenseite der Kugel sehen ). Eine
undurchsichtige Kugel verdeckt alle
auf ihrer Riickseite liegenden Punkte.

Sind alle Parameter eingegeben, wird
die Berechnung des Bildes gestartet.

Transformer offnet beim Start zwei
eigene Screens. Der erste wird zum
Laden des Ausgangsbildes, der zweite
zur Darstellung des transformierten
Bildes benotigt.

Die Berechnung der Kugel kann unter-
brochen werden, indem man den
zweiten Screen einfach mit der Maus
nach unten zieht. Das Programm fragt
dann, ob die Transformation beendet
werden soll. Gibt man hier *j” ein,
kehrt man zum Hauptmenii zuriick; bei
“n” wird die Berechnung fortgesetzt.
Ist die Berechnung eines Bildes
beendet, springt das Programm in das
Hauptmenti. Hier bestehen folgende
Optionen:

“e” - Beenden des Programms.

Der benutzte Speicherplatz  wird
freigegeben, und das Programm wird
beendet.

“s” - Speichern des Bildes im IFF-
Format.

Das Programm fragt hier nach dem
Namen, unter dem das Bild gespeichert
werden soll. Es sind alle giiltigen
AmigaDos-Namen erlaubt. Wird kein
Dateipfad angegeben, wird das Bild im
aktuellen Verzeichnis gespeichert.

“n” - Neustart der Berechnung mit
neuen Parametern.

Es wird eine neue Berechnung mit dem
vorhandenen Ausgangsbild gestartet,
wobei die Parameter neu eingegeben
werden.

“I” - Laden eines Bildes.
Es wird ein neues
geladen.

Ausgangsbild
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Allgemeine
Hinweise zur Arbeit
mit Transformer:

Bei der Eingabe der Parameter ist
darauf zu achten, daBl die geforderte
Eingabemaske ( z.B. Komma zwischen
xrot, yrot und zrot ) eingehalten wird,
da die Aztec-I/O- Routinen sonst feh-
lerhaft arbeiten und keine weitere Ein-
gabe mehr zulassen. In dem Fall muf3
das Programm mit Control-"c” abge-
brochen werden, wobei jedoch die

Das Ursprungsbild...

beiden von Transformer gedffneten
Screens nicht wieder geschlossen wer-
den, da die transformereigene “End-
routine” nicht angesprungen wird.
Sollten wihrend der Arbeit mit Trans-
former Fehler auftreten, werden diese
gemeldet und das Programm beendet,
wobei natiirlich alle geoffneten
Screens, Librarys und Files ge-
schlossen werden.

Die Rechenzeit, die zur Trans-
formation bendtigt wird, hidngt nicht
von der GroBe des Ausgangsbildes ab,
vielmehr richtet sie sich nach der
GroBe des transformierten Bildes. Will
man also seine eingegebenen Para-
meter liberpriifen, macht man das am
besten mit einer kleinen Grof3e, da die
Berechnung dann relativ  schnell
beendet ist.

Interessante Ergebnisse erzielt man,
wenn z.B. der X-Winkel 240 Grad und
der Y-Winkel 1 Grad betrdgt. Setzt
man die X-Grofle auf 40 und 146t die
Y-Groe im Proportionalmodus be-
rechnen, wird das Bild auf einer Rohre
dargestellt, die ungefihr 40x40 Pixel
groB ist.
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Der Eindruck der Rohre entsteht da-
durch, daf eine Kriimmung des Bildes
um 1 Grad in Y-Richtung auf dem
Bildschirm nicht zu erkennen ist.

Ist einer der Winkel ( oder beide )
kleiner als 90 Grad und der ent-
sprechende Radius grof, kann es bei
der Rotation passieren, daf3 das Bild
auferhalb des Bildschirmfensters liegt,
da sich das Bild immer auf der Ober-
fliche einer Kugel befindet, die in
diesem Fall sehr grof ist. Um hier
Abhilfe zu schaffen, ist es notwendig,

AMIGA

FROM SACHS ENTERFAISES

durch die Angabe der Start- und
Stoppositionen selbst erstellen.

Es werden sowohl komprimierte als
auch unkomprimierte Bilder geladen.
Gespeichert werden die Bilder
allerdings immer komprimiert, was
besonders bei kleinen Darstellungen
erheblich Diskettenplatz spart.
Folgende IFF-Chunks und Daten
bleiben unberiicksichtigt:

1. Colorcycle-Chunks ( z.B. “CRNG”
bei Deluxe-Paint ).

Mochte man Cycle-Colors benutzen,

...kann auch um eine Rohre gewickelt werden.

X- und Y-Offset entsprechend anzu-
gleichen. Hierbei geht man am besten
so vor, dal man das Bild mit
wachsender Grofle berechnen 14Bt; so
kann man die Lage des Bildes am
besten verfolgen und die beiden
Offsets angleichen.

Sollte bei einer Operation ( Laden,
Speichern u.s.w. ) ein Fehler auftreten,
so wird das Programm verlassen.
Etwaige Bilder gehen dabei verloren.
Vielleicht wundert sich mancher iiber
die beim Amiga uniibliche Eingabe
der Parameter, die vollkommen ohne
Pull-Down-Meniis und Gadgets ge-
schieht. Auf diesen Komfort wurde
jedoch bewuBt verzichtet, da Menii-
und Gadgetdefinitionen den Quelltext
um mindestens 30% vergrofBert hitten.

Hinweise zu den
IFF-Routinen:

Die Lade- und Saveroutinen des
Transformers bearbeiten IFF-Bilder,
die als vollstdndiges Bild gespeichert
wurden, also keine “Brushes”, wie sie
Deluxe-Paint speichert. Brushes kann
man jedoch in gewissem Umfang

miissen die Bilder mit einem
Malprogramm nachbearbeitet werden.
2. Masking (enthalten im BMHD-
Chunk).

Masken  werden  beim  Laden
iibergangen, und nicht abgespeichert.

3. X- und Y-Offset (enthalten im
BMHD-Chunck).

4. transparentcolor (BMHD-Chunck )
5. xaspect und yaspect ( BMHD-
Chunk ).

Unberiicksichtigte Daten werden zwar
gelesen, jedoch nicht auf Diskette
geschrieben; so hat ein Bild z.B. keine
“CRNG”-Chunks. Die unberiick-
sichtigten Daten stellen jedoch im
allgemeinen keine Beeintrachtigung
der Arbeit mit dem Transformer dar.

Hinweise zum Ab-
tippen des
Programms:

Das Programm Transformer ist mit
dem Aztec C-Compiler 3.4a compiliert
worden. Der Quelltext von Trans-
former kann mit jedem ASCII-Text-
editor ( z.B. ed , micro-emacs ) erstellt
werden. Hat man den Quelltext
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Ungesetzte Farben (schwarz) im Ursprungsbild...

eingegeben und unter dem Namen
“Transformer.c” gespeichert, wird er
mit folgendem Befehl compiliert: “cc
transformer.c -E200”. Die Option “-
E200” veranlaft den Compiler, mehr
Speicher fiir Ausdriicke zu reservieren.
Sie verhindert, daB ein “Out of
expression space”-Fehler auftritt. Tritt
dieser Fehler bei Ihrer Compiler-
version denoch auf, kann er durch
VergroBern der Zahl “200” hinter “-E”
behoben werden.

Nachdem Compiler- und Assembler-
durchlauf erfolgreich beendet sind,
kann das Programm mit “ln -0
Transformer Transformer.o -1s -Im -Ic”
gelinkt werden. Es ist darauf zu achten,
daB m.lib (-Im) vor c.lib (-Ic) ange-
geben wird, da das Programm in
einigen Prozeduren “float”-Werte als
Parameter iibergibt. Ist der Linker-
durchlauf beendet, steht das Programm
als ausfiihrbares File unter dem Namen
“Transformer” auf Diskette.

;ipnu‘pninula]a'u«::lr;:»\tﬂ,ﬂthﬂ;’ﬂkl:nnuii;nunnuli'unnu-un‘nnu

.. konnen in der Transformation durchscheinend dargestellt werden.

'Berechnang des Bildes .
;,“sachscastle.trans”' '
Format:

Lo-Res, Non Intcrlaae (%20x200)

, ;Pdmmeter

xstanpomtxon _.Q'
Xstopposition -—320
ystartposmon MIO ~,

~ ystopposition = = 200
xwinkel =230

ywinkel = =170

~ xrotyrot,zrot = 170,20,200

xoffset.yoffset = 160,100
xradius =0 X-
Proportionalmodus)

~ yradius =100
‘modus -0

' Parameter.

~ ystartposition =0

xradius 100
~ yradius =0 (Y-
Prepomonalmodus)

 modus =0

Berechnung des ledes
“stencztset‘tmns .
Format:
Lo Res. Ncmnterldce (3’%3)(200)

xstartposition -*Of .
Xstopposition = 320

ystopposition =200

xwinkel =360

ywinkel =1 .
xrot,yrot.zrot =30,10,260
xoffset,yoffset = 160,100 =

; ‘lﬂ!l&{. <nath b

IFE-Trassformer ¥1.3 ' 1' xmmmimm 1 &ﬂs hchaakomnn '1
Nlﬂn ltﬂt) (lx) (5 ﬂ 2 ( lx}
39 Meffne P1 3.141590654 ' '
: !écim T0BOGER(a) zmmms,n 1' nnmt ﬁrd» in Soqumu ‘f
_ tdefine TOGRAD(a) ((a)*180.8/P1) ;' nndeit Bogen- in Gndnu */
[ mximl relaessiger Abtastwinkel fuer ,
} ¢lne gegedens Iugolgmun '[

Lnﬂ eh -Bild, stel du Biu n!':mr zugmmmm ,
dar, m‘ mmm du’hmf alarte md ah m~ms

s mm- ) f(um s/m;m 1 mu:in{a 6/(:)1} ; u‘mzs‘u,n';'nw

71 /* groesster Slousvert fa Bereich von d-viskel */

18 Mefiae mzsrmu} (mhmm 2 9800 2 (10 mu’reseszmm;

¢ }dcﬂn VOLL 1 }' qun aumhlchtlg *1
1 ddeffne LEER ¢ /* tugel durchsichtiy ¢/
} fdefine HOBITOR 1.5 /* siehs getprop *)

(3 define ksPtCT uyccu{{umahé ¥/aelababd. hn

i1 ; ¢ 18,
18 bloclude (stdio.b)
19 piaclude (fuactionsdy
10 binclude (qraphics/gfx.by
| gpisclude (graphicsgithase.t)
31 #include ciatuition/fatuition. B)

. 1‘ Minitimn 1o TPE-Files
diaclude ﬂmitmmmmmu M
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#define IDVAL(a,b,c,d) ((LONG)a (¢ 24L & (LONG)D (( 16L ! ¢ <( 8 ! d)

/* 1d's der einzelnen Chuncks */

#define
#define
tdefine
Hdefine
tdefine

1D_roRx
1D_1LBX
1D BRKD
10 cxap
10_30DY

IDVAL('F','0','R",'}")

IDVAL('1','L’,'B','N') /* Interleave Bitmap */
IDVAL('B','N','H','D') /* Bitmap Header */
IDVAL('C', 'N',"A','P') /* Colormap */
IDVAL('B','0",'D*,'Y") /* Bilddaten */

/* BitMapHeader-Structure aufgebaut wie der "BMHD*-Chuncks. Dieser
Chunck entbaelt alle wichtigen Informationen ueber das zu ladende Bild */

typedef struct {

UNORD w,b; /* Breite Hoehe */

¥ORD x,y: /* x- und yoffset beim Laden */

UBYTE oPlanes; /* Antabl der Bitmaps */

UBYTE masking; /* Maske ? (nicht beruecksichtigt) */ °
UBITE compression; /* gepackt ? */

UBITE padl; /* die folgeaden Werte */

OWO0RD transcol; /* werden nicht beruecksichtigt, */
UBTTE xasp,yasp; /* sind aber im BMED-Chunck und */
WORD paw,pab; /* werden gelesen 2

)} BitBapHeader;

BitMapHeader meinbabd; /* Spefcher fuer *BEHD®-Struktur belegen */
UBYTE farben[96]; /* Array zum Einlesen der Farben */

ULOBG colors; /* Anzahl der Farben des jeweiligen Bildes */
UBYTE *loc_babd; /* Pointer auf °*BNHD*-Struktur */

UBITE *loc_caap; /' Poimter auf Farbarry !/

struct 6frBase *6fxBase;
struct IntuitionBase *IntuitionBase;

/* Systea pointer 6rafik */
/* System poiater Intuition (wird rua
Oeffoen der Screens bepoetigt) */

/* Die folgenden Pofnter sind jeweils fuer das Ausgangsbild und das trans-
foraferte Bild definlert */

struct RastPort *rp,'rpl;
struct ViewPort *vp,'vpl;
struct Screen *s=NULL;
struct Screen *s2:BULL;

(' Tewscreen Struktur wird vor dem Qeffnen der Screens vom Program an das 2u
adende Bild angepasst (Werte aus dey *BNED'-Chunck) */

struct NewScresn as = {9,0,320,200,5,
01,
(
CUSTONSCREEN,
BULL,
BULL,
JULL,
RULL };

/* Speicherreservierung und Initialisierung der Rotationsmatrix zua Dreben der
Tugel */

double n[3)(3] = {{1.0,1.0,1.0},
{10,180 1.0},
(1.0,1.0,1.0]):

double aspects[4] = (2.0, 1.0, 0.5, 0.5 };

char zeicbenpuffer(80]; /* Puffer fuer die Funktion *scanf® */

FILE *cleanup; /* wird von *cleanexit()* bencetigt, um offens Files
2u schliesen */

/I ___________________________________________________________________________ II
/! Disk - Routinen '
e L s e 1
B bole Byte von spezifiziertem File ---comovmoccmacaonaaonna. 2
BYTE getbyte(fp)
FILE *fp; /* Pointer auf File Struktur */
{
BITE erg;
erg = getc(fp); /* Lese Byte */
1E(feaf(fp)) { {* End of Rite 2 ¥/
cleanexit(*Unervartotes Fileende !*);
LE(ferror(fp)) { /* Lesefehler 7 */
cleanexft(*Fehler befn Lesen aufgetreten !*);
)
return(erg); /* kein Fehler: gebe Byte zurueck */
| e eeearas hole Langwort aus spezifiziertem File ----cvceocccoaccaannas 4

144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
135
156
157
158
159
160
161
162
163
164
163
166
167
168
169
110
171
113
113
174
115
116
1117
178
179
180
181
1
183
184
183
186
187
188
189
190
191
192
193
184
19§
196
197
198
199
mn
1
m
03
m
15
e
n
s
109
i
11
in
n
g
113
16
11
118
119
128
111
i
113
1
115
126
117
118
119
130
131
Lk}
133
134
135
136
i
138
139
i

ULONG getlong(fp)

FILE *fp; /* Pointer auf File-Struktur */
{

ULONG len;

len = 8L;

len = (ULONG)IDVAL(getbyte(fp),getbyte(fp),getbyte(fp), getbyte(fp));

retura(len);

void putbyte(fp,b)

FILE *fp;
BYTE b;

{

/* Polnter auf File-Struktur */
/* tu schrefbendes Byte )

pute(d,fp);
if(ferrar(fp)) { /* Fehler bein Schreiben ? */
cleanexit(*Fehler beim Schreiben aufgetreten !*);

schreibe Langwort in spezifizfertes File --cooceeccemnnns |
void putlong(fp.1)

PILE *fp;
LOKG I;

{

/* Polnter auf File-Struktur */
/* 1u schreibendes Langwort */

putbyte(fp, (UBYTE)((1 ) 24L) & 0xff));
putbyte(£p, (UBYTE)((1 > 16L) & 0xff));
putbyte(fp, (UBTTE)((1 »)  8) & 0xff));
putbyte(fp, (UBYTE)( | & 0xif));

/* Byte Ir. 0
/* Byte Or. 1
J* Byte M1, 3 ]
12 iste kr. 3

loadplc(nane)
char *panme;

(

/* Pointer auf Filenamen */

PILE *fp;
Lome 1d;
void lookforpic();

{6((fp = fopen(name,’r®)) == 0) {
cleanup = NULL;
cleanexit(*File nichbt gefunden !*);

/* File nicht geoffnet ? */
/* tein File offen */
/* beenden L

cleanup = fp;

id = getlong(fp);

{f(id = 1D _FORN) (
cleanexit(*Lela IPF-File !*);

/* File "fp* 1st offen */
/* hole Id */
/* ist 1RE-Rile 2 ¢

)
lookforpic(fp); /* hole Bild */
felose(fp): /* schliese File */
cleaoup = NULL; /* kein File offen */
Jtomermmmmeecacanes Usborlese unbekanaten Chupek -----coveoocomcmnnnacncnaan. 1!

overreadchunk(fyp,!)

FILE *fp; /* Painter auf File-Struktur */
ULOXG 1; /* Chuncklaenge */
{
ULONG 1;
BYTE dumay;
for(i=0;i¢l;14¢) { /* ueber gesamte Laenge */
dunny = getbyte(fp); /* Byte wird nicht bencetigt */

1(1 & 0xlL) (
dusay = getbyte(fp);
)

/* Laenge ungerade ? '/
/* ja,lese pad-Byte */
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Ml Jteeennae prueft ob ein IFF-File voriiegt und liest ein vorbandenes Bild ----*/ 338 ]

YLV 139

143 void lookforpic(fp) 30 s = (struct Screes *) OpenScreen(éns);

4 341 1£(s == BULL) {

:4: FILE *fp; /* Pointer auf File-Struktur */ 341 cleanexit(®Screen no.l kann nicht geoeffnet werden !*);

[ 1% )

u1 { 44

e 345 /* Oeffne Screen 1, zua Transformieren des Bildes */

149 BOOL body; 346

150 LONG length,id,i; 1 if(s2) {

51 BITE dums; 348 CloseScreen(sd);

152 349

153 body = FALSE; /* Bilddaten noch afcht erreicht */ 158

154 leagth = getlang(fp); /* bole Chuncklasnge */ 351 13 = (struct Screen *) OpenScreen(dns);

15§ id = getlong(fp): /* hole Chuackid */ 152 1£(s2 == WULL) {

156 . : 353 cleanexit(*Screen 0.2 Xann nicht geoeffaet werden !*);

151 ‘f(1d '= ID_ILBN) { /* Bilddatei entbalten ? ¥/ 354

158 cleanexit(*ein Bild gefunden !* fp); 355

159 } 156 /* Bole Viewports der beiden Scresns, zum Setzen der Parben */
11 157 /* Bole Rastports der beiden Screens, fuer 6rafikfunktionen */
61 while(!(body)) ( /* Solange keine Bilddaten gelesen wurden */ 358

16 {d = getlong(fp);  /* hole 1d */ 59 vp = &s -) ViewPort;

163  leagth = getlong(fp); /* hole Laenge */ 360 rp = ks -) RastPort;

164 361

365 switeh(id) { /* bearbeite Chunks */ 361 vpl = 52 =) ViewPort;

168 363 rpd = &s@ -) RastPort;

167 cage(ID BNED) : { /* BitNapHeader 2 */ 364

168 365 ScreenTofront(s);  /* Screen auf dem geladen wird komat pach vora */
69 loc_babd = (UBYTE *)(dmeinbabd); 366 /* kann bei LATTICE *Screentofront*® (mit klefnea t) belssesn */
m for(i=0;1Clength;i4¢) ( 167

71 *loc_babd++ = getbyte(fp); 368

m } 369

3 1f(lengthél) in

4 dumn = getbyte(fp); L L setze Farben der gelesenen Colormap --------cs-ocecocaccan Y
115 conputedahd(); mn

116 break; 373 computecmap()

an 1 T4

178 313 {

19 case(ID CHAP) : ( /* colormap ? ¥/ 376 LONG i,c,red,green,blue;

188 loc_caap = farben; n

181 for(i=0;1¢length;isse) { Ts loc _caap = farben; /* Pofnter auf Array *farben® */
i loc_cmapt+ = getdyte(fp); 9 cscolors/iL; /* eine Farbe besteht aus drei Bytes */
183 } 38

84 calors=length; 81 for(i=0;1¢c;i44) { /* usher alle Farben */

385 if(lengthdl) ( 182

186 dunn = getdyte(fp); 383 red = (LOKG)(*loc_caapts D) 4);

181 384 green = (LONG)(*loc_cmapst )) 4);

1] conputecaap(); 385 Dblue = (LOKG)(*loc_cmapts )) 4);

89 breal; 186

19 } 187 SetR6BA(vp,i,red.green,blue); /* setze Farben von Screen 1 */
191 380 SetRGB4(vpd,i,red,green,blue); /* setze Farben von Screen 3 */
191 case(1D_BODY) : { /* bady 2 ¥/ 189

193 readbody(fp): 198 }

194 body = 1; /* Bild fst gelesen */ 191

195 break; 9

196 393

191 default id /* unbekannter Chunck */ 194

198 overreadchunk(fp, length); 395 [teceeceee- dekomnpriniert eine Bildzeile (Dpaint II und Aeglsimages) -------- ¢
299 break; 396

K[ ]] ) 397 UBYTE *uppackrow(bt,l,fp)

30l 398

0} 399 UBITE *bt; /* Puffer fuer dekompriemierte Zeile, in diesen Fall
n ({1 die Bitmap von Screen Mr. 1 */

k[ 11 } 401 womd I /* Laenge der leile in Bytes */

305 401 FILE *fp; /* Pointer auf Flle-Struktur */

36 ) 43

1 404

308 443

309 freemene- ----- Oeffoet Screen mit den gelesene Paramotern ------co-o-cooocee 4 406 BITE a;

i 407 UWORD 1,§,k,count;

311 coaputebabd() 408

i { 1} count = §;

313 LOK6 i; a if(nefobnbd.conpression == 1) ( /* ist komprimiert ? */
KI0Y 411 while(count ¢ 1) { /* ueber alle Bytes */
s i 2 = getbyte(fp);

316 /* Anpassen der Rewscresn-Struktur ap das glesens Bild '/ 413 1E(n¢e) { /* wiederholte Bytas 2 */

it 414 ff(n ) -128) { . /* kein Nooperation (-128) 2 ¢/
s ns.Viewodes = §; 415 k = getbyte(fp); /* hole zu wiederholendes Dyte */
s as.Depth = meinbahd.oPlanes; 416 for(j=0;§¢((=n)+1);]¢¢) {

i if(ns.Depth == 6) { 411 ‘btes = k; /* wiederbole Byte -n+l mal */
331 ns.ViewNodes != HAN; 418 count +4; /* schreibe Byte in Puffer

n } 419 und erhoehe Zaehler */

3 {20 )

4 {f(neinbadd.v ) 400) { 411 )

315 ns.ViewNodes i= HIRES; 41 }

326 ) 423 else { /* naechsten n+l Bytes Lesen '/
a7 as.¥idth = melnbadd.w; 424 for(js0;§¢(asl);fte) { /* ueber ntl */

i 425 ‘btes = getbyte(fp); /* hole Byte */

39 if(neinbabd.b ) 236) { 126 countes; /* schreide os {n Puffer uad
330 ns.ViewHodes i= LACE; 411 erhoehe Zaehler */
331 } 418 }

i o3, Height = meinbahd.h; 419 )

KRE] 438

KK /* Oeffae Screen 1, zua Laden des Bildes */ 41

335 431 )

336 if(s) { 4 else { /* nicht kompriemiert */
331 CloseScreen(s);

116
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434 for(§=0;3CI;144) { /' lese | Bytes v/ 531 srcezsan;  /* Position im Source Array wird um die Anzahl

435 *btes = getbyte(fp); /* und schreibe sie in Puffer */ 532 der gleichen Bytes groesser */

436 ) i3 |}

a1 ! 534 Qf(dif!=-1) {

438 retura(bt); /* gebe neue Position im Puffer zuruect & 53§ *destes = dif-1; /* schreide Anzahl-1 fn Ziel-Array */

439 536 144; /* Laenge des liel-Arrays wird

‘e 531 un eins groesser '/

41 $38 for(1=0;1¢dif;1++) { /* ueber ungleiche Bytes */

41 [reeeee- bolt Anzabl der glefchen Bytes eines Arrays (her: Bitmap)---v----- 9 539 Cht; /* gelesens Bytes wird

43 540 un *41f* groesser */

444 BITE getsame(src,nax) 541 l44; /* Laenge dus Zlielarrays wird

445 542 un "dif* groesser */

446 BITE ‘src; /* Array Position */ 543 ‘destes = *srcet; /* schreibe die ungleichen Bytes ins
447  ¥ORD max; /' naxinale Anzahl der tu lesenden Bytes L) 544 liel-Array */

48 545 )

i1 546

450 501 )

451  DITE 1, f, hare; 548

432 549 }

433 c=0; 550 return(l);

454 f=0; 551

455 bsrc = sreel; 551

436 for(l=0;1Cmax;144) { /* ueber die maximale Anzabl 1 553

437 /* verglelche Byte aft Rachfolger */ 858 Jleecec i Rolt Bitmap-Rdrrasnes ccovenoicemnninnnnnacniucnanc.. Ly
438 {f((*sre == *horc) &k (f==0)) { /* ist gleich */ 559

459 Ctt] /* srhoeke Zaedler */ 556 UBYTE *getbitaap(aua)

460 SICH4; /* naechsten twei Bytes */ 557

461 hsrces; 558  LONG num; /* welche Bitmap */

91 | 559

463 else { /' ist ungleich */ 560 (

464 fz1; /* Plag setren, so das keine wefteren Paare ge- 561  UBITE *plane

465 zachit werden */ 561

e ! 563 plaoe = s-)BitNap.Planes{oua]; /* holt Adrresse aus Screen-Struktur ‘]
467 } 564  return(plane);

468 {f(ces0) ( /* kein Paar 2 4 565

469 cs-l; 566

(v } 567

{71 return(c); 868 [Peccmcceiiiinniinnn.. liest die Bitmaps efnes Bildes ==--oocommcomecmananas Y
mn 569 readbedy(fp)

13 570

44 ST TILE *fp; /* Polnter auf File-Struktur */

475 [tecmccccannns hole Anzabl der verschieden Bytes eines Arrays ----c--conoe- o 517

476 13 {

477 DBITE getdifferent(src,nax) 574

i §75  UNORD {,{,x,y;

419 BT 'sre; /* Arbeitsweise analog zu getsame() */ $76 UBYTE *maps[7), *dunay;

400 §ORD max; 577

1 578 x = (aneinbabd.v )) 3); /* Aozabl Bytes pro Zeile =

i { 519 Punkte pro leile / 3 '

- 560 1 s nelnbabd.b;

484 BITE 1,c,f, *harc; 581

it 58 for(j=0;j(meinbabd.nPlanes;j¢+) { [* hole Bitmapadrressen der maps */
186 ca; 583 maps{j] = (UBYTE *)getbitmap((LONG)]);

{87 fs0; 584 }

(i1} bsre s sreel; 585

(L] for(l1=0;1(nax;144) { 546 for(f=0;1¢y;i44) { /* ueber alle leilen */
490 {f((*src!=*hsrc) &b (f=20)) ( 587  for(j=0;j<mefobabd.nPlanes;j++) { /* ueber alle Bitplanes */
491 Che; 588 maps(j] = unpackrow(maps(f],x,fp); /* dekommprimiere leile */
491 SICH4; §89

493 hsreds; 399 if(meinbmbd.masking == 1 i! melnbabd.masking == 3) { /* Naske ? */
494 } 591 dunay = unpackrow(farben,x, fp); /* dekommpriniere Naske */
495 else 591 /* Haske wird ofcht bervecksichtigt */
496 fal; M

441 ] $94 }

498 } 39 )

499 1f{e==0) { 596

S0 e=-l; 597 . .
501 ) 90 Jreeeceeeoooo. schreibt ein Bild das im Spefcher steht auf Disk ---ceeeceeee /
L1} return(c); 399

503 680 void savepic(name)

LI TR 681

LLE) 601 char *mane; /* Bame unter dea das Bild gespeichert wird */

506 603

387 /*- kommpriniert x leichen eines Arrays src, legt diese fn das Array dest --*/ 604 FILE *fip;

508 605  LONG minlen, bodylen;

589 LON6 packrow(src,dest,x) 606  UBITE *maps(7);

510 607  UNORD x,y,xu;

S11 BYTE *src,'dest; /* source- und destinat{onhrrays */ 608 COUNT f,§,k

513 BITE x; /* maximale Bytezadl '/ 669  BITE odd,pichuff[99];

513 619

i [ 611 1f((Fip=fopen(pans,*n*))==0ULL) {

i 612 cleanup = NULL;

316 BITE ¢, dif, san,{; 613 cleanexit(*File kann nicht geoeffnet werden !*);

17 LONG I; 614 )

38 615 cleanup = fip;

§19 1=4; 616 alnlen = 48L+colors;

520 c=0; 617 bodylen = 0L;

311 618 odd = 0;

511 while(cdx) { /* ueber alle Bytes ¢/ 519

53 namsgetsane(src,x-c); [* hole Auzabl gleicher uad */ 620 /* ninlen = *ILBNBNHDCNAPBODY' + 13 ((lenght of chusks)®3) +

334 difsgetdifferent(src,x-c); /* ungleicher Bytes */ 611 10 (BEHD) + (leagth of colormap(colors))

325 {f(sam!=-1) { /* gleiche Bytes */ 621 ¢/

516 14=1L; /* Laenge des Ifel-Arrays wird um zwei groesser */ 613

517 cizsan; /* Antahl der gelesenen Bytes wird ua die Anzahl 624 X = (neinbabd.v )) 3)

518 _ der gleichen Bytes groesser */ 615 7 = aelnbabd.b;

519 *destes = -(san-1); /* schreibe -Aazabl-1 {a Ziel-Array */ 626

538 *destet = *sro; /* schreibe zu wiederholendes Byte */
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637 /* schrefbe FORN auf Disk */ 734 double b;

618 putlong(fip, IDVAL('E','0', 'R, 'X")); 123

619 116 for(i=0;1¢3;144) {

639 /" bole Laenge des BODY-Chunks damit die Laenge des FORK-Chuncks geschrieben 121 b= 0.0

631 werden kann */ T30 for(§=0;3¢3;§+4) {

631 129 b o+= (aft}[f] * vi[i]):

633 for(j=0;j(neinbabd.h;j¢+) { m )

634 for(i=0;{(neinbnbd.nPlanes;it+) { 731 vefi] = b;

635 maps(i) = s2-)BitMap.Planes(i}; 731 }

636 bodylen += packrow(maps[i]+x*], pichuff, (BITE)x); 733

631 |} 134}

638 1 13§

639 /* sollte die Laenge des BODY-Chuncks ungerade sein, muss ein pad-Byte ge- 136

640 schrieden werden, da IFF-Chuncks our gerade Laenge baben duerfen !/ 131 [teecececnee Berechoung der y-Groesse fusr gleiche Breite und Hoehe --------- Y
641 138

641 odd=bodylen; 739 double getyprop(xs, xv,yu)

643 1f(addil) ( et

644 putlong(fip,(minlentbodylentl)); 741  double xs,xw,7¥;

645 } 141

646 else M3 |

647  putlong(fip,(minlentbodylen)); 144

648 745  double ys,zb;

649 /* schreibe ILBX und BEHD auf Disk */ 146

650 . 1 xh = xs * BIGESTWNIN(xw/2.0);

651 " putlong(Eip IDVAL('I','L','D’,'N")); 148 ¥ = xh/BIGESTHIN(yn/1.0);

651 aeinbahd,conpression = I; 149

653 aeinbabd.masking = 0 750 /* Der Wert "MORITOR® tann veraendert verden, und haengt von der Einsteliung
634 putlong(fip, IDVAL('B', "X’ 'B','D')); 151 Thres Honitors ab. Der Wert gibt an, ua wieviel die elnzelnen Pizel
635 putlong(fip,20L); 152 brefter als boch sind; er muss in Zweifelsfall durch probieren er-
6§36 loc_bahd = (UBITE *)(&neinbahd); 153 alttelt werden. */

657 for (i=0;1¢20;144) { 154

658  putbyte(fip,*loc_bahdit); 155 /* verseide Division durch Null */

639 156 ys = (double)(ys == 0.0) ? (1.9) : (y8);

660 /* schreibe den CHAP-Chunck auf Disk */ 151 retura(ys);

661 158

661 putlong(fip, IDVAL('C', 'H','0','P')); 759 )

663 putlong(fip,colors); 168

664 loc_caap = farben; 761

665 for(1=0;¢calors;iss) ( 78] [t Berechnung der x-Groesse fuer gleiche Breits und Hoehe --------- 1
666 putbyte(fip,*loc_caapet); 163

667 764 double getxprop(ys,xv,yu)

668 /* schreibe BODY-Chunck 165

669 das Bild wird immer Xommprimiert und obne Haske abgespeichert */ 166 double ys,xn,yx;

679 167

671 putlong(fip, IDVAL('D','0",'D','T")); 768 {

671 putloag(fip, bodylen); 769

613 for(j=0;j(aeinbabd.b;f44) { 170 double xs,7h;

674 for(iz0;{Caeinbabd.oPlanes;its) { m

673 maps{i] = s3-)BitHap.Planes(i]; m yh = ys * BIGESTHIN(yu/2.8);

676 bodylen = packrow(maps(i]+x*, plebuif, (BITE)x); 1 18 = ph/BIGESTHIN(xx/3.0);

671 for(k=0;k(bodylen;k+¢) { m

678 putbyte(£ip, plebuff[k]); 115 /* veraeide Division durch Null */

679 ) 116 18 = (double)(xs == 0.9) ? (1.8) ¢ (x3);

680} m

681 } 118 retura(xs);

681 179

683 {f(odd) ( /* ungerads, dann schreibe pad-Byte */ m )

684 putdbyte(fip,8); 11

685 ) 781

608 703 [reemmneenne Transfornation eines Bildes -occoommooooooomomomioiaaaeaen. 4
687 felose(fip); 184

S84 claasup = DULL; 785 vold transformpic(szc,dest,xa,xe,ya,ye, xuink, yuink,

4 186 xoff,yoff, xsize zslze, ref, xrot, yrot, trot, node)
i ] 1

:;: 788 struct RastPort ‘'src,‘'dest;

693 [tem-cne- erstellt eine Rotationsmatriz mit den Vinkeln x,y, und 1 ---o-o-veuo Y ;:: :‘2::1:';::;{"’:;;L

694 791 LOKG xoff,yoff;

695 vold makerotmatrix(x,y,2) 791 double xsize,1size;

696 793 BOOL ref;

697  doudle x.y,2; 794 double xrot,yrot,zrot;

6989 795 LOKG mode;

699 { 796

700 191 {

741 a{0)[0] = cos(y)'eos(z); 1798

m (8] (1] = -cos(y)*sln(z); 799 double xstep,zstep;

ik a[0][2] = sia(y); 800 double xstart,ystart,xstop,ystop;

04 a[1](0] = cos(x)*sin(z) + sin(x)*sin(y)*cos(z); 801 double xpic,yplc,ysize;

705 a{1][1] = cos(x)*cos(z) - sin(x)*sin(y)*sin(z); 807 double plxstep, piystep;

106 af1]{2] = -sin(x)tcos(y); 803 double 1,1;

1 a{2](0] = sin(x)*sin(z) - cos(x)*sin(y)*cos(z); 804 double K[3],0(3],98(2);

108 a{2){1] = sfn(x)*cos(z) + cos(x)*sin(y)*sin(z); 995  LONG color,xclip,yelip;

199 a[{1}[2] = cos(x)*cos(y); 06

I . 887 ScresnToFront(s); /* zeige Scresn ait Transformiertea Bild */
11 ) 848

i 809 nakerotaatrix(TOBOGER(xrot), TOBOGEN(yrot), TOBOGEN(90. 0¢zrat));
113

e P sultipliziert efnen Vektor ait der Hatrix g -------ccoccoocecooe | ::: ysize = xsize;

13 811 ystart = -TOBOGEE(ywink/1.9);

716 void rotatevec(vl,ve) 13 ystop = TOBOGER(ywink/3.0);

11 . ;

718  double *vi,*ve; /* vl = Polnter auf dea zu multiplizierenden Vektor */ :i: ::::;t . rgg:g:::i:;i:%‘.)?

118 /* ve = Polnter auf Vektor in dea das Ergebnis steht */ "6 xstep = (NIVIR(2slze));

n 87 zstep = (EAXWIN(xsize)):

i 818 pixstep = ((double)(xe-xa))/(TOBOGEN(xuink)/zstep);
u 819 “piystep = ((double)(ye-ya))/(TOBOGER(ywink)/xstep);
7213 COUNT i,§; .ﬂl

118
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:;; SetRast(dest,ol); /* lowsche Screen Ir. 2 ¢/ 9l pristf(*177-Transformation besndet . \2");
919
1 yplc = (double)pa; 70 )}
4 921
13 for(xsystart ;xCystop ;xesxstep) {  /* weder alle Zeflen IR 911
126 xple = (dowdle)ma; /* setze x auf 0 v G e 0
171 9124
l:: For(1sxstart; s(xstop;reszstep) ( /* ueber alle Spalten (x) ¢/ 915 maia()
' 916
" color = ReadPixel (sre, xas(LONG)(xpic),yat(LONG)(ypic)); 911 {
11 1f(color !s 0L) { /* wemn keln Pualt, weiter ¢/ 92
131 9219 6fxbase » (struct Gfxdase *)Opealibrary(*graphics.library®,oL);
1 /* errechae die Toordinaten der Tugeloderflanche */ 93 LE(GExDase == JULL)
134 B[0] = xsfzetcos(x)*cos(s); 931  cleanexit(*graphics library kamn alcht geoeffnet werden !*);
135 A(1] = yslze*con(x)*sia(z); m
136 b{1] s zsizetsin(x); 933 IatuitfonBase « (struct Intultiondase *)Opealibrary(*iatuition.lfbrary*,0L);
31 rotatevec(h,k); /* rotiere Puskt der Oberflasche */ 934 1E(IatuitionBase =« BULL)
(K1) 935 cleanexit(*intuition Iibrary kasn afcht geceffast werdea !°,NULL);
139 SethPen(dest color); /* uebertrage Farbe */ 936
(1] suiteh(ref) { 937 priati('\a\a 172-Transforaer V1.3 \2');
13 case(0):( 9 priatf(* written fa 1907 by Christian Noench.\n\2*);
1" xciip = xoff-(LONG)K[0]; 939 priatf(*Bame dos tu transforalerenden Bildes ») *);
13 yelip = yoff+(LONG)(K([2]*ASPECT); 940 scanf(*\s", zefchenputfer);
844 breal; 941 priotf(*loading ta\a*, zedchenpuifer);
LT} ) 942 loadple(zafchenpuffor);
(11 case(l):( 9143 ¥BenchTofront();
LT xclip « xoff-(LONG)(k[0]/ASPECT); 944 dotraas();
{11 yellp = yoffe(LONG)R(2]; 945 gotuser:
1"y breal; 946 TBeachTolraat();
" ) "1 pristf(*Spetchora, Reustart, Laden oder Zade (s,0,1,8) ? *);
(1 default:( LIt} scanf("%s* telchenpuffer);
(1}] xclip = xoff-(LORG)R[0); 949 ff(zelchonpuffor(8])ss'e’) {
L1} yelip = yoffe(LONG)K(2]; 950 cloanexit(“IPF-Transformation beendet.\n*);
L} break; 931 }
055 } 951 if(zalchenpuffer(0]as'a’)
156 ) 953 detrans();
857 xclip = ((xclip(al)ii(xcllp)=(LONG)neinbabd.¥)) ? -1L ¢ xclip; 934 qoto getuser;
151 yeltp = ((yelipCoL)ii(yelip)=(LONG)nainbakd. b)) 2 -1L : yelip; 933
859 956 if(selchenpuffer(8]ss's’) {
111} $6((xclip 2= 8) &6 (yelip ) 0)) ( 957  nmane:
461 sultch{node) { 950 priatf(*Name dos Mildes =) °);
161 959 scaaf("%s°, zalchenpuifer);
163 case VOLL :{  /* wndurchsichtig */ 960 priatf(*saving ¥s.\0",zefcheapuffer);
164 LE(R[1)20.0) { /* aigt Vektor mach vora 7 961  saveplc(teichenpuffer);
1 BritePixel(dest, xclip, yeclip); 962 }
{111 ) 963 iE(elchenpuffor(0]ss'l’) {
167 break; 964 priatf("lane dos zu transfornlerenden Dildes =) °);
1] } 965 scanf(°Vs®, zelchanpuffer)
169 966 priatf(*loading Vs\a’, zeichenpuffor);
m case LIIR :{ 967 loadpic(zelchenpuffer);
1l 1E(k[1)co.0) ( /* teigt Vekter mach histen ? */ 964 )
1 /* dann setze Plxel wonn noch kefner ge- 969 goto getuaer;
m setet {st 4/ imn
" 911
1" 1E(RoadPixel(dest xclip,yelip)sstl) m
:;g ) WritePlxel(dest, xclip,yelip); 973 [leceemecnccccnns hole Verte voa User, starte Traseformation --coeocec-e £
914
mn else { 915 dotraas()
19 YritePixel(dest, xclip,yelip); 916 ( .
" 977  TORD xan,xen,yan,yen,xo,70,00;
{11 braak; 970 dowble xvin,puin,xr, yr,er,xsl,ysi;
m ) 979 DOOL xprop,yprop,ref;
L1 3] 90
" } C/* eade suited ¥/ 981 ref =1
"s L1} pristf(“Paraneter elngeben:i\a®);
46 ) /* eade clipplag '/ 983
" 904 n:
" ) /* Ist kelae Farbe gesetst, wird hier wefterqesacht */ 948 pristf("xstartpositon (0-8d) ? *,nelndudd.u);
" 111 scanf(°%d* fxan);
" /* saechste x-position ¢/ s 16(xan(d ! zandnelnbabd.v) {
191 xpic 2 plxstep; 900 printf(°fllegaler Nert.\a")
91 919 goto xa;
193 ) /* ende ueber alle Spalten ¢/ 990 }
194 991
195 1f(s2-)TopRdge 2= 200) ( /* Screes Jr.2 untea ? */ 991 b {H
196 ThenchTolront(); 991 printf(*xstopposition (0-34) ? * nelababd.v)
" HoveScrean(sd, oL, -513L); 994 scanf("8d", ixon);
94 printf(*1PF-Transfornation uaterbrochen.\n*); 99§ ff(xen<d :i xendneinbabd.v) {
199 cont: 996  pristf(*{llegaler Wert.\2°);
900 printf(*Velter (§,0) 2 *); 991  goto xe;
91 scanf(*%s°, solchanpuifor); 990 )
501 ff(zelchenpuflor{o)as'n’) { » 999
903 priatf(*IP-Transformation abgebrochen .\n*); 1000 1
94 retura(); 1881 priotf(°ystartpositon (8-%d) ? °, meinbabd.b);
905 1 scanf(*8d*, dyan);
906 else | 1083 ff(yandd 1! yandaefabahd.h) {
91 if(zelchenpuffer(0]ts'y’) 1004 priatf(°lllegaler Nert.\n*)
i goto cont; 1005 goto ya;
909 } 1006 }
910 ¥denchToback(); 1
) 1 L
911 1009 priatf(*ystopposition (0-84) ? * nelnbabd.b);
913 /* aachste y-Position */ 1010 scanf("8d*, dyan)
914 yple +a plystep; 1011 16 (yenco if yendnaindabdd.b)
913 1012 pritf(*1llegaler Tort.\a*)
916 } /* eade weber alle leflea- !/ 1013 gota yo;
S11 e 1014 )
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1013
1016
w1
1018
119
1
1031
nn
13
1
1028
1026
1
1028
1029
1030
1031
13
1033
1034
1033
1036
137
1038
1039
14
1041
ua
1043
144
1045
1046
1047
1048
1049
1050
1051
152
1053
1054
195§
1036
1057
1058
1059
1060
1061
1062
1063
1064
1065
1066
1067
1068
1069
un
i
un
1
1074
1075
1076
ni
1078
1079
1080
1081
e
1083
1084
1085
1086
1087
1088
1089
1090
1991
1092
1093
1094
1095
1096
1097
1098
1999
1100
1l
1N
113
1104
1105
1196
1
1108
1109
1119

xvin:
priotf("xvinkel (1-368) 2 *);
scanf(*8f", dxnin);
f6((xnin)360.0) i} (xwinC1.0)) {
priatf(*illegaler Nert.\n*);
goto xwin;

}

yein:
priotf("ywinkel (1-180) 2 *);
scanf(°8f*, dywin);
ff((ynind180.0) i (ywincl.0)){
printf(*{llegaler Wert.\n*);
goto ywin;

}

rot:
pristf(*xrot,yrot,zrot ? *);
scanf("SE 06, 88", dxr, dyr, d2r);

x0: -

priotf(*xoffset,yoffset ? *);

scanf("$d,84°,8x0,4y0);

1£((xo¢d ii xodnefnbabd.w) i (yo<® !} yo)meinbahd.b)) {
priotf(*illegaler Wert.\n*);
goto xo0;

}

six:
xprop = FALSE;
printf(*xradius (9 = I-Propmed.) ? *);
scanf("$f", &xsi);
1f(xsl ¢ 1.9) {
ff(xsi == 0.0) {
xprop = TRUE;
pristf(* I-Propoticnalmodus eingeschaltet.\n')
)
else (
priotf(*illegaler Wert.\n");
goto six;
)

)

siy:

yprop=FALSE;

priotf(*yradius (0 = Y-Propmod.) ? *,meinbabd.b/2);

scanf(*8f", dysi);

1f(yst ¢ 1.0) ¢

1E(ysi == 0.0) {

if(xprop) {
priatf(“*Kein xradius vorbanden (I-Proportionalmcdus)
goto siy;

}

ysi = getyprop(xsi, zuin,ywin);

priatf(* Y-Proportionalmodus eingeschaltet.\n®);
printf(* yradius = §f\n*,ysi)

yprop=TRUE;

goto rg;

}
priotf(*illegaler Vert.\n*);
goto siy;
!
if(xprop) {
xsi = getxprop(ysi,xvin,ynin);
printf(* xradius = 8f\a",xsi);
1

rg:

LE((ASPECT != 1.0) && (xprop i yprop)) {
peintf(* Referenzgroesse eingebea (x oder y) o
scanf("%s*, zeichenpuffer);
{f(zelchenpuffer[0]=='x’) (

printf(* xradius ist Referenzgroesse.\n')
ref = 4;
}
else {
if(zelchenpuffer(ojie'y’) {
goto rg;

printf(* yradius ist Referenzgroesse.\n®)
ref = 1;

)
}

(TH
1f((xst ) meinbabd.w/2) i (ysi ) meinbabd.b/2)) {
16 ((xwin € 180.9) i (ywin ¢ 180.9))
printf(* Achtung: Teile Roennen umsichtbar sein !\2*);

printf("Nodus (8 or 1) ? *);
scanf(*8d" dno);
if(no!=0 &k no!zl) {
priatf(* uabekannter Hodus.\n®)
goto mo;

}

\o*);

1111
1n
1113
1114
111§
1116
117
1118
1119
11
1121
1N
1123
1124
112§
1126
127
1
1129
1139
1131
113
1133
1134
113§
1136
1137
1138
1139
114
1141
1147
j1143
1144
1145
1146
1147
1148
1149
1150
1151
1151

¥BenchToBack():

transformpic(rp,rpi,
(LOIG)xtn.(LOIG):.n,(LDIG)yln,(LO!G)ycn
xein, yuin,
(L6 )xa, (LONG)yo,
xsh,yof, ref xr,yr,2r,
(LONG)mo);

/*---- Verlassen des Progranas und schliessen der Screen,Libraries,Files ----#/
cleanexit(errnes)

char® erraes;

{
fat §;

if(errmes != NULL) (
priotf(*$s\n*,erraes);

}
if(cleanup != BULL) {
felose(cleanup);

}
if(s != BULL) (
CloseScreen(s);

}
16(s3 t= BULL) {(
CloseScreen(sl);

if(IntuitionBase != NULL) {
CloseLibrary(IntuitionBase);

1

{f(6fxBase != NULL) {
CloseLibrary(6fxBase);

}

exit(oL);
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VON OLIVER EDLER

WANDLER
/WISCHEN DEN
WELTEN

OBJEKTKONVERTIERUNG VON SCULPT3D ZU

VIDEOSCAPES3D

Jeder, der schon einmal versucht hat, per
Millimeterpapier und Bleistift ein Objekt fiir
Videoscape zu definieren, und kaum iiber den
obligatorischen Wiirfel hinausgekommen ist,
wird sich schon nach 3dimensionalem Papier
mit eingebautem Texteditor gesehnt haben,
denn spdtestens nach dem 20. Punkt und der
40.Flciche sieht das Millimeterpapie eher wie
ein Schnittmuster aus. Doch wofiir gibt es
Computer und Programme wie Sculpt 3-D?
Leider sieht Videoscape es nicht vor, Daten im
IFF-Format, das es inzwischen auch schon fiir
Objekte gibt, einzulesen. Damit Sie dennoch

zu Threm Raumschiff Enterprise kommen, hier

nun die Beschreibung unseres Programmes.
Eine Erklirung des IFF-Datenformates
befindet sich in Form von REM-Zeilen, die
natiirlich nicht mit abgetippt werden miissen,
im Listing.

as PROJECT- Menue: Der
Menii-Punkt SCULPT

D LOAD gibt Ihnen die

Moglichkeit, entweder eine komplette
Sculpt-Scene zu laden, um sich
zusitzlich einen Uberblick iiber den
Beobachterstandort, evtl. vorhandene
Lampen, eine Liste aller Kanten und
die Umgebung des Objektes zu ver-
schaffen , oder Sie laden nur die reinen
Objekt-Daten wie Eckpunkte und eine
Fliachenverbindungsliste. Dabei spielt
es keine Rolle, ob Ihre Scene aus meh-
reren Objekten besteht. Das Programm
macht aus ihnen ein einziges Video-
scape-Objekt. Mit VSCAPE SAVE
speichern Sie das konvertierte Video-
scape-Objekt ab. Die Farbdaten werden
nicht automatisch umgesetzt, sondern
durch einen Defaultwert (VSdef) glo-
bal gesetzt. Allerdings kann dieser
Farbwert im VOREINSTELLUNG-
Menii gedndert werden. Falls Thr
Sculpt-Objekt mehrere Farben enthilt,
konnen Sie diese im BEARBEITEN-
Menii einzeln edieren. Hierbei wird die
Sculpt-Oberflichenstruktur  automa-
tisch umgerechnet. ENDE braucht
wohl nicht ndher erldutert werden,
auber daf} Sie sichergehen sollten, Ihr
modifiziertes Objekt auch abge-
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speichert zu haben. Hierfiir ist aber
noch einmal eine Sicherheitsabfrage
eingebaut.

Das DATEN
ZEIGEN- Menii:

Je nachdem, was Sie vorher geladen
haben, kénnen Sie sich jetzt die Daten
des Sculpt-Objektes ansehen oder aus-
drucken lassen. Versierte wissen sicher
etwas mit Standort, Blickpunkt, Lam-
penposition usw. anzufangen. Zum
Beispiel verwenden Sie den Standort
(Observer) in Ihrem CAM-File als Ka-
mera-Position. Die Blickpunkt-Daten
(Target) geben den Koordinatenur-
sprung an. Aulerdem werden es einige

niitzlich finden, die ausgedruckten
Daten zur Archivierung der Sculpt-
Objekte zu verwenden.

Das BEARBEI-
TEN-Menii:

Bei der Option FARBEN werden
Ihnen die zur Verfiigung stehenden
Videoscape-Farben im oberen Fenster-
teil angezeigt. Darunter sehen Sie die
Farbe der momentan zu bearbeitenden
Fléache des Sculpt-Objekts. Sie miissen
nun aus der Palette die neue Farbe aus-
wihlen. Doch Vorsicht ! Durch noch-
maliges Anwihlen des VOREIN-
STELLUNG-Meniis  werden  alle
Flachen wieder einheitlich geférbt.

ACHSEN gibt Thnen die Moglichkeit,
die Lage Ihres Objektes zu veriindern.
Das Programm fragt Sie, welche
beiden Achsen vertauscht werden
sollen. ~ Meniipunkt DIMENSION:
Damit Thr VideoScape-Object nicht zu
grol wird, kénnen Sie hier die Dimen-
sion der Koordinatenwerte einstellen.
ANZEIGEN ist eine ‘Minimal-
funktion’, um Ihr Objekt, um einen
festen Winkel von 45 Grad gedreht, zu
zeichnen. Auf die Daten wird hierbei
kein Einfluf ausgeiibt. Jede Aktion
kann entweder durch den Meniipunkt
ABBRECHEN oder CTRL-C abge-
brochen werden.

REM IFF-Format sculpt scene

REM

REM HEADER

REM FORM-Chunk:

REM 4 bytes "FORM"

REM long 'Gesamtlaenge in bytes

REM Chunk-Art  '"SC3D"

REM

REM LAMP-Chunk:

REM 4 bytes "LAMP " .

REM long 'chunklaenge in bytes

REM long 'X-lampe

REM long 'Z-lampe

REM long ‘'Y-lampe

REM long 'helligkeit

REM 3 bytes 'r-g-b lampenfarbe

REM 1 byte 'fuellbyte

REM

REM OBSV-Chunk:

REM 4 bytes YOBSV! .

REM long 'chunklaenge in bytes

REM long 'mode O=paint, l=snapshot, 2=photo, 3=wire

frame

REM long 'lens Brennweite

REM long '? suspect 100-150

REM long '? suspect 4-6

REM long ‘X-location

REM long 'Y-location

REM long 'Z-location

REM long 'X-target

REM long 'Y-target

REM lon 'Z-target .

REM wor 'resolution O=lo-res,l=hi-res

REM word ‘0=no-inter1ace,1=;n€er1ace

REM word 'lens O=normal,l=wideangle,2=telephoto,

3=special

REM word 'exposure O=auto, l=manual

REM lon 'lens special

REM iong :exposure proze?t

REM lon eXxposure manua .

REM long 'imggesize O=tiny,1=small, 2=medium, 3=fu
1,4=jumbo .
EM lgng ‘angle of tilt

REM long '‘anti-alias O=none, 1=good, 2=best

REM

REM WRLD-Chunk:

REM 4 bytes "WRLD" _

REM long 'groundmode O=none, l=s0lid, 2=checkered

REM long 'skymode O=none, 1=s0lid, 2=graduated

REM long ‘dimension fuer ground-raster
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REM 3 bytes 'r-g-b illumination
REM 3 bytes :r—g—b groundl
SEN S hier i Bl
ﬁgg 3 bytes 'r-g-b sky2
REM VERT-Chunk:
REM 4 bytes “"VERT'" .
REM long 'chunklaenge in bytes
REM long 'X—eckpunk
REM long 'Z-eckpunkt
Egg long 'Y-eckpunkt
REM EDGE-Chunk:
REM 4 bytes "EDGE" _
REM long 'chunklaenge in bytes
REM long 'von Punkt Nr.
ggﬁ long ‘bis Punkt Nr.
REM FACE-Chunk:
REM 4 bytes "FACE" .
REM long 'chunklaenge in bytes
REM long 'von Punkt Nr.
REM long 'bis Punkt Nr.
REM long ‘bis Punkt Nr.
REM 3 bytes ‘r-g-b Flaeche . . .
REM byte 'texture 0O=dull,l=shiny,2=mirror, 3=lumi
g%ﬁs,4=glass,bit#8=smooth1ng
REM
CLEAR ,100000& ‘
WINDOW 2," METAMOREH '  ,
0
REM
%Eﬁ Menue vorbereiten
MENU 1,0,1,"! PROJECT!
MENU 1,1,1, 'SCULPT 1,0AD "
MENU 1,2,1,"VSCAPE SAVE !
MENU 1,3,1, "ENDE -
MENU 2,0,1, "DATEN ZEIGEN"
MENU 2,1, 0, "UMGEBUNG -
MENU 2,2,0, "LAMPEN -
MENU 2,3,0, 'BEOBACHTER !
MENU z,4,1, "ECKEN .
MENU 2,5,1, '"FLACHEN '
MENU 2,6,0, "KANTEN .
MENU 2,7,0, "ABBRECHEN i
MENU 3,0,1,"BEARBEITEN !
MENU 3,1,1, "FARBEN !t
MENU 3,2,1, "ACHSEN .
MENU 3,3,1,"'DIMENSION !
MENU 3,4,1, "ANZEIGEN v
MENU 3,5,0, "ABBRECHEN .
MENU 4,0,1, "VOREINSTELLUNG"
MENU 4,1,1, "FARBEN .
REM
%g% Unterbrechungsereignisse bestimmen
ON MENU GOSUB AUSWAHL
MENU ON
ON BREAK GOSUB Ende
BREAK ON
ggMERROR GOTO Fehler
VSdef=15 'Defaultwert fuer VideoScape-Farbe
D%M Vcol(15),Vcol$(16) 'Array zur Umrechnung colornr. ->
scapenr.
E%nggézegég ﬁ%gggéﬁoo,a),Kante(ZOO,Z),Lampe(5,7)
FOR x=4 TO 14
READ Vcol (x)
NEXT x
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FOR x=0 TO
READ Vcol$(x)

NEXT

FOR x=0 TO 3

NEREAD vmodeS$ (x)

VSCAPEFARBEN: '

DATA 0,1,2,4,6,7,9,10,12,14,15

DATA black, "dark blue", "dark green", (unused), "dark red"
, (unused)

DATA brown,gray,black, "light blue","light green", (unuse

d), ' light red",(unused) yellow, white

g%gA matte,glossy, unshaded, "unfilled outline"

GOSUB Laden
BEEP
REM
%Eg Programm ist voellig unterbrechungsgesteuert
main:
WHILE 1
SLEEP

IF ERR =53 THEN 'File not found
LOCATE 3,25 :PRINT "Object !":DlS;'".scene nicht gefunde

|u
FOR I=0 TO 5000:NEXT
RESUME Laden
END IF
ERROR ERR
Ende:
a$=n ]
a=CSRLIN 'Cursorposition merke
EN%%SAE% 1,1:PRINT "WOLLEN SIE DAS PROGRAMM WIRKLICH BE
WHILE a$<>"J"AND as$<>"N"
ag =UCASES$ (INKEYS)

IF a4="N" THEN ' 'Cursor an alte position und weiter
LOCATE a,1:PRINT "

RETURN
END IF
CLS
SCREEN CLOSE 1
MENU RESET

CLOSE

WINDOW CLOSE 2

END
REM
REM Unterprogramm Menue-Nr.
REM

AUSWAHL :
m%=MENU 'NR. des gewaehlten Menues
P%:MENU 'Menuepunkt
ON m% G B DATEI, DATEN, BEARBEITEN, VOREIN
m%=O:P%=
BEEP '

RETURN

REM

REM Unterprogramme Menue-Punkt

REM

DATEI : .
ON P% GOSUB Laden, Speichern, Ende
CLS
RETURN
DATEN:
CLS
GOSUB Ausgabe
OPEN device$ FOR OUTPUT AS
ON P% GOSUB WRLD, LAMP, OBSV, VERT FACE, EDGE
MENU 2,
CLOSE
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Qualitats-Hardware F 0

Made in Germany

3% "-Amiga-Laufwerk extern

Industriestandard @ Durchgefiihrter Port
880 KB Speicherkapazitit @ mit Schraubverriegelungen
EIN/AUS Schalter @ Solides Metallgehause

312"

Weitere Produkte aus unserem Hause:

5% ‘*-Amiga-Zusatzlaufwerk Extern

3% "-Amiga-Zusatzlaufwerk Intern

3% *-Atari-Zusatzlaufwerk Extern

512 KB Speichererweiterung fiir Amiga 500 mit Uhr
5% *'-Zusatzlaufwerk Extern z. B. fiir Mitsubishi Laptop
Computerleitungen fiir alle gangigen Computertypen
3% Discdrive fiir XT/AT

3% " und 5% Discdrives

Midi-Interface fiir Amiga

Sound-Digitizer Stereo fiir Amiga

Erhaltlich bei:
®»\
Mettmanner StraBe 66 %BB m i>
5620 Velbert 1 DATA COMPUTER GMBH "\fOTO- VIDEO- ELEKTRONIK /
Telefon (02051) 59297 )
Telex 8597665 CEW Rammbow Data

Telefax (02051) 59032 und im gut sortierten Fachhandel.



RETURN

BEARBEITEN:
ON P% GOSUB Farben, ACHSEN,Dimension,Anzeige
MENU 3,5,0

RETURN

VOREIN:

ON P% GOSUB Default

RETURN

REM

REM Laderoutine

REM

Laden:

CLS

se;f_" "

Teiler=10

LOCATE 3,10:INPUT"BITTE NAMEN DER ZU LESENDEN SCULPT
DATEI EINGEBEN:'";Dl$§

£1$=UCASE$(D1$)

REM Filename soll ohne appendix '.scene' eingegeben w
erden

REM
IF Dls="" THEN Laden
I=INSTR(D]1S, ' .SCENE")

1F 1<>0 THEN
D]ls=MIDS (Dl§,1,1-1):
END 1F

REM
LOCATE 6, 20 PRINT "Wollen Sie das gesamte file einles
en, oder nu
LOCATE 8,20:PRINT "die fiir VideoScape relevanten Obje
kt-Daten ?”
LOCATE 10,29:PRINT '(G)esamt / (O)bject'
WHILE sel$<>"G"AND sel$<>"O"
agés =UCASES$ (INKEYS)
OPEN D1$+".SCENE" FOR INPUT AS 1 .
FormIds$= INPUT% 1) 'IFF-1D einlesen
IF FormldS<>'KORM" THEN
CLS :BEEP:BEEP
PRINT "KEINE IFF DATEI"
FOR I=1 TO 10000:NEXT I
CLOSE 1

END IF

formlaenge=CVL (INPUTS$(4,1))

formkennung$=INPUTS ( 4,13

IF formkennun %()”SCBD” THEN
CLS (BEEP:B
PRINT "KEINE SCULPT DATEI"
FOR I=1 TO 10000:NEXT 1
CLOSE 1
RETURN

END IF

€S

REM

REM Wenn nur Object eingelesen,dann

%EM Menuepunkte in Geis erschrift

Flag-ABS(sels—“G“)
MEN Flag
MENU 2, ,Flag
MENU 2,3,Flag
MENU 2,6,Flag
REM
Rgg Chunkweises einlesen der Daten

R
CHUNKLESEN:
IF EOF(1) THEN CLOSE#l RETURN
chunkname$ —INPUT%& g
C unklaenge —CVL( POT (4,1))
IF sel$=
IF chunkname%—"LAMP“ THEN LAMPEN

'Formname = 'SC3D' ?

IF chunkname$="OBSV" THEN BEOBACHTER
"IF chunkname$="WRLD" THEN WELT
EN%FIghunkname ="EDGE" THEN KANTEN
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1E chunknamei:”FACE" THEN FLAECHE
IF chunknamesS=

="VERT" THEN ECKPUNKTE

rest$=INPUTi§chunk1aenge,1):rest$=”"

GOTO CHUNKLES
RETURN

ECKPUNKTE:
Max=0:Min=0
Anzpunkte = chunklaengeé
IF UBOUND (Ecke)<Anzpunkte THEN
ERASE Ecke
DIM Ecke(Anzpunkte, 3)
END IF

LOCATE 2,3:PRINT "LESE ECKPUNKT NR.

FOR x = 0 TO Anzpunkte-1
LOCATE 2,19:PRINT x

Ecke(x,0)=CVL(INPUTS(4,1
Ecke(x,2)=CVL(INPUTS (4,1
ggge x,1)=CVL(INPUTs(4,1

REM Maximal und Minimalwert der Koordinaten
REM werden gleich bei Einlesen ermittelt

REM

IF Max<Ecke
IF Max<Ecke
IF Max<{Ecke
IF Min>Ecke
IF Min>Ecke
IF Min>Ecke

RE

THEN Max=Ecke (x,
THEN Max=Ecke
THEN Max=Ecke
THEN Min=Ecke
THEN Min=Ecke
THEN Min=Ecke

NFRFONHO

Elta i i
KRN RN

’
’
’
’
’

Rgﬁ Optimale VScape Dimension errechnen

Mittel = Max+ABS(M1n)/2
WHILE Mittel>1
Mittel = M1tte1/Te11er
Teiler = Teiler*10

WEND
GOTO CHUNKLESEN

KANTEN:

LOCATE 6,3:PRINT "LESE KANTE NR.'"

Anzkant= chunklaen e/ 4£

IF UBOUND (Kante)(Anz ant THEN
ERASE Kante
DIM Kante(Anzkant, 2)

END IF

FOR x = 0 TO Anzkant-1
LOCATE 6,19:PRINT x+1

Kantegx,o — CVLEINPUT 24,1%3
Kante(x,1) = CVL(INPUTS(4,1
NEXT

GOTO CHUNKLESEN

FLAECHE:

LOCATE 4,3:PRINT '"LESE FLACHE NR.'!
Anzflach = chunklaeng eé44
IF UBOUND (Fl1l)<Anzflac HEN

ERASE F1
DIM Fl(Anzflach, 8)
END IF
FOR x = 0 TO Anzflach-1
LOCATE 4,19:PRINT x+1
Flgx,og = CVL INPUT §4,1g
FEl(x,1) = CVL INPUTS (4,1
Fl(x,2) = CVL(INPUTS(4,1
Fl(x,3) = ASC(INPUTS(1] 1
Flix,4) = BSC(INPUTS(1,1
Fl(x.,5) = ASC(INPUTS (1,1
Fl(x,6) = ASC(INPUTS(1,1
Fl(x,7) = VSdeft 'detaultw
NEXT x
GOTO CHUNKLESEN
LAMPEN:

LOCATE 2,3:PRINT "LESE LAMPENDATEN"

1n

0

NEONH

ert zuweisen
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AnzlamgN- chunklaenge/4/5

IF UBOUND (Lampe)<Anzlamp THEN
DTN Eoenti Rl 7)
ampe (Anzlamp,
END IF 3
FOR x=1 TO Anzlam
Lampe(x,0) = CVL(INPUTS(4,1
Lampe(x,2) = CVL(INPUTS(4,1
Lampe(x,1) = CVL(INPUTS(4,1
Lampe(x,3) = CVL(INPUTS (4,1
Lampe(x,4) = ASC(INPUTS(1,1
Lampe(x,5) = ASC(INPUTS(1,1
Lampe x,6 = ASC(INPUTIS(1,1
E%%mmy = ASC(INPUTS(1,1))
GOTO CHUNKLESEN
BEOBACHTER:
LOCATE 4,3:PRINT "LESE BEOBACHTER'
mode = CVL(INPUTS(4,1
lens = CVL(INPUTS(4,1
susp = CVL(INPUTS(4,1
susp = CVL(INPUT 4.1
xloe = CVL(INPUIS(4,1
zioc = CVL(INPUTS(4,1
yloc = CVL(INPUTS(4,61
xtar = CVL(INPUTS(4,6 1
ztar = CVL(INPUIS(4,1
ytar = CVL(INPUTS(4,1
res = CVI(INPUTIS(2,1
inter = CVI(INPUTS(2,1
imode = CVI(INPUTS(2,K 1
exmode= CVI(INPUTS (2,1
lens2 = CVL(INPUTS(4,1
expol = CVL(INPUTS (4,1
expo2 = CVL(INPUTS(4,1
size = CVL(INPUIS(4,1
tilt = CGVL(INPUTS(4,1
alias = CVL(INPUTS(4,1
rest = }HP TS (chunklaenge-72,1)
GOTO CHUNKLESEN
WELT:
LOCATE 6,3:PRINT 'LESE UMGE UNGSDATEN”
groundmode- CVL ( INPUT 4,1
skymode = CVL(INPUT 4,1
Dimension = CVL(INPUT 4,1
Rilu = ASC(INPUIS(1,1
Gilu = ASC(INPUTS(1,1
Bilu = ASC(INPUT 1,1
Rgrl = ASC(INPUTS(1,1
Ggrl = ASC(INRPUTIS(1,1
Bgrl = ASC(INPUTS(1,1
Rgr2 = BASC(INPUTS (1,1
Ggr2 = ASC(INPUTS(1,1
Bgr2 = ASC(INPUTS (1,1
Rskl = ASC(INPUTS (1,1
Gskl = ASC(INPUTS(1,1
Bskl = ASC(INPUTS(1,1
Rsk2 = ASC(INPUTS(1,1
GskZ = ASC(INPUTS(1,1
Bsk2 = ABPC(INPUTS (1,1
gggt$= INP T$(chunk1aenge 27.1)
GOTO CHUNKLESEN
Speichern:
€LS
LOCATE 2

;1

INPUT "BITTE NAMEN DES ZU SPEICHERNDEN VIDEOSCAPE OBJ
ECTS ANGEBEN :':;:DSS$

iF DS%:”” THEN DSS:DIS

OPEN DS$+".geo'" FOR OUTPUT AS #1

PRINT#1, "3DG1"

PRINT#1,Anzpunkte

FOR x=0 TO Anzpunkte-1
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Die Textverarbeitung

GoAmiga! Text ist sowohl Textverarbeitung als
auch Dateiverwaltung in einem Paket. Dadurch
wird das Erstellen von Listen zum Kinderspiel. Ein
integrierter Rechtschreibkorrektor sorgt fur die not-
wendige Genauigkeit. Hoéchster Bedienungskom-
fort. Lieferbar ab ca. Marz 88.

GOAMIGA! TEXT )
DM 298.00 SFr.298.00 0S 2652.00

Die Datenbank

GoAmiga! Datei ist die einzige Datenbank die es
erlaubt, neben Text- und Bilddaten auch Tonfol-
gen abzuspeichern und zu verarbeiten. Die Uber-
nahme von Daten aus anderen Programmen ist
mittels ASCII-Umlaut-Schnittstelle problemlos
mdglich. Mitgeliefert wird ein englisch-deutsches
Worterbuch.

GOAMIGA! DATEI )
DM 199.00  SFr.199.00  OS 1770.00

Die Titelsoftware

GoAmiga! Titel ist ein nltzliches und flexibles
Instrument zur Herstellung von Titeln, Laufschrif-
ten, Bild- und Toneffekten. Die Vorspanne kénnen
auf Video aufgezeichnet werden oder aber mittels
eines Abspielprogramms in den Anfang einer
beliebigen Diskette eingebunden werden.

Gschwend 163
6932 Langen b.
Bregenz

GOAMIGA! TITEL .
DM 89.00 SFr. 89.00 0S 791.00
Bestellservice Coupon
Einsenden an: Softwareland AG, Franklinstr. 27, CH-8050 Zurich, Schweiz
BRD: 089-8340591 G. Lechner .
Planeggerstr. 1 . B :
8000 Miinchen 60 O einen Handlernachweis
O detaillierte Informationen
CH: 01-31159 59 Softwareland AG G S
Franklinstr. 27
8050 ZUI’ICh Name, Vorname
05575-4513 Intercomp

Strasse, Land, Ort

zzgl. DM 500 SFr.500 OS 35.00 Versandkosten, unabhingig von der
bestellten Stiickzahl.
O per Nachnahme O Verrechnungscheck liegt bei



ckeéx,l),“z
NEXT
PRINT#1,

PRINT#1,Ecke(x,0)/Teiler;
PRINT#1,Ecke(x,1)/Teiler;
PRINT#1,Ecke(x,2)/Teiler
NEXT x
FOR x=0 TO lac -
PRINT# "3" sx 0; s g, lﬁ g;FlEx,7
PRINT#l "3, X, 1 X, 0);Fi1 Rl (x, 7
NEXT x
CLOSE#1
CLS
RETURN
EDGE:
MENU 2,7,1
PRINT#1, "OBJEKT ":D18;" HAT';Anzkant; "KANTEN.'"
PRINT#1,
FOR x = 0 TO Anzkant-1
IchgNU(O)=2 AND MENU(1)=7 THEN
MENU 2,7,0
RETURN
END IF
PRINT#1,"NR," " x: TAB(Q%,”VON PUNKT"'
PRINT#1, Kante x,0);'BIS!; Kante( é
PRINT#1, Ecke ante %,0 ,O Ecke(Kanfe x,0),1);
PRINT#1, Ecke(Kante(x,0),2
PRINT#1, Ecke(Kante(x,1),0 Ecke(Kante(x 1),1);
PRINT#1, Ecke(Kante(x,1),2
NEXT
RETURN
WRLD:
mode$ (0)=" none'
modeS(1)=" solid"
modeS$ (2)=" checkered"
PRINT#1, "UMGEBUNG VON OBJEKT ";Dl$
PRINT#1,
PRINT#1, "BODEN =";mode Egroundmode)
PRINT#1, "HIMMEL =",;modes (skymode) .
PRINT#1, "SCHACHBRETTMUSTER ="; :Dimension;"X";Dimensi
on
1PRINT#l, Y"HINTERGRUNDFARBEN = R'"';Rilu;'G':Gilu;"B";:B
ilu
PRINT#1, "BODENFARBE 1 = R'Rgrl;'"G'Ggrl;"B';Bgr
gRINT#l, "BODENFARBE 2 = R':Rgr2; 'G";Ggr2;"B":B
r .
gkﬁRINT#l, "HIMMELFARBE 1 = R':'Rskl:'G":-Gskl:"B ;B
s
kI;RINT#I, "HIMMELFARBE 2 = R"-Rsk2:'"G":Gsk2:"B'":B
s
RETURN
LAMP:
PRINT#1, "ANZAHL LAMPEN'";Anzlamp
PRINT#1,
FOR x=1 TO Anzlamp
PRINT#1, "LAMPE NR.";x;"AN POSITION";Lampe(x,0);Lam
pe(x, 1% ; Lamp g
T#l HEL IGKEIT' ; Lampeix 3;
6) PRINT#I "FARBE ";Lampe(x,4);Lampe(x,5);Lampe(x
NEXT x
RETURN
VERT:
MENU 2,
PRINT#I "OBJEKT ":D1s;! HAT':Anzpunkte;'! ECKPUNKTE, '
PRINT#1,
FOR x = TO Anz unkte-1
IF MENU(O) D MENU(1)=7 THEN
MENU 2,17,0
RETURN
END IF
PRINT#1, ! ECKPUNKT NR.";x,'"X ='";FEcke(x,0), 'Y =" E

="FEcke(x,2)
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PRINT#1, "MAXIMALWERT";Max
PRINT#1, "MINIMALWERT";Min
RETURN

OBSV:
RESTORE mode:FOR I=0 TO 3: .
RESTORE size:FOR I=0 TO 4: READ size :NEXT
RESTORE lens:FOR I=0 TO 3: READ lens NEXT
mode : DATA galntlng snapshot, Fhoto w1reframe
size:DATA tiny small, medium, full jumbo
lens : DATA normal deangle £e1ephoto special

alias$(0)=" none"
alias l = gqood"

READ mode§§§§:NEXT

alias = est"

res = 10 res"

res =" hi-re

PRIN "BEOBACHTER VON OBJEKT ";:D1S8

PRINT#I

PRINT#1, "MODUS = ";mode$ (mode AND 15)
PRINT#1, "BRENNWEITE =";lens

PRINT#1, "STANDPUNKT AN ";xloc ;¥yloc ;zloc
PRINT#1, "BLICKPUNKT AN ; Xtar :ytar ;ztar

PRINT#l, "AUFLOSUNG ress(res)
PRINT#1, "INTERLACE =",
IF inter THEN

PRINT#I . EIN'

ELSE

PRINT#1, " AUS"
END IF

PRINT#1, "LENSMODE ";lens$(1lmode)
PRINT#1, "Expomode "
IF exmode THEN
PRINT#I " Manual!"
ELSE
PRINT#1," Auto"
END IF

PRINT#1, "BILDGROSSE

PRINT#1, "KIPPWINKEL KAM=

PRINT#1, "ANTIALIAS
RETURN

FACE:
MENU 2
RESTORﬁ Text
FOR I=0 TO 4:READ Textures(Ii :NEXT
Text :DATA dull shinK mirror, luminous,glass
PRINT#l "OBJEKT I is:" HAT” Anzflac s 'FLACHEN."
PRINT#1
FOR % = 0 TO Anzflach-1
iF EENU(O):Z AND MENU(1)=7 THEN

PRINT#1, "BRENNWEITE man. =";lens2
PRINT#1, "EXPOSURE =",expol
PRINI#1, "EXPOSURE spec. =' ; €Xpo2

,s%zeS(size)

i
";alias$(alias)

MENU 2,7,0
RETURN
END IF
INT#1, 'NR,. ”,x,"VON PUNKT NR.':Fl(x,0);"BIS NR.

PRIN
Fl(x,l%;"BIS NR.'";Fl (x

NT#1, "FARBE —R"‘% ( )G ; éx ,4) ‘B SREL(x,5)

PRINT#1, "OBERFLACHE = Textures( 1(x.6) AND 155
PRINT? ”WEICHZEICHNER“'
IF Fl(x,6) AND 128 THEN
PRINT#1, ! EIN"
ELSE
PRINT#1, " AUS"
END IF
PRINT#1,
NEXT x
RETURN
Farben:
MENU 3,5,1

SCREEN 1,640,200,4,
Eglte1$ SPACE§(205+”FARBEN VON OBJEKT '"+Dl1$+"' EDITIE

WINDOW 3,Titels$, 0,1
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PALEITE 4,0,0,0 'black
PALEIIE 5,0,32/255,80/255 ‘dark blue
PALETTE 6,0,64é255,0 'dark green
PALETIE 7,80/255,0,0 ‘dark red
PALETITE B8,80/255,48/255,0 'brown
PALETTE 9,48/255,48/255,48/255 ? g
PALETTIE 10,48/255,192/255,2404255 ight blue
PALETTE 11,48/255,240/255,48/255 'light green
PALETTE 12,240/255,646255,64é255 '11 ht red
PALETTE 13,240/255,240/255,48B/255 'yellow
 PALEITE 14,2406255,240/255,240/255'white
PALETIE 15,.9,0,0 ;
LOCATE 2,28:PRINT "VIDEOSCAPE FARB-PALETTE"
LINE (20,22)-(604,48),,b
FOR I=4 TO 14

%%NE (21453%(1-4) ,23)-(53*(1-3)+21,47),1,bf
LINE (208,78+16

{ (407 108+16) ,15,bf
FOR x=0 TO Anzf

-1
o LO?ATE 11,27 PRINT USING " FLACHE NR. #### HAT FAR
n’x‘*_
1F x~0 THEN FARBWAH
IF Fl( §<>F1§x 3) OR Fl(x,4)¢>Fl(x-1,4) OR Fl(x
5)<>F1(x
FARBWAHL .
PALETTE 15 Fl(x, 3)/255,F1(x,4)£255 Fl(x 5)/255
LOCATE 8, 22: PRINT "BITTE NEUE FARBE MIT DER' MAUS
AUSVAHLE? é”
co -0
WHILE col<4 OR MOUSE(O):O OR MOUSE(2)>47
1 EENU(O) AND MENU(1)=5 THE

MENU
CREEN cLOSE 1
RETURN
END IF
col = POINT(MOUSE%l},MOUSE 2)) :
col=Vcol(col)+16*(Fl(x,6)AND 15)-ABS((Fl(x,6)AN
D 15)>= %&*16 -

LOCATE 8,22:PRINT "

IF
Fl(x 7)—c01

EXT
SCREEN CLOSE 1
RETURN

Aus '
gCATE 2,9:PRINT "Sollen die Daten auf dem Drucker au
sgggeben werden (J/N) 72"

WHILE JUNS§<>'J! AND JNS<>'N"
JNs UC SES(INKEYS) ,
g tJ" THEN eV1ce§ UBPAR: !
IF JN ="N" THEN deviceS="SCRN:'
WEND
. @ls
RETURN
Default:
CLS

PRINT
PRINT " MATIE'; TABQIB)”GLOSSY” TAB(34)”UNSHADED” TAB(
50)"UNFILLED OUTLINE'
PRINT
FOR x=0 TO
RINT x: VcolS(x%TAB 17)x+16
PRINT Vcol 3 g X+32;
ﬁ%iNT Vcol ;TAB(49)x+48;Vcols$(x)

1
. LOCATE 21,2:PRINT "VOREINGESTELLT FUR VIDEOSCAPE-FARB
PRINT VSdef vmodeS(FIX(VSdef/lé)) SPC(1)Vcol§(VSdef-F
IX(VSdef/lé)
OCATE 23, I BUTL "ERSETZEN DURCH NR.:',col$§
IF col$<>"" THEN
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. col= VALécol$
>IF,cpl< OR col>63 THEN

OR“I 0 TO soos NEX
_;Goggknefau;t,,
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FOR j=0 TO
Y2 %ﬁekF%é%<2> sRuEellen) & .
/Teiler) i )/Teller)-w*(Ecke(F1(1,7),2)

-~ X . . .
Itellery (ECke(Fl(I;J),1)/Te11er)+w (Ecke(F1(I,3),2)

von = 320+(—(W*xX-w*z ~250) /200) )72
NEg%sgjg = 100+E—§w*x+w*z;7€§§ 250;;200;3
LINE(von(0),bis(0 von(l) , b 1
LINE(_Evéngzg,bﬁs” e e ot
LINE —-(von(0),bis(0

NEXT 1
RETURN

AMIGA MaN

ABENTEUER IM AMIGA!

ICH HASSE.
PAC.UAN!

_
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VON ANDREAS DIEBOLD

BILDER
DIFFERENZIERT

Ein Verfahren zur Komprimierung von
[FF-Bild-Animationen

Dieses Programm ermoglicht ein schnelles
aufeinanderfolgendes Zeigen von IFF-
Bildern, die zusammen eine Animation
ergeben. Es werden nicht einfach komplette
Bildschirminhalte herumkopiert, sondern die
Differenzen zwischen den einzelnen Bildern
erfafst. Eine Animation sollte ein flieffender
Ablauf sein, d.h., daf} sich von einem Bild zum
ndchsten die Lage eines Objektes auf dem
Bildschirm nicht wesentlich dndert. Eine
deutliche Bewegung erfolgt nur iiber viele
kleine Bewegungen im Laufe vieler Bilder.
Normalerweise bietet der Arbeitsspeicher
dafiir aber nicht genug Platz, da allein eine
Grafik schon mehrere 10000 Byte einnehmen
kann. Ist nun aber die Verdnderung von einem
Bild zum ndichsten nicht sehr grof3, so ist es
verniinftiger, nur den Unterschied zwischen
den Bildern festzuhalten, indem man beide in
den Speicher holt und iiberpriift, inwieweit
sich die Bytefolgen unterscheiden.

enau das passiert auch in
G diesem Programm. Es ladt

ein Startbild und o6ffnet
dementsprechend einen Screen. Da-
nach wird dieses Bild in einen zweiten
Speicherbereich kopiert, der dem
Speicherbereich eines Screens gleich
ist. Nun kann das nichste Bild in den
Screen geladen werden, wihrend das
vorhergehende ja in einem zweiten
Bereich weilt. Nachdem das néchste
Bild geladen wurde, werden alle
WORDS (16 Bit-Worte) beider
Speicherbereiche miteinander vergli-
chen. Dies geschieht fiir jede BitPlane
eines Bildes. In einem weiteren Spei-
cherbereich werden nun diese Dif-
ferenzdaten abgelegt, und zwar zuerst
die Anzahl der Anderungen der 1.
Bitplane zwischen Bild eins und zwei.
Danach folgen diese Anderungen, jede
einzelne in Form von zwei WORDS.
Das erste WORD gibt an, welches
WORD in der BitPlane sich zwischen
den Bildern unterscheidet. Das Zweite
gibt den neuen Inhalt fiir diese Position
an. Danach geht es mit den nichsten
Planes weiter, bis diese Bilder fertig
sind. Dann geht es fiir noch mehr
Bilder genauso weiter. Das zweite
Bild wird in den Hilfsspeicher und ein
Drittes in den Screen geladen.
Natiirlich verschwinden die Bilder
dadurch aus dem Speicher, aber in den
Differenzdaten bleiben sie erhalten.
Wichtig dabei ist, dafl alle Bilder
dieselbe Auflosung und Farbtiefe
haben. Die Farben werden immer
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vomersten Bild iibernommen. So

konnten die Differenzdaten aussehen,

fiir Bilder mit zwei Bitplanes ( alle

Differenzdaten sind 16 Bit lang ):

1. 00002 (= 2 Anderungen in der
[ .Plane)

2.00623 (= Das 623. WORD hat sich
gedindert)

3. 65321 (= Neuer Inhalt des 623.
Wortes)

4.00624 (= Das 624. Word ...)

5.01234 (= Neuer Inhalt)

6. 00000 (= O Anderungen in der
2.Plane)

Nun beginnt ein neues Bild, da die

Zahl der Bitplanes feststeht.

T 5wr

n. 65535 = Ein Abschlufwort (HEX
FFFF), welches das Ende markiert).

Um nun diese Bildfolge zu zeigen,

muf} nur das Startbild geladen werden.

Danach werden die Differenzdaten

gelesen und dementsprechend die

Speicherinhalte  des  Bildschirm-

speichers geindert, also z.B. auf das

623. Word der 1.Plane der Wert

65321  geschrieben.

Bei nur geringen

Anderungen
wird der benotigte
Platz fiir ein Bild sehr
gering. Auflerdem erhoht sich
diesem Falle die Bildwie-

in
dergabegeschwindigkeit enorm. Das
Programm ermoglicht weiterhin, die
Differenzdaten zu speichern. Diese
werden dann unter einem
einzugebenden Namen zusammen mit
dazugehorigen

Werden sie

dem Namen des

Startbildes gespeichert.
dann wieder geladen, bendtigt man
auch den File des ersten Bildes. Bei
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einer groferen Anzahl von Ande-
rungen kann es vorkommen, daf3 das
Bild flackert, wéhrend
rungen in den Bildschirmspeicher ge-

die Ande-

werden. Um dies zu
gibt es den Dbuf-Mode,
der aber einenzweiten Screen benotigt

schrieben
beseitigen,

und daher mehr Speicher kostet.

Das Programm ist weniger dafiir ge-
dacht, vollkommen unterschiedliche
Bilder hintereinander zu zeigen, da die
Anderungsdaten dann einen riesigen
Umfang annehmen wiirden. Bei ge-
ringen Anderungen aber, wie z.B .in
den hier abgebildeten Bildern, er-
reichensie sehr hohe Ablaufge-
schwindigkeiten bei

€rimgem

[§)<}
0!

Speicherverbrauch.
Durch das Programm
fiihrt ein einfaches Menii.

Nach dem Tastendruck <f> nennt
man den Namen eines Textfiles, der in
der vorgesehenen Reihenfolge alle
Bilder enthilt, welche zu dem Ablauf
gehoren. Um ein Wiederholen zu
ermoglichen, sollte das letzte Bild das-
selbe wie das erste sein. Als Abschluf}
wird einfach <#> eingegeben. Diesen
File kann man auch mit einem nor-
malen Editor erzeugen. Danach wird
mit <m> die Animation erzeugt. Man
gibt entweder den Pfadnamen zu einem
oben beschriebenen Textfile an, oder
man aktiviert den zuletzt bei <f>
Edierten. Wihrend der Erstellung sieht
man alle Bilder. Sollte ein Bild nicht
unter dem im Textfile angegebenen
Namen zu finden sein, stoppt das
Programm, und man hat die Chance,

diesen Namen zu korrigieren. Ist auch
dieser Teil abgeschlossen und man in
das Menii zuriickgekehrt, so konnen
die Animationsdaten mit <s> ge-
speichert werden. Einen gespeicherten
Animationsdatensatz kann man mit
<I> laden. Um nun die Ani-
mation zu zeigen, muf

sichergestellt sein,
dal} das Start-
bild

in der aktuellen
Directory verfiigbar ist.
Danach driickt man <a>,
und nach kurzer Zeit kann man
die Anzahl der Wiederholungen
und der Pausen zwischen den Bildern
festlegen. Dann werden die Bilder ge-
zeigt, so schnell es eben moglich ist.
Aus dem Wiedergabemodus kommt
man durch Eingabe eines negativen
Wertes fiir die Bildpausen oder
Wiederholungen heraus und in das
Menii zuriick. Der Dbuf-Mode, der ein
Flackern des Bildes bei groBen An-
derungen vermeidet, wird mit <d> ein
und ausgeschaltet. Zum Beenden des
Programms  dient die Taste <e>.
Kompiliert wurde das Programm mit
Aztec-C 3.4a und folgenden Compiler-
bzw. Linkeraufrufen:

CC picsw.c  und LN picsw.o -lc.



LISTING VON :

Seiten

picswitch.c 21159 rwed 16-Dec-87 18:53:10
= 3.4 a ======
1 #include <exec/types.h>
2 #include <intuition/intuitionbase.h>
3 #include <functions.h>
4 #include <exec/memory.h>
S #include <libraries/dos.h>
6
7 /* defines in eine Zeile schreiben */
8 4#define POS ((( zeile » scr data-)pic width )
9 /8 )+ (xp /8 ))
10 4#define BMHD (STRPTR)'BMHD"
11 #define CHMAP (STRPTR)"CMAP"
12 #define BODY (STRFTR)"BODY"
13 4define CAMG (STRPTR)"CAMG"
14 #define PLANELOOP for(i=0;i<firstpic->pic depth
15 i)
16 #define DISP PLANE scr->BitMap.Planes[i]
17 #define BUFF PLANE planebuf(i]
18 #define GRAF BASE (struct GfxBase *)
19 OpenLibrary(“graphics.library" OL);
20 4define INTU BASE (struct IntuitionBase %)
21 OpenLibrary("intuition.library”,01);
22
23 struct iffpic
24 {
28 ULONG form len;
26 ULONG bmhd len;
g ULONG cmap len;
28 ULONG body len;
29 UBYTE *form;
30 UBYTE *bmhd;
31 UBYTE *cmap;
32 UBYTE *body;
33 UWORD pic width;
34 UWORD pic height;
35 WORD pic xoff;
36 WORD pic yoff;
37 UBYTE pic depth;
38 - UBYTE pic mask;
39 UBYTE pic comp;
40 UBYTE unused;
41 UWORD pic transp col;
42 UBYTE xAsp;
43 UBYTE yAsp;
44 UWORD acreenX;
45 UWORD screenY;
46 )
47
48 ULONG *vmp,viewmodes,test,anim len,planesize,
49 diaplaysize,anlen;
50
51 UWORD colortable([32],*anpos, *animdata,dbuf = 0O,
52 colnum;
53 UBYTE header[12],bmh[28],£ile{70], firstfile[70].
54 namebuf [70] , *suche chunk(), tempfile(70],
55 getkey();
56 PLANEPTR planebuf(6]};
57 struct FileHandle *fh,"1ff file, *open file();
58
59 struct iffpic *firstpic, *nextpic;
60 struct BitMap customBitMap:
61 struct Screen *scr,*bscr,*open scr();
62 struct NewScreen nscr;
63 struct IntuitionBase *IntuitionBase;
64 struct GfxBase *GfxBase;
65 atruct Window *dw;
66
67 main()
68 {
69 "UBYTE c;
70
71 startup();
72
73 FOREVER
74 {
75 printf("\n\nBENUTZUNGSHINWEIS :\n");
76 printf(" (m)ache eine Animation\n");
17 printf(" (a)nimiere\n");
78 printf(” (f)ile erstellen\n");
79 printf(" (l)aden einer Anim.\n"):
80 printf(” (s)peichern einer Anim\n");
81 printf(" (e)nde des Programms\n");
82 printf(" (d) DBUF eln/aus momentan :");
83 1£(dbuf) printf(" EIN\n");
84 else printf(" AUS\n");
85 printf(“\n TMP : %s\n",tempfile);
86
87 switch(getkey(dw))
88 {
89 case 'd':
90 dbuf = dbmode();
91 break:
92 case 'm':
93 make anim();
94 break;
95 case 'a':
96 show anim();
97 break;
98 cass '€';:
99 fastfile():
100 break;
101 case '1':
102 if(load anim())
103 printf("laden miMiungen\n");
104 else
105 printf(”laden gelungen\n");
106 break;
107 case 's':
108 if(save anim(})
109 printf("speichern miMlungen\n');

110
111

112
113

114
115
116
117
118
119
120
121

122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141

142
143
144
145
146
147

148

149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177
178
179
180
181
182
183
184
185

186

187
188
189
190
191
192
193
194
195
196
197
198
199
200
201
202

203

204
205
206
207
208
209
210
211
212
213
214
2138
216
217
218
219
220
221
222
223

else
printf('speichern gelungen\n");
break;
case ‘e':
ende ('"Programm Ende');
break;
default:
break;
)

3
)

AR A AR AR AR AR AARAARARNARARAARAAAARRANAARRMRRRARAR
- :

s CHUNK in den IFF Daten suchen

-

AEARAAARAAAARRAANAARAAASAARARRAR AR RRRRRARARRRNS

UBYTE *suche chunk{chunk name,lpic)

STRPTR chunk name;
struct iffpic *lpic;

< «
UBYTE fsuch ptr:

£or(such _ptr = lpic->form
; such _pPtr < (lpic->form + lpic->form len);
such ptr++)

if( *such ptr == *chunk name &&
*(such ptr+l) == ~(chunk name+l) &&
A(such ptr+2) == *(chunk name+2) &&
_ *(such ptr+3) == *(chunk name+3) )
return{such ptr):

3
return(NULL);

/tauﬂn.qn‘n-tnnqnununﬁtn!ﬂnK&ﬁ!tutllnlla.al‘i‘.lA’
J
* Globaler Ausstieg
-
AR A AR A AAAAAARAAANAKAAARAARRARARAAARRRAAARRNRR )

_ende(why)
char *why;
¢«
SHORT {;
printf(“%s" why);
 if(fny Close(fh):

1f(4ff file)Close(iff file):
if(firstpic)FreeMem(firstpic .

, (LONG)sizeof(struct iffpic));
if(nextpic)FreeMem(nextpic

., (LONG)sizeof(struct 1ifplc)),‘

if(animdata)FreoHem(animdata anim_len);
if(scr)CloseScreen(scr);
if(bscr)CloseScreen(bscr);
if(GfxBase) ClosaLlhrary(GfxBase)‘
if(IntuitionBase) clossLlhrary(Intuitionnase),
printf(“\n\n ENDE \n\n");
ExiteiL);

JARAAMKARAMANRAALRMAAMARRAMARRARARARRRRLARARRRARS
*

. Screen +ffnen

. , ,
n‘--xnna-unuaaannAAAAn--nnnanx-naalutnan;xannn-tl
struct Screen *open scr()

struct Screen *oscr;

planoaize = RASSIZE((LDNG)(irstpic—)pic width,
(LONG)firstpic»)plc _height);

nscr.LeftEdge

= firstpic~>p1c xoff;
nscr, TopEdge = firstpic->pic yoff:
nscr.Width = firstpic-d>pic_width;
nscr .Height = £1rstp1c—>p1c height;
nscr.Depth = firstpic->pic depth;
.nscr.DetailPen = NULL;
nscr.BlockPen = NULL;

1f(firstpic->pic width > 320)

 if(firstpic->pic height > 256)
nscr.ViewModes = HIRES:LACE;
else
nscr.ViewModes = HIRES;

else
if(firstpic->pic depth == 6)

if(firstpic->pic height > 256)
- nscr.ViewModes = HAMILACE;
else

nscr.ViewModes = HAM;

)

if(firstpic~->pic _height > 256)
nscr.VieswModes = LACE;
else ‘

nscr.ViewModes = NULL;

if(vlewmode;)nscr.viewﬂodas = viewmodes;
nscr.Type = CUSTOMSCREEN ;

nscr.Font = NULL;
nscr.DefaultTitle = NULL;
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224 nscr.Gadgets = NULL; 337 (LONG)colnum);
225 nscr.CustomBitMap = NULL; 338 return();
226 339
227 1f(!(oscr = (struct Screen *)OpenScreen(&nscr))) 240
228 ende("kein Screen"); 341
229 342
230 343 JAR AR AR ARAKAARKAARAAAKANAANARRAAAAKAARARRANARRAR KR
231 return(oscr); 344 *
%g; g:: : LESEN + INITIALISIERUNG DER IFF STRUCT
234 347 ARRAARARKARARAAARARARNARARARARARRARARRANRRARARARA /
235 /----n--nnn--n-------Anuxn---------xn-nna-.n-g:-ﬂ 348
236 -~ 349 read_IFF(rpic,pfn)
237 * Dekomprimieren und in Bildschirmspeicher 350  struct iffplc *rpic;
238 - 351 STRPTR pfn;
G sl 352 ¢
240 353 LONG act_size;
241 read_body(scr_data,disp) 294
242 struct iffpic *scr_data; 355 iff file = open_file(pfn);
243 struct Screen *disp; 356 1f(!4ff file)return();
244 357
245 LONG n,zeile; 358 Read(iff file,&header(0],12L);
246 struct BitMap *bm; 22d
247 BYTE *bp,m,plane; 360 if( *((ULONG *)&header(0]) != 0x464f524dL)
::g WORD spalte,xp; 361 ende ("FORM ERR");
362
250 bm = (struct BitMap *)&(disp->BitMap); 363 if( *((ULONG *)&header(8]) != 0x494c424d)
gg; gp = (BYTE *)scr_data->body ; g:; ende("ILBM_ERR");
p += 8;
253 366 rpic->form_len = *((ULONG *)&header(4]):
254 for(zeile = O;zeile < scr data->pic_height 367
:gz ( ;zeile++) 368 rpic->form = (UBYTE *)AllocMem
369 (rpic->form_len, MEMF_CLEAR);
257 for(plane = 0;plane < scr_data->pic_depth 370 if(!rpic->form)ende("GRAFIX_ERR"); -
;g: ;plane++) 3l act size = Read(iff_file ,rpic->form
372 ,rpic->form_1 H
260 spalte = NULL; 373 r -
g:; while(spalte ¢ (scr_data->pic_width - 8) ) 374 if((rpic->bmhd = suche_chunk(BMHD,rpic))==NULL)
: < . 375 ende ("BMHD ERR");
23 ms= I'Jp; 376 if((rpic->cmap = suche_chunk(CMAP,rpic))==NULL)
264 if(m != -128) 377 ende("CMAP ERR");
265 { 378 if((rpic->body = suche_chunk(BODY,rpic))==NULL)
266 if(m < 0) 379 ende ("BODY ERR");
267 ¢ 380 if(vmp = (ULONG *)suche_chunk(CAMG,rpic ))
ggg g Az -1; :g; lvtem:odesd= *(vmp+2);
P+ else viewmodes = NULL;
270 for(xp = spalte 363
2_7’1 ;xp <= (spalte + (m*"8));Xp += 8) ;:;‘ ‘”P:""""‘hd—‘l‘“ =*((ULONG *)((rpic->bmhd)+4));
i ¢ rpic->cmap len =*((ULONG *)((rpic->cmap)+4));
273 *((bm->Planes(plane]) + POS) = *bp; 386 rpic->body_len =*((ULONG *)((rpic->body)+4));
= ) 387 rpic->pic_width =*((UWORD *)((rpic->bmhd)+8));
275 spalte = xp; 388 rpic->pic_height=*((UWORD *)((rpic->bmhd)+10));
276 bp++; 389 rpic->pic_xoff =*( (WORD *)((rpic->bmhd)+12));
277 390 rpic->pic_yoff =*( (WORD *)((rpic->bmhd)+14));
278 else 391 rpic->pic_depth =*((UBYTE *)((rpic->bmhd)+16));
279 < 392 rpic->pic_mask =*((UBYTE *)((rpic->bmhd)+17));
280 for(xp = spalte 393 rpic->pic_comp =*((UBYTE *)((rpic->bmhd)+18));
281 ixp <= (spalte + (m*8));xp += 8) 23t IRl ehep = ((UBUEE ) ((rpicoabund)ian) )
e gg: rpic—;yl\ap - =*((UBYTE *)((rpic->bmhd)+23));
283 *((bm->Plan 1 . tp'c— screen =*((UWORD *)((rpic->bmhd)+24));
e « anes(plane])-+ "°§’_(th): g:g rpic->screenY  =*((UWORD *)((rpic->bmhd)+26));
285
286 spalte = xp; igg return();
287 bp++;
288 ) 2l
289 402
156 T A gD of Leiies . :gi /:........-........n..“..........n--........u.
291 else bp++; 405 4 Oeff
292 ) /* END of while(spalte =/ 102 . effnen eines Buffers fuer den Screen
gg: s /% Eut € berieeiis o :g; AR RANAAARARAAARAARAARAARARAARRARKKARRRRRRARRKANA )
295
296 ) /* END of for(plane x/ :gg gel_planebufler ()
297
298 Delay (50L); it e
299 FreeMem(scr _data-)>form,scr_data->form_len);
300 scr_data = NULL; o sla FLANEDR
01 ) /* END of function ~/ 414 ¢
302 415 planebuf[i] = (PLANEPTR)AllocMem
303 /ARAAARARARAAAKAAAAAAARAAANARAAARAKAKARARARRANARRS 416 (planesize,NULL);
304 X :i; )1f(lplanahuf(1])enda("no Buffer Planes" );
305 - FARBEN AUF SCREEN SETZEN
306 ” 419 }
307 A KA A A KA AAAKARKAAAAAARAAAAAARANARAAAAARAARRRRARR) 420
308 4zl
505 set colora(screen) :i?, /:..................-...........-..-..........n.
310 struct Screen *screen;
311 424 . Kopieren des Screens in den Buffer
- i 425 »
Ziﬁ ggggg cﬁ?é:a: :23 A AR AR AAAAANAKAARRKAARARARRARAARARRARKARNARARAKA )
314 LONG line = 0O;
Sis 428 copy_screen()
316 colnum = 2; 429 ¢
317 1f(firstpic->pic_depth < 6) 430  NOHD i
318 { - 431
319 PLANELOOP 14  FLINELOO
320 colnum*=2; 433 CopyMemQuick(DISP_PLANE, BUFF_PLANE, planesize);
321 434 return();
322 else colnum = 16; 435
323 436
o colval = ((UBYIE *)ficstpio—rcmap)+a: :gz /:......a........................................
325
326 for(1=0;i<colnum;i++) :ig : Vergleichen der Screen Dimensionen
W L G st G
329 color += (*colval++)*16;
330 color += (*colval++); 443 cmp_iffdata(datl,dat2)
331 color += (*colval++)/16; 444 struct iffpic *datl, *dat2;
( 1S 445
332
333 calortable(i] = color; 446 1£( datl->pic_width == dat2->pic_width &&
334 447 datl->pic_height == dat2->pic_height &&
335 . 448 datl->pic_depth == dat2-)>pic_depth )
336 LoadRGB4(&scr->ViewPort;colortable, 449
450 return(TRUE) ;
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451

564  struct FileHandle *filehandle;
452 else return(FALSE); 565  STRPTR buffer;
453 ) 566
494 567  FOREVER
433 568 <
456 /R RAAARAAAKAKAAAAAAAKAAAAAAAAARAARAMAANARRRRRRARR 569 §£( NULL == Head(filehandle buffer il))
457  » 570 break;
458 s Erstellung der Animationsdaten 571 1f(*buffer == 10)
459 = 572 break;
460 AR A AR AR AR KRR AKARKRARRARAKAARRAAARRARRKARKARARAR/ 573 Bufferss:
461 574
462 check_diff() 575 *buffer = 0;
463 576 return();
464 UWORD 1{,pos,*countpos; 577
465 578
466 PLANELOOP S5T9 /A A A AR A AR A AR A AR AR AR A AR RAAAA R AAARRAAAAARKRAARRARAR
467 < 580 -
468 countpos = anpos++; 581 " Verwaltung der Animationserstellung
469 if(anpos > (animdata+anim_len-2))return(1l); 582 "
470 *countpos = 0; 583 RAAAAAAKANAAANARKANARAAANRRARARRRRRXRARKARARARRKR
471 584
472 for(pos = O;pos ¢ (planesize);pos+=2) 585 make_anim()
473 { 586
474 if(*((UWORD *)(DISP_PLANE+pos)) != 587 WORD 1{;
475 *( (UWORD *)(BUFF_PLANE+pos))) 588
476 589 if (dbuf)dbuf = FALSE;
477 (*countpos)++; 590 1f(scr)CloseScreen(scr);
478 591 if(bscr)CloseScreen(bscr);
479 if(anpos > (animdata+anim_len-2)) 592 scr = bscr = NULL;
480 return(1l); 593
481 *anpos++ = pos; 594 printf("\n\nWelcher Textfile ");
482 *anpos++ = *((UWORD *)(DISP_PLANE+pos)); 595 printf("( #t = letzter Tempfile ?:\n");
483 ) 596 scanf("%s",h namebuf);
484 )} /* end of for (pos */ 597 if( namebuf(0] == '#' && namebuf(l] == ‘'t' )
485 /* end of PLANELOOP */ 598 strcpy(namebuf, tempfile);
486 return(0); 599
487 600 fh = open_file(namebuf);
488 601 if(!fh)return(_);
489 602
490  /RAARRARARAARRARAAAAAAAANRRAAAARNNAARRKRARRRAARRAR 603 readname (£h, namebuf) ;
491 - 604
492 A Wiedergaberoutine der Animation 605 /* den Filenamen des 1.Bildes festhalten */
493 * 606 strcpy(firstfile,namebuf);
494 AR R A A RAARAAAKKAAAAAAARAAARAAKAAARRARKARAARRRAARK 607
495 608 /* nun alle IFF Daten in den Speicher holen */
496 playanim(pause,wieoft) 609 read IFF(firstpic, firstfile);
497 LONG pause; 610
498 LONG wieoft; 611 /* entsprechend den Daten des 1.Bildes die Daten
499 612 * nun einen Screen aufmachen, die Farben setzen
500 UWORD *anim, *pos,i,change,chnum; 613 * und einen Screen-Buffer bereitstellen */
501 LONG sooft; 614 scr = open_scr();
502 - 615 set _colors(scr);
503 if(dbuf)ScreenToFront(bscr); 616
504 617 /* nun die IFF-Bilddaten lesen und das Bild auf
505 for(sooft=0;sooft<wieoft;sooft++) 618 * den Screen bringen */
506 { 619 read body(firstpic,scr);
507 anim = animdata; 620
508 while(*anim != OXFFFF) 621 /* und das ganze im Screen-Buffer sichern */
509 { 622 get planebuffer():;
510 PLANELOOP 623 copy_screen();
511 { 624
512 chnum = *anim++; 625 /* Das Start Bild ist nun geladen, nun folgt
313 626 * der Rest 2/ -
514 for(change = 0;change < chnum;change++) 627 :
$15 628 FOREVER
516 pos = (UWORD *)(DISP_PLANE+(*(anim++))); 629
517 *pos = *(anim++); 630 WBenchToFront();
518 ) 631
519 ) 632 /* Name des folgenden Bildes aus dem Textfile
520 Delay(pause); 633 holen */
521 if(dbuf) copy screen(); 634 readname (fh, namebuf);
522 ) 635
523 b 636 /* Testen ob Ende erreicht */
524 return(NULL) ; 637 if(namebuf [0] == '%')break;
525 b 638
526 639 /* Das Laden der folgenden Bilder erfolgt so
527 JAKAAAARAMARRAAKAARARAANAARAARRANARANANKARRRKAAKKA 640 wie beim 1.Bild, nur wird kein Screen
528 - . 641 geoeffnet und die Farben bleiben immer
529 A Kontolliertes oceffnen eines Files 642 die des ersten Bildes... */
530 & 643 read IFF(nextpic,namebuf);
531 A AAAAAARARARRAARAARARAARARARKANAARKAARRKRARRRANRAR/ 644
532 645 /* ... nur wird getestet ob das neue Bild die-
533 646 selben Dimensionen hat */
534 struct FileHandle * open_file(filename) 647 if(cmp_iffdata(firstpic,nextpic))
535 STRPTR filename; 648 1t
536 { 649 ScreenToFront(scr); /* damit man es sieht */
537 struct FileHandle *filehandle; 650 read body(nextpic,scr);
538 struct Lock *lock; 651
539 652 /* Nun erfolgt die Differenzenerstellung
540 FOREVER 653 zum vorhergehenden Bild. Ist nicht
541 { 654 genug Platz fuer diese Differenzenequenz
542 if(lock = Lock(filename, ACCESS_READ)) 655 so wird dies erkannt und abgebrochen */
543 £ 656 if(check _diff())
544 UnLock(lock); 657
545 filehandle = Open(filename, MODE_OLDFILE); 658 /* Wenn zu wenig Speicher */
546 if(filehandle)return(filehandle); 659 ende("Out of Memory");
547 2 660
548 printf("File: %s nicht vorhanden !!!\n" 661 copy_screen();
549 .filename); 662
550 printf("NOCHMAL ? ( #+ = Abbruch ) :"); 663 else
551 scanf("%s",filename); 664
552 if(filename (0] == '#' && filename(l] == '+') 665 printf("Dieses Bild entsprach nicht dem");
553 return(NULL) ; 666 printf("Startbild und wird ignoriert\n"):;
554 } 667 b
555 2 668 3
556 669 WBenchToFront();
557 /ARARAAAARKAAAAKAAARRARARRKANARKANAARARAAARNAANAR 670
558 - 671
559 * Lesen aus dem Textfile 672 /* An die letzte Stelle der Differenzdaten wird
360 673 ein Abschluss WORD gesetzt */
561 RAAAAARARNAAAAARARAAAARAAAAARRAARARKKARKARNAARANA/ 674 “anpos = OXFFFF;
aos hand buff :;Z 1 anpos-animdata;anlen *= 2;anlen+=2;
»bu anlen = o i i =4,
965 FEASHRSIE S Seh 677 printf("“Differenz-Daten = %1d Bytes\n",anlen);
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678 ahposxé'xhlm&ata:,~v scanf('ss"

PLAKELGOP

, . 1fcur1te(f1n e, (LONG)strlen(atr))
ii(BUPF PLANE)Froaﬂam (BUFF PLAK plnnaaizo).

(LONG)strlen(str))
L raa\ove(iih tawiiia), r:sturn(). }

Lf(Write(fih 6LE L) ety
< rsmovo(fih tnmpfile)' raturn(). }; -

x:{ str[O] =="#! )hreak,
) .

KAARKARRRARRARRARRR

"fgxfxfih) closu(fih). ,,’
fih = NULL; .
«)tqtgrn{),Aa . .

'[nun@n-nnnannxnau.uu.a-x.ai --i:gaknawkt:anxu:anns”

i save anim()'

L':struct Fileﬁandln Afih;
~ UBYTE LF-)O; snvqnamalvo]

' % . printf("SPEICHERN Fi!enam‘ .
f'“&'Vi’l : 1/55 H’ scani(asg " ;u o m) :

(“den Bildern ?
1d

 fin - Opan(aavanamo HODE_NEWFILE)
~‘Sf('f1h)rotutn(1);uﬂ

. vprintf("schrcthe nams\n“)1 . .

 if(Write(fih, ftratfila,(LONG):trlan(firstfl
- _ != (LONG)strlen(firstfile))

{ temove(fib savename) ; return(x

~pr£ntf(“schreihe linafaed\n“), ; .
if(Hxita(fih &LF,1L) i= 1L) .
£ tamovo(fih.shvanama 3
. printf{"schrulha daten von xld Bytas\n“, nl
1f(Write(fih, (UBYTE *)animdata,anlen) != anl
ot rsmova(fih aavehama}. roturn(l).;‘

;’Miftfih} ctuao(fih), .
 fih = NULL: .
- ta§urn(0).:

A AR AAAAAAAAR AR R AR ARARAAAAARAAARRARARARAARAR AR GRS

: thﬁﬁlna‘nnnhtauﬂtK:ltn:an AARAAAARNANARRRARARN

load anim()
ot

printf( LADEN ¢ F
scanf("%s ,Inadaamu

‘fih = open
lft‘tlh)ra

. readname(fin i1
: printf(“Name des Startbildea
 read IFF(firstpi £

AABRAARARA

. ‘1sc1qsq(511na)
892 f£ilha = NULL;
893 fprjnti{"gescl

%Jd\n" filha),"u>ﬁ~,

emtiie))
qntfarnt\n“)

895  if(DeleteFil
896 printf( Fxle
 BB7  elke

‘untf ‘nt ‘erden\n )‘ '

900 return()
.

/AARARAMANARAANSRAMAARARAAAARSAANARARRARAARRANRRS
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VON CHRISTIAN SCHORMANN

FUR

LITERATEN

BUCHER ZUR COMPUTERGRAFIK

Im folgenden wollen wir Ihnen eine Reihe von
Einfiihrungen, Lehrbiichern und Aufsatz-
sammlungen vorstellen, in denen Sie Mate-
rialien zur Computergrafik finden. Doch
Vorsicht | Wenn Sie sich ndher mit dieser
Materie beschdiftigen wollen, sollten Sie gute
Grundkenntnisse der Mathematik mitbringen.
Ohne geht es gar nicht, und je komplizierter
die Verfahren werden, desto mehr hohere
Mathematik wird von Ihnen verlangt. Be-
achten Sie bitte auferdem, daf3 es hier nur um
Biicher geht, die sich allgemein mit dem
Thema beschdftigen, nicht etwa speziell auf
den Amiga bezogen.

er eine sehr allgemeine und
universelle Einfiihrung in
die Thematik sucht, sollte

sich unbedingt die “Grundziige der in-
teraktiven Computergrafik” von Wil-
liam M. Newman und Robert F.
Sproull, erschienen im McGraw-Hill-
Verlag, ansehen. Fiir 54.- DM erhilt
man fast 600 Seiten Buch in Paper-
back-Form. Hier lassen sich die Au-
toren iiber so ziemlich jeden Bereich
der Computergrafik aus. Die deutsche
Ubersetzung ist relativ neu ( 1986 ), al-
lerdings stammt die englische Ori-
ginalausgabe vom Beginn der 80Oer
Jahre, ist also nicht immer auf dem
allerneuesten Stand. Das ist fiir eine
grundsitzliche Einfiihrung aber auch
nicht wichtig.
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Das Buch enthilt zahlreiche Pro-
grammbeispiele, die in PASCAL ge-
schrieben wurden. Eine Ubertragung in
andere Sprachen, die Prozedur-Auf-
rufe zulassen, sollte kein Problem sein;
die Kommentierung ist gut.

Wegen des enormen Stoffumfangs, mit
dem sich das Buch beschiftigt,
kommen Details, besonders bei kom-
plizierteren Problemen, etwas zu kurz.
Als Einfiihrung in allgemeine Pro-
blemkreise ist es aber hervorragend ge-
eignet und kann sehr empfohlen wer-
den.

Bei Addison-Wesley gibt es ein
Konkurrenzwerk mit einem sehr
dhnlichen Titel, das aber leider nicht in
Ubersetzung vorliegt und ziemlich
genau doppelt so teuer ist. Es ist etwas

genauer, wenn es um die komplexeren
Probleme geht, und scheint ebenfalls
sehr empfehlenswert, lag uns aber
nicht fiir eine genauere Revision vor.
Die Liicken in der oben erwihnten
Einfiihrung fiillen vier andere Biicher
aus dem gleichen Verlag vollstindig
aus.

Von David F. Rogers stammen zwei
Binde im Taschenbuchformat, deren
erster, ‘“Mathematical Principles for
Computer Graphics”, versucht, die
verschiedenen mathematischen Grund-
lagen der Grafikprogrammierung in
einer einheitlichen Darstellung zu er-
kldaren. Gute Englisch-Kenntnisse sind
unbedingt erforderlich, auch der Stil ist
fiir totale Laien nicht gerade besonders
motivierend.

Dennoch, der Inhalt des Buches ist aus-
fiihrlich und gut gegliedert. Die Er-
kldrungen sind gut, wenn man sich mit
dem trockenen Stil anfreunden kann.
Abgerundet wird das Ganze durch eine
grole Anzahl von Beispielsroutinen,
die in Basic geschrieben sind, sowie
einen kurzen Anhang, in dem
grundsitzliche Prinzipien der Grafik-
programmierung erldutert werden.

Das Buch “Procedural Elements for
Computer Graphics” kann man wohl
schon fast als Klassiker oder Stan-
dardwerk auf dem Sektor betrachten.
Kaum ein Literaturverzeichnis aus
diesem Themenkreis, in dem dieses
Buch nicht erwihnt wiirde. Es ist im
wesentlichen eine Algorithmensamm-
lung, die die wichtigsten Verfahren
und Techniken gerade auch fiir die in
Einfiihrungen meist sehr kurz be-
handelten komplexeren Probleme wie
Rendering, Transparenz, Schatten und
Lichteffekte sehr gut erklirt, jeweils



abgerundet durch ausfiihrliche Li-
teraturhinweise.

Leider kommt man, der Komplexitit
der Themen wegen, nicht um sehr gute
mathematische Kenntnisse, vor allem
der Vektor- und Matrixrechnung, aber
auch der Analysis herum. Auch Eng-
lisch sollte man, wie schon fiir David
Rogers ersten Band, fliissig lesen
konnen.

Die Besonderheit des Buches wird
deutlich, wenn man bemerkt, daf} tiber
zehn (!) verschiedene Losungen allein
zum Problem verdeckter Oberflidchen
vorgestellt werden. Besonders her-
vorzuheben ist auch die sehr
griindliche  Einfilhrung in  den
Themenkreis Licht und Farbe, der fiir
realistische Computerbilder extrem
wichtig ist.

Vier Seiten mit Farbbildern, viele
Schwarz-Weif3-Abbildungen und viele
FluBdiagramme bzw. Pseudocode-
Implementierungen ( eine Art Pro-
grammiersprache, die sich leicht in alle
gingigen Sprachen ibersetzen 146t )
runden das Buch ab, das mit 36,40 DM
auch nicht allzu teuer ist.

Dieses Buch muf3 man einfach haben,
wenn man ernsthaft an der Materie
interessiert ist.

Wer nicht ganz so viel iiber die Theorie
wissen will, sondern lieber den Aufbau
einer vollstindigen Implementierung
eines GKS-idhnlichen 3D-Gra-
fiksystems verfolgt, wird sich voller
Begeisterung  Steven  Harringtons
“Computer Graphics - A Programming
Approach” hingeben. In diesem
Taschenbuch, das iibrigens aus der
gleichen Serie wie die Biicher von
David F. Rogers stammt, wird ein
komplettes  3D-Grafiksystem, be-
ginnend mit  Algorithmen zum
Zeichnen von Linien, implementiert.
Selbst Schattierungsfunktionen wer-
den eingebaut.

Dabei ist das Buch alles andere als eine
Sammlung von Listings, im Gegenteil:
Die implementierten Funktionen samt
notwendiger Mathematik werden aufs
genaueste erkldrt. Dabei ist der Stil
locker und fliissig, das Buch liest sich
sehr gut. Englisch mufl man natiirlich
trotzdem konnen... Die Voraus-
setzungen, die die Hardware erfiillen
mubB, sind relativ gering. Lediglich eine
Routine, die einen Bildschirm- oder
Plotterpunkt setzt, muf zur Verfiigung

stehen, da sehr sauber und gerite-
unabhédngig programmiert wurde.
Geschrieben sind die einzelnen Mo-
dule in einer Pseudo-Programmier-
sprache, die an Algol angelehnt ist. Die
Ubersetzung in eine andere Sprache ist
vollig problemlos, vorausgesetzt, Pro-
zeduraufrufe stehen zur Verfiigung.
Davon kann man ja selbst in den
meisten Basic-Varianten ausgehen.
Der Autor legt Wert auf die Fest-
stellung, daf es ihm nicht darum ging,
ein besonders effizientes Grafiksystem
zu schreiben, sondern grundsitzliche
Prinzipien aufzuzeigen. Das Ergebnis
ist eine GKS-idhnliche 3D-Grafik-
bibliothek, die sich sehen lassen kann.
Das ganze ( ungefihr 4000 Zeilen ) er-
fordert zwar viel Tipparbeit, aber
selbst wenn man sich diese Arbeit
nicht machen will: Das Buch ist sehr
empfehlenswert.

Ebenfalls bei McGraw-Hill erscheint
eine Biicherserie im DIN A4-Format
namens ‘Schaum Uberblicke und
Aufgaben’. Diese Biicher enthalten zu-
sdtzlich zum eigentlichen Stoff zahl-
reiche Aufgaben und Losungen, sind
also richtige ( Selbst- ) Lehrbiicher.
Auch zur Computergrafik ist ein
solcher Band erschienen: “Computer-
grafik - 442 Aufgaben und Losungen”™
von Roy A. Plastock und Gordon
Kalley (39,50 DM). Wie Sie bereits
aus dem Titel erkennen konnen,
handelt es sich hierbei um eine
deutsche Ubersetzung, deren Stil
allerdings extrem trocken geraten ist.
Es ist auch weniger der eigentliche
Textteil, der es dem Autor angetan hat.
Die Einfiihrung in die Thematik ist in
einigen anderen Werken besser ge-
lungen. Sehr gut aber sind die Auf-
gaben gestellt; vor allem sind sie mit
ausfiihrlich erkldrten Losungen ver-
sehen. Das ist eine hervorragende Ver-
standniskontrolle, auch wenn es
manchmal an Schule erinnert. Dieses
Buch kann man nicht lesen, man muf3
es durcharbeiten. Das ist aber sicher-
lich sehr effizient.

Eine weitere verhiltnismiBig billige
und vor allem deutsche Einfiithrung
bietet lan O. Angells Buch “Gra-
phische Datenverarbeitung”, das im
Hanser-Verlag erschienen ist. Leider
sind die zahlreichen Programm-
beispiele in diesem Buch in Fortran
geschrieben, so dafl einige Vor-

kenntnisse in dieser Sprache vor-
handen sein sollten. Die Erklarungen
sind aber gut und leicht verstdndlich.
Das Buch beschiftigt sich ausfiihrlich
mit der Mathematik fiir zwei- und
dreidimensionale Computergrafik,
ohne Vorkenntnisse geht es aber
trotzdem auf keinen Fall.

Wer stindig auf dem laufenden iiber
die neuesten Entwicklungen der
Branche sein mochte, muf} iiber einen
grofien Geldiiberschull verfiigen. Die
im Berliner Springer-Verlag er-
scheinenden Berichte ( Aufsatzsamm-
lungen ) iiber diverse Computergrafik-
Konferenzen sind ausnahmslos hoch-
interessant und sauber gebunden, aber
leider auch sehr teuer. Als Beispiel sei
der gerade erschienene Bericht iiber
die CG International in Tokio,
“Computer Graphics 1987”7 genannt,
der eine Fiille wirklich aktueller
Beitrige enthilt, so zum Beispiel iiber
ein extrem schnelles Ray Tracing -Ver-
fahren. Dieses nicht einmal besonders
dicke Buch kostet leider 180.- DM.
Ein anderes, besonders interessantes
Werk aus der Reihe Eurographic
Seminars trigt den Titel “Advances in
Computer Graphics™ und enthélt neben
neuen Beitrdgen auch sehr gute Zu-
sammenfassungen von Grundlagen-
wissen.

Auch von anderen Vereinigungen und
Konferenzen lassen sich die jeweiligen
Konferenzunterlagen beschaffen, so
zum Beispiel die SIGGRAPH-Tu-
torials ( wichtigste Computergrafik-
Messe und Konferenz ) oder die “ACM
Transactions on Graphics”. Leider sind
diese Dokumente auch fiir Mitglieder
der jeweiligen Gruppe recht teuer; die
ACM  Transactions kosten bei-
spielsweise fiir Mitglieder viertel-
jahrlich 24 $, fiir Nichtmitglieder aber
65 $. Wenn Sie eine dieser Pub-
likationen beziehen wollen, wenden sie
sich am besten an eine Fachbuch-
handlung. Die wichtigsten Veroffent-
lichungen sind:

1) ACM Transactions on Graphics

2) Computer Graphics (SIGGRAPH-Special
Interest Group on Graphics)

3) Computer Graphics and Image Processing
4) IEEE Computer Graphics and Applications
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VON JOBST HERMEYER

GRAPHTALE
PFLANZEN

ODER: DAS ENDE DES DIGITALEN

BAUMSTERBENS

Auf immer mehr Schirmen (und Monitoren)
flimmern dem Betrachter kiinstliche Realitdten
entgegen. Vektorale Fahrzeuge transportieren
ihre imagindren Passagiere tiber fraktal er-
zeugte Gebirge. Doch zu einer wirklichkeits-
nahen Landschaftssimulation gehoren selbst
bei der Spielzeugeisenbahn Bdume und Pflan-
zen,; und wie dem Landschaftsmaler stellt sich
dem Computerfreak die Frage nach Verfah-
ren zur Abbildung der unendlichen Vielfalt na-
tiirlicher Erscheinungsformen dieser Lebensart.

ine niitzliche Beschreibung
E solcher Algorithmen fand

ich in einer Ausgabe der
Zeitschrift ~ “Spektrum der Wis-
senschaft”[1]. Die urspriingliche Idee
stammt dabei von Alvy Smith, dem
Leiter des Bereichs Forschung und
Entwicklung bei der kalifornischen
Firma PIXAR, die Computergrafikfans
hinlanglich durch ihre Supercomputer
fiir Trickgrafiken bekannt ist.

Korperbau

Als erstes gilt es, sich iiber die Ana-
tomie einer Pflanze oder von Pflanzen
im Allgemeinen klar zu werden. Der
absolute Nichtbotaniker betrachtet
zum Beispiel einen Baum als dicken
Stamm aus dem Aste kommen, aus
welchen Aste kommen an denen
Blitter hingen. Zu “Asten aus Asten ..”
fallt dem versierten Informatiker als
erstes Stichwort “Rekursion” ein, doch
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dazu spiter.

Ein weiteres optisches Merkmal ist die
UnregelmiBigkeit, mit der die Aste
scheinbar in alle Richtungen wachsen,
die den Baum als Ganzes jedoch sym-
metrisch erscheinen lassen. Um dieser
Tatsache Rechnung zu tragen, bezie-
hungsweise mit dem Problem des
stufenweisen Wachsens von Pflanzen
fertigzuwerden, fand Smith eine
passende Methode.

Grafische Graphen

Sie besteht daraus, die Pflanze als
Graphen zu reprisentieren, der durch
eine bestimmte Bildungsregel zustande
kommt. Ein Graph ist ein mathe-
matisches Gebilde (Struktur), welches
sich aus Punkten (Vertices) und aus
Verbindungen (Kanten,Bogen) zwi-
schen diesen zusammensetzt [2] [3]. In
der Entscheidungstheorie und zum
Beispiel bei Sortierverfahren tritt eine

bestimmte Art von Graphen auf : die
Bédume. Gesucht, gefunden ? Leider
nein, denn diese Sorte von Bdumen ist
meistens etwas zu regelmilig (be-
sonders die bindren) und hat vor allem
keinen Stamm. Man konnte sie
hochstens zu Darstellung von Biischen
verwenden.

Aber um Mifverstindnissen vorzu-
beugen : es soll hier die bildliche Re-
prasentation eines Graphen zur Ab-
bildung einer Pflanze verwendet wer-
den und nicht der Graph selbst, da
mathematische Gebilde stets korperlos
sind. Und auch diese Abbildung muf}
man sich in der Regel zurecht-
schneidern; Graph-Biume zum Bei-
spiel werden meistens mit ihrer
“Wurzel” oben dargestellt, echte haben
letztere aber, der Schwerkraft ge-
horchend, im Boden verankert.

Um realistische Bilder von Pflanzen
entstehen zu lassen, braucht man also
eine spezielle Bildungsregel fiir
Graphen. Die dadurch erzeugten Ge-
bilde miissen bestimmten Kriterien ge-
horchen; sie sollten zum Beispiel eine
Art Stamm aufweisen und zu einem
“Wachstum zur Krone” tendieren.

L-SYSTEME

Hier kommen die sogenannten L-
Systeme zur Hilfe. L-Systeme sind
eine Art von Grammatiken, mit der aus
einer gegebenen Zeichenkette und
einem Regelwerk eine neue Symbol-
kombination geschaffen werden kann.
Sie wurden 1968 durch die dénische
Biologin und Mathematikerin Astrid
Lindemeyer eingefiihrt.



Das Handwerkszeug zur Benutznung
eines L-Systems ist denkbar einfach.
Es besteht aus

a) einem Zeichensatz, der in diesem
Fall vier Zeichen hat: [,],I, *;

b) einem Regelsatz, der die Umsetzung
jedes Teils des Zeichensatzes in eine
Zeichenkette mit ein oder mehreren
Zeichen bewirkt:

Eine Operation besteht dann daraus,
eine beliebige Eingangskette in eine
Ausgangskette mutieren zu lassen, in
dem man jedes Zeichen durch die vor-
geschriebene Umsetzung austauscht.
Schickt man eine “Saat” in Form eines
* durch den Wachstumskanal, erhilt
man am anderen Ende schon einen
SproBling in Form von “I[*]I[*]*”.
Diese Zeichenkette dient der nichsten
Mutationsstufe als Eingang und ergibt
bereits beachtliche

B 0 U U 0 U U U Rl 1l Ul
eine Liste mit immerhin 35 Zeichen.
Die dritte Wachstumsphase, die diesen
Wurm zu bearbeiten hat, liefert am
anderen Ende 117 Zeichen ab.

Die Umsetzung dieses Verfahrens in

einen Algorithmus fiihrt nun zu der
eingangs erwihnten Rekursion. Rekur-
sion bedeutet im mathematischen Sinn
die Bestimmung einer Grofe aus einer
unmittelbar vorausgehenden gleich-
artigen Zahl oder Funktion. Anders ge-
sagt ist jeder ProzeB, der zur Be-
stimmung einer beliebigen ProzeBstufe
von sich selbst in einer friiheren Phase
Gebrauch macht, rekursiv (z. B. : X[t]
= X[t-1] + 5). Auf die L-Systeme be-
zogen kann man sagen. dal} jede Mu-

Digitales Laub
wird niemals welk.

tationsstufe durch die Anwendung der
vorgegebenen Grammatik auf die
vorhergehende Stufe erzeugt werden
kann. Pridestiniert fiir die Umsetzung
solcher Problemstellungen ist die dem
Bereich der kiinstlichen Intelligenz zu-
geordnete Programmiersprache LISP.
Sie wurde deshalb zur Im-
plementierung einer Musterldsung fiir
die L-Systeme gewihlt (eine Version
von XLISP ist iibrigens im Public
Domain  Service der Kickstart-
redaktion erhiltlich). Beim zweiten
Daraufschauen auf Listing 1, nachdem
man sich erst einmal durch das Gewirr
von Klammern durchgefunden hat, die
allerdings ein ausgesprochenes Cha-
raktermerkmal von LISP sind, sollte
man auch ohne grofere Kenntnis der
Sprache die Wirkungsweise des Algo-
rithmus durchschauen. Als Hilfe-
stellung fiir in LISP ungeiibte Leser sei
vielleicht gesagt, daBl die Funktion
CAR das erste Element einer Liste
liefert, wihrend CDR die Liste mit
allen Elementen aufler dem ersten
zuriickgibt.

Um etwa die dritte Stufe eines L-Sys-
tems zu erzeugen, wiirde der Aufruf
mit dem LISP-Programm so aussehen:

Variationen.

(L-SYSTEM(L-SYSTEM(L-
SYSTEM(*(%)))).

Das Ergebnis ist die schon oben be-
schriebene Liste mit 117 Eintrdgen.
So weit, so gut; aber selbst 1000
solcher Zeichen haben noch nicht die
entfernteste Ahnlichkeit mit einer
Pflanze. Das konnen sie auch nicht,
denn die Zeichen sind nur die Bau-
anleitung zur gesuchten Darstellung
des Objekts.

Bauplan

Genauso wie die DNS einer Korper-
zelle nur eine Beschreibung zum Kor-
perbau liefert, steht auch jeder Eintrag
des Zeichensatzes fiir eine bestimmte
Transkriptionsregel.  Diese ~ Uber-
setzungsregeln miissen anstatt von
Anweisungen zur Zellkonstruktion
Handlungsbeschreibungen zum Zeich-
nen eines Gebildes in einem zwei-
dimensionalen Raum enthalten. Dabei
ist es zundchst gleichgiiltig, wer diese
Anweisungen ausfiihrt; das konnte
statt einem Computer etwa auch ein
mit Lineal und Stift gewappneter
Mensch sein. Wichtig ist aber, im
Vorfeld die Rahmenbedingungen zu
kldren. Diese Vorausetzungen sind:

- es gibt zwei Raumachsen (X-Achse =
horizontale Sicht, Y-Achse = vertikale
Sicht).

- Punkte lassen sich durch beliebige
Koordinatenpaare x,y beschreiben.

- es konnen Variablen als Merker
beliebig eingefiihrt werden.

Mit Hilfe solcher expliziten Annahmen
und der Vorgabe,I auftretende
implizite Vereinbarungen als
Definitionen gelten zu lassen, konnen
die bendtigten Transkriptionsregeln
folgend formu-liert werden:

Das Zeichen I =Zweigstiick bedeutet:
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Zeichne vom Koordinatenpaar xs , ys
eine Linie der Ldange L im Winkel w;
weise xs , ys die Endpunkte der
gezeichneten Linie zu (xs=xe; ys=ye).
Fiir das Zeichen * = Zweigende mit
Blatt gilt:

Verfahre wie bei einem I. Zeichne an
den Endpunkt der Linie (Koordinaten
xe,ye) ein Blatt in beliebiger Form.

[ = Start einer Abzweigung:

Sichere das Koordinatenpaar xs,ys in
xm,ym (xm=xs,ym=ys) und den
Winkel w in wm (wm=w). Ist die
logische Variable RICHTUNG wabhr,
dann fiihre die Operation w = w + d
aus; anderenfalls fiihre w = w - d aus.
Negiere den Wert der Variablen
RICHTUNG (RICHTUNG =
NOT(RICHTUNG)).

] = Ende einer Abzweigung:

Weise dem Koordinatenpaar xs,ys die
gesicherten Werte zu (Xs=xm,ys=ym);
weise dem Winkel w den dafiir
gesicherten Wert zu (w=wn).

Die schematische Anwendung dieser
Regeln kann man sich in Abbildung 2
verdeutlichen. Der Anfangswert fiir
den Winkel w und das Winkel-
inkrement d sind hier jeweils mit 45
Grad angenommen. Durch die als

Schalter wirkende Variable
RICHTUNG wird jeder Ast gegeniiber
seinem Vorgidnger um 90 Grad ver-
setzt. Und da bei der ganzen Sache
immer wieder die gleichen Regeln ver-
wandt werden, ist eine Prozedur, die
eine L-Systemkette in dieser Weise be-
arbeitet, vorzugsweise rekursiv zu ge-
stalten.

Das Programm

Das zugehorige Programm wurde ur-
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spriinglich in C geschrieben und ist fiir
die KICKSTART in Modula-2 umge-
wandelt worden. Das abgedruckte
Listing (Nr. 3) ist in M+V-Modula,
dem Compiler eines schweizer Soft-
wareherstellers, implementiert. Ziem-
lich in der Mitte des Listings finden
sich die Prozeduren LSYSTEM, Blatt
und ZeichnePflanze, die Kernstiicke
des Programms. LSYSTEM ist “ein-
fach rekursiv” (single tailrecursive
[4]), das hei3t, daB3 die Prozedur sich
selbst nur einmal aufruft und daf die
Riickgabewerte eigenberechnet oder
von einem Rekursionsergebnis ab-
hingig sind. Bei ZeichnePflanze taucht
die Rekursion bei der Bearbeitung
einer Abzweigung auf. Dort startet sie
sich selbst mit den neuen Werten fiir
einen Ast.

Fiinf verschiedene
Stufen der
gleichen Pflanze.

Gegeniiber den oben beschriebenen
Grundregeln arbeitet das Programm
aber mit erweiterten Spezifikationen.
Die variablen Komponenten einer zu
zeichnenden Pflanze lassen sich leicht
an der  RECORD-Beschreibung
“Pflanzenaufbau” ablesen. Mit diesen
Teilen und natiirlich den dazuge-
horigen Initialisierungen von Fenster,
Schirm und Farben konnte man schon
eine Pflanze vollstindig auf den
Schirm bringen. Da das Festlegen der
Variablenwerte im Programm aber
zeitraubendes  Recompilieren  und
“Linken” erfordert, wurde die Eingabe
der Daten fiir die Pflanzen auf eine
externe Datei verlegt. Zur Bedie-
nungsbequemlichkeit enthilt das Pro-

gramm auch noch ein kleines Menii-
system, mit dem der Vorgang der
Pflanzendarstellung wiederholt oder
das Programm beendet werden kann.
Zu diesem gesamten Komplex lohnt
sich sicher ein Blick in den Quellcode,
da Modula-2 die Erstellung infor-
mativer Programme von Haus aus
fordert. An dieser Stelle soll auch ein-
mal auf die Unterschiede der Pro-
grammierung in C und in Modula-2 auf
dem Amiga eingegangen werden.
Modula-2 ist vom Standpunkt der
tibersichtlichen, sicheren Programm-
gestaltung C bestimmt vorzuziehen, da
es zum Beispiel umfangreiche Typ-
und Bereichspriifungen aufweist. Die
vorliegende Version ist offensichtlich
aber nicht besonders effizient, weil das
ausfiihrbare Element des Programms
dreimal so lang und leider auch drei-
mal so langsam wie das mit Aztec-C
bearbeitete ist. Zugestindnisse mulfl
man auch bei der Programmierung
machen, wenn es darum geht, die
Amigafeatures zu nutzen. Die elegante
Art, zum Beispiel Screens gleich bei
der Definition zu initialisieren, entfallt
gegeniiber C, da bei Modula eine
normale Zuweisung erfolgen muf.
Mithin mufl der Programmierer jeden
Komponentennamen kennen, ein Um-
stand, der auf anderen Seite wieder zur
besseren Dokumentation der Pro-
gramme  beitrdgt. Zudem  weist
Modula-2 wie PASCAL die wertvolle
Anweisung WITH auf, mit der man
sich wenigstens das volle Aus-
schreiben der Strukturkomponenten-
namen ersparen kann. Was die rest-
lichen Amigatools, wie etwa die Gra-
fikbefehle angeht, kann Modula-2 lei-
der auch nicht entziicken. Durch die in
weiten Teilen zeigerorientierte Aus-
legung der Amiga-Betriebssystem-
routinen kann ndmlich auch die aus-
fiihrliche Typenpriifung nicht immer
vor GURUs schiitzen. Es kann eben
nicht automatisch sichergestellt wer-
den, daB} ein Zeiger den richtigen be-
ziehungsweise iiberhaupt einen Wert
enthilt.

Fiir Leser, die das Programm zuriick
n