Ergänzung zum Kapitel "Funktionen und Prozeduren"  (23.10.94)





Es wurde die Möglichkeit geschaffen, verschiedene Farbpaletten zu laden und zu speichern, um bei der RGB-Schattierung optimalere Ergebnisse zu erzielen. Die beiden dazu nötigen Prozeduren sind im folgenden aufgeführt.





PROCEDURE  LoadPalette( PaletteName : STRING  );





PaletteName = Filename





Die 256 Farbwerte der Farbtabelle der Grafikkarte  (RamDAC) werden mit den Werten initialisiert, die im File PaletteName gespeichert sind. Die Farbtabelle vgapalette ist als globale Variable mit 256 RGB-Einträgen definiert, die der aktuellen Einstellung des RamDAC entspricht  und zur Bestimmung der Farbe eines Bildpunktes verwendet wird.	








PROCEDURE  SavePalette( PaletteName : STRING  );





PaletteName = Filename





Die 256 Einträge der Farbtabelle vgapalette werden in das File PaletteName gespeichert.	








Nach Initialisierung des 256-Farben BGI-Treibers durch Aufruf von OpenGraphic256 wird innerhalb der Prozedur InitColTab die Farbpalette "standard.pal" geladen, die die Grundeinstellungen enthält.


Es ist möglich, mit dem beiliegenden Programm Edit256 (Copyright 1992 by Digital Crime) vorhandene Farbpaletten zu laden und zu editieren bzw. neue Farbpaletten zu generieren. Es sind bereits einige Farbpaletten erzeugt worden, die für eine RGB-Schattierung benutzt und durch Aufruf von  LoadPalette geladen werden können.


	


	standard.pal		Standardpalette, die in OpenGraphic256 geladen wird


	red.pal			16 Grundfarben/Rotabstufungen


	green.pal		16 Grundfarben/Grünabstufungen


	blue.pal		16 Grundfarben/Blauabstufungen


	col4.pal		16 Grundfarben/Rot-,Grün-,Blau- und Grauabstufungen


	pal256.pal		keine Grundfarben/ Rot-,Grün-,Blau- und Grauabstufungen


	


	


Es ist nun ebenfalls möglich, zusätzlich zu der Auflösung 800x600 Bilder in den Auflösungen 640x350, 640x400 und 640x480 abzuspeichern. Weiterhin hat sich das Format zur Speicherung der Bilddaten geändert, es wird jetzt zusätzlich im Anschluß an die Bilddaten die Farbpalette gespeichert. Nach Einladen des Bildes mittels LoadPic wird nun diese Farb�tabelle wieder eingestellt und die aktuelle überschrieben. Dies ist notwendig, um auch bei einer beliebigen Farbtabelle, die mittels LoadPalette eingestellt wurde, das Ursprungs�bild mit den Originalfarben darzustellen. Wenn die aktuelle Farbtabelle unterschiedlich zu der des Bildes ist, muß die aktuelle Farbtabelle vor Einladen des Bildes gesichert und anschließend wieder eingestellt werden. Diese Aufgaben übernehmen die beiden folgenden Prozeduren, welche die Farbtabelle vgapalette in die neu hinzugekommene Variable pal_shadow sichern bzw. sie aus dieser wiederherstellen.





PROCEDURE Push_Pal;





Die aktuelle Farbtabelle wird gesichert. Der Aufruf erfolgt vor Laden eines Bildes mittels LoadPic, wenn die aktuelle Farbtabelle nicht mit der des Bildes übereinstimmt.





PROCEDURE Pop_Pal;





Die Farbtabelle, die mittels Push_Pal gesichert wurde, wird wieder eingestellt. Der Aufruf erfolgt nach dem Laden eines Bildes mittels LoadPic. 








PROCEDURE TrueColor;





Durch Aufruf dieser Prozedur erfolgt die Bildausgabe im True-Color Modus, wobei 


die zeitaufwendige Farbsuche innerhalb der Farbpalette entfällt und sich somit die Bildqualität und Ausgabegeschwindigkeit erhöhen. Das Beispielprogramm TrueCol zeigt die Verwendung des True-Color Modus.


	





Ergänzung zum Kapitel "Fehlernachrichten"





Da nun ebenfalls eine Bildspeicherung in einer anderen Auflösung als 800x600 erfolgen kann, entfallen die beiden Fehlernachrichten, die darauf hinweisen, daß zuerst der Modus 800x600x256 eingestellt werden soll. Ein Bild kann ebenfalls noch nicht in den Auflösungen 320x200, 1024x768 und 1280x1024 gespeichert werden und nur wenn diese zum Speichern oder Laden eingestellt sind, erfolgt eine entsprechende Fehlermeldung.











Ergänzung zum Kapitel "Der Objekteditor Ed3D : File-Menü"





Nach Anwahl der Menüpunkte OpenDat und OpenPic öffnet sich ein Datei-Requester, welcher nur die relevanten Dateien des aktuellen Verzeichnisses anzeigt. Nach Auswahl eines Dateinamens wird das gewünschte File geladen. 


�
Beschreibung der Beispielprogramme








learn1		Def. eines konv. Körpers mit den vorhandenen Methoden


learn2		Def. eines Rotationskörpers


learn3		Def. einer Raumfläche


learn4		Def. einer Raumkurve


learn5		Prioritätsverfahren: Bsp. Regal


learn6		zusammengesetzte Körper: Tisch mittels Objekttyp Scene


learn7		zusammengesetzte Körper: Tisch mittels Objekttyp World


learn8		16 Farben: Lichtquelle rotiert um Würfel


learn9		Kugel Flat-schattiert in allen Grundfarben


learn10	Schatten zweier Würfel auf Oktaeder


learn11	Flat-, Gouraud-, Phong-Schattierung am Bsp. Kugel


learn12	RGB-Phong-Schattierung auf Kugel


learn13	Animation: Würfel und Pyramide von Fläche geschnitten


learn14	Animation: Schattierung eines sich drehenden Oktaeders











oop3dk1	konvexe Körper, Bsp. Raumfläche und Raumkurve


oop3dk2	Rotationskörper


oop3dk3	Raumkurven


oop3dk4	Schraubenlinie


oop3dk5	vordefinierte Raumfläche


oop3dk6	Neudefinition einer Raumfläche


oop3dk7	Neudefinition eines Rotationskörpers: Kelch


oop3dk8	Neudefinition eines Rotationskörpers: Tower


oop3dk9	Disc: Gouraud-Schattierung


oop3dk10	Torus: Neudefinition einer Raumfläche











oop3dl1	16 Farben, Schattenwurf auf eine Ebene


oop3dl2	16 Farben, Rotation Lichtquelle um Würfel


oop3dl3	16 Farben, Animation Sinuskurve und schattierter Würfel


oop3dl4	Kugel schattiert mit allen Grundfarben


oop3dl5	Farbspielereien am Bsp. Torus


oop3dl6	mehrere Körper in räumlicher Anordnung, Rotation Lichtquelle


oop3dl7	Animation: Schattenwurf auf zwei Ebenen


oop3dl8	Animation: Schattenwurf zweier Würfel auf Oktaeder


oop3dl9	Flat-, Gouraud-, Phong-Schattierung am Bsp. Würfel


oop3dl10	zwei ineinanderliegende Tori Gouraudschattiert


oop3dl11	Raumfläche mittels Flat- und Phong-Schattierung


oop3dl12	Schattierung einer Kugel bei mehreren Lichtquellen


oop3dl13	Lichtrotation um schattierte Würfel


oop3dl14	mehrere Körper Gouraudschattiert


oop3dl15	Torus in RGB-Phong-Schattierung


oop3dl16	Animation: Objektrotation


oop3dl17	Animation: Betrachterrotation








oop3dp1	Drei Flächen geschnitten


oop3dp2	Regal


oop3dp3	Würfel von zwei Ebenen geschnitten


oop3dp4	Durchdringung, zykl. Überlappung, wechselnde Überlappung


oop3dp5	Animation: Würfel und Pyramide durch Ebene geschnitten


oop3dp6	Torus von Kegel geschnitten


oop3dp7	Würfel von Zylindern geschnitten











DAT-Files von Raumkurven bzw. -flächen 





aspirale.dat


kugoxodr


radlinie.dat


schraube.dat


sinaufg.dat


rotoide.dat


circle.dat


schle
