C Schattierungsroutine )

Anfangszeile LA: EC — LA
Anzahl der Grafikspalten, GG=640

[

Gesamtes T-Feld (= Tiefe des Spaltenpunktes x der Zeile LA)
durch Extremwerte markieren: T (x) = y (Schnitt - Hinten)

]
Schleifenvariable | (1 = 0

: — I
Z-Extrema der Fliche | lesen

Minimum < LA
und Maximum > LA

Zéthlvariable 10r Eckpunkte: SD = O
Anfang (XC), Ende (XD) der Fliche | lesen

Schlelfenvariable fir die Eckpunkte der Flache | . Q = XC

=5

Anlangs- und Endkoordinaten einer Linie lesen
(lestgelegt durch die Eckpunkte Q und Q +1)
Anfangspunkt: XA, YA, ZA / Endpunkt: XB, ¥YB, ZB

===

Flag fir die letzte Linie einer Fldche: UB = 0
MNummer der Linie: QU = O - %C

ja
XB = XA
?

nein
Eckpunkt Q=0 +1 XA, XB
T YAl und| ¥B
ZA ZB
vartauschen

]

Y

Koordinaten der Linie
vaom ersten (XC) bis zum
letzten Eckpunkt (XD-1)

lesen.
Nummer der letzten Linie:
QU=0+1
Flag fur die
letzte Linie: 1 UB

Zeilen: LA=LA +1

e

Bild 1. Das Flubdiagramm fiir die Hauptschieife

der Schattierungsroutine

Q

sLINE-TESTe: Ermittelt die Schnlttpunkte der Linie
AASYA - XB/YB mil der Grafikzelle LA

Anfang und Ende des
Schnitts lesen:

- X1
nach
=2

YA=>= ¥8B und
YA < LA odar YA > L&

YA < YB und
YA < LA oder YA >

Lirtie
gichtbar?

nain ja

Uy = i3’| Flag tor ~ |UY
Zelchnen

T = [XA = XB)

Stelgung: WE=(ZA-ZB)/T
Yi= ZA +WE x (X1-XA) | ¥
Y2= ZA +WE x (X2-XA)

L]

T = (YA - ¥B)

4 4

WE = (ZA - ZB) /T
¥1 = 2ZA+WE x (LA-YA ] IY2 = Y1
¥2 = ¥1

Y1 = (ZA+ZB)/2

Ul =)
oder B=1

X

X1 & X2 im D-Array
an der Stelle SO ablegen
Flachenzahl: SD= SD+1

o

Bild 2. In dieser Routine wird der
Schnittpunkt zwischen Rand und
Bildschirmzeile berechnet




PC = INT (YA):PD = INT (YB) @

ja Ml =8000:W=0:72=10Q
Y M=20
PC und PD .1
vertauschen Z1=0
]
ja
— a
Erste Linie marken: e :
M| = 1.1): =
PE = PC - PF = PD (e = 2

nein |

L -

L1 = F1 + 1
naimn
[
I
Ml = BOOOD »
7
1 !
M= 1 X1 = 0 (ME, 1)
Y1 = Q (ME, 2
Y2 = 0 (ME. 1)
Y2 = Q (ME, 2}
M=0 "
Y
IN =0
Erste Linle aktivieren
PA=PE:PB=FPF.UB=0
Q (ME, 1) = BOOOD
L & —
- - MI = BOODO 22 =22 +1
PB = QU : PA,= PC
PB = PD
MEsn
=4 ’
: (5)
FPB=QU PA=PC
PB = PD
Bild 3. Auch Schnittpunkte auBerhalb Bild 4. Die Schnittpunkte werden sortiert und

des Bildschirms miissen ermittelt werden durch Linien im Schattierungsraster verbunden




©

Flag tir Randlinien. ZN = 1

£ X1/¥1 mit X2/y2
vertauschen

nein

@

T = {X1 —X2)

Y

Steigung. WE = (Y2 - Y1)/T

[

Startwart der Tiele: TR = Y1-WE
Startwart der Schleife; § = X1

5 <0

oder 5 > GG
"

rein

Tiefe des Punktes in Spalte 5.
TR = TR + WE

X-Koordinata des Punktes:
SH = | 5R

neln

AT < 2
{ITR = T(SR)I)
7

nein

Bild 5. Diese Routine verbindet
die Schnittpunkte miteinander

I T(SR) = KE:ZM = 1

L -
Y
T(SR) = TR
(Tiefe merken!)
-
1
Bit-Nummer:
Bl = SR AND 7
BO =LA AND 7
|
Helligkeit der Fldche |
aus dem Feld
lesen — FA
IM =0
IM = 1
nein @
+ BS = INT (SR/640 + 1)
. nein @
2
ja
SR = SR - 640
>

Ein Punkt wird geselzt
wenn ZM = 1

Bild 6. Jeder Punkt wird in Abhéngigkeit von den
Schattierungsparametern gesetzt




