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Grafiken und ihre Animierung

in Turbo Pascal

Ziel dieses Artikels ist es, den Anwender in die Lage zu versetzen, aus
beinahe jedem (Zeichen-)Programm auf dem Bildschirm dargestellte Grafi-
ken abzufangen, sie zu bearbeiten und sinnvoll in eigenen Programmen zu
verwenden. Gleichzeitig wird es ihm méglich sein, Grafiken an verschiedene
Grafikkarten anzupassen und damit schnell und einfach Konvertierungen
zu erstellen. Schlieflich geht es noch um die grundlegenden Méglichkeiten
eines scheinbaren Bewegungsablaufs, sogenannte Animation.

muf sie von ihrer Umgebung getrennt

werden. Diesen Zweck erfillt das Pro-
gramm SAVE.ASM. Es speichert auf dem
Bildschirm dargestellte Grafiken in einer far
uns weiterverwendbaren Datei. SAVE.ASM ist
sehr flexibel und unabhéngig von der Grafik-
karte. Die Installation erfolgt nach der As-
semblierung (far Nicht-Maschinensprache-
Kenner ist eine bereits assemblierte SAVE-
Version beigelegt) folgendermafen:

Bevor wir eine Grafik bearbeiten kénnen,

SAVE XXX, YYY, FILENAME[, Palette]

- Die beiden Parameter XXX und YYY stehen
fir die Auflésung in X-, beziehungsweise Y-
Richtung. Die Werte mussen jeweils dreistel-
lig eingegeben werden (zum Beispiel "009" fur
9, "090" fir 90, "640" fir 640 etc.). Setzen
Sie beispielsweise anstelle von XXX "008"
und von YYY "009" ein, wird ein 8 Punkt brei-
tes und 9 Punkt langes Rechteck vom linken
oberen Bildschirmrand ausgeschnitten und
gespeichert.

Filename steht anstelle eines Dateina-
mens, nach welchem die spatere Bilderdaten-
datei benannt sein wird. Hier sollte der Pfad-
name nicht fehien, da SAVE die Datei an-
dernfalls in dem beim Speichern aktuellen
Verzeichnis ablegt. Der Parameter Palette ist

nur fiir VGA- oder MCGA-Kartenbesitzer in- .
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teressant. Er erlaubt das Speichern siamtli-
cher Farbinformationen mit den Grafikdaten.
Dies ist besonders bei 256-Farbanwendungen
sehr nutzlich, da diese fast ausschlieflich ei-
ne veranderte Palette (Farbreihenfolge) ver-
wenden. Folgende Werte sind anstelle von Pa-
lette zulassig:

1 Speichern der 16-Farb-VGA-Palette
2 Speichern der 256-Farb-VGA/MCGA-Palette

Sollten Sie kein Speichern dieser Informatio-
nen erwinschen, so lassen Sie den Palette-
Parameter mit dem dazugehorigen Komma
einfach aus. All diese Informationen stellt Ih-
nen auch das Programm SAVE.ASM in Kurz-
form zur Verfiigung, wenn Sie es ohne jegli-
che Angabe von Parametern aufrufen. Nach
der Installation gentgt ein kurzes Bertihren
der Prt-Scr-Taste - und schon ist SAVE.ASM
bei der Arbeit.

Im weiteren Verlauf dieses Abschnitts geht
es um den Aufbau einer von SAVE.ASM er-
stellten Grafikdatei. Dieses Wissen ist aber
nicht unbedingt notwendig, deshalb kénnen
Sie den Abschnitt ohne weiteres tibersprin-
gen.

Aufbau einer SAVE-Grafik-Datei

Q Gréfie in Y-Richtung (Word)
0 Grége in X-Richtung (Word)

21

Grafik-Toolbox

Alle zu diesem
Beitrag
gehdrenden
Files finden
Sie im SubDir
ANIMAT auf
beiliegender
Diskette



Grafik-Toolbox

S

]' Konwertierung
von Bildern
reduziert die
Qualitat

Q Palette, entweder O, 1 oder 2 (Byte)
1 Paletteanteile (16 oder 256*3 Bytes)

Q0 Pixel, geordnet in X-Richtung (Bytes)
Dieser Eintrag in der Grafikdatei weist le-
diglich darauf hin, ob keine Palette (0), ei-
ne 16-Farbpalette (1) oder eine 256-Farb-
palette (2) gespeichert wurde. Je nachdem
folgen entweder keine weiteren Eintrége,
16 Bytes oder 768 (3*256) Bytes. Die Fille
der Bytes bei der 256-Farbpalette erklart
sich daraus, daf fiir jeden Farbwert je ein
Grin-, Blau- und Rotanteil gespeichert
werden muf - also drei Bytes je Wert. Die
Farbanteilswerte werden dabei in der ge-
rade beschriebenen Reihenfolge abgelegt.

Konvertieren eingefangener
Grafiken

Viele Programmierer setzen einen bei Anwen-
dern nicht sehr beliebten Trick ein; sie
schreiben eine EGA- oder VGA-Fassung ihres
Programms, setzen alle Grafiken mit Hilfe ei-
nes Konverters in andere Grafikmodi (CGA,
Hercules etc.) um und sparen sich dabei viel
Arbeit. Der von den Anwendern gefiirchtete
Nachteil: Die konvertierten Bilder erreichen
ohne Nachbearbeitung nur in den seltensten
Fillen das Niveau ihres Originals.

Das Programm CONVERT.PAS:

Das Programm wird unmittelbar nach seinem
Start nur den Mentipunkt O (Angabe des Gra-
fikdateinamens) zur Auswahl! stellen. Wahlen
Sie diesen an, und geben Sie den Namen ei-
ner zuvor mit SAVE.ASM gespeicherten Gra-
fik und den gewtlinschten spiteren Namen
der konvertierten Grafik an. Daraufhin bietet
CONVERT verschiedene Konvertiermdéglich-
keiten zur Auswahl. Suchen Sie sich die ge-
wiinschte aus, geben Sie die Farbzusammen-
hinge ein, und erfreuen Sie sich an dem fol-
genden Aufbau. Dieses Programm achtet bei
der Konvertierung auf Proportionen. Es kann
daher vorkommen, daf der rechte oder un-
tere Rand nicht ganz angefiillt ist. Dank die-
ser Vorgehensweise wirken spéitere Bilder
nicht gestreckt oder zusammengedriickt.
Shift-Q beendet CONVERT.PAS. Folgender-
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magien kénnen Sie CONVERT.PAS um Kon-
vertiermoglichkeiten erweitern (alle Erweite-
rungen erfolgen in der DEFINEKASTEN-Pro-
zedur unmittelbar nach dem Variablendekla-
rationsteil im Programmkopf):

Q Verdndern Sie in der DEFINEKASTEN-Pro-
zedur am Anfang des Programms die Vari-
able ANZAHLKONV. Sie gibt die Anzahl der
zur Verfligung stehenden Konvertiermog-
lichkeiten an (maximal sind neun erlaubt).

QO Belegen Sie in dieser Prozedur die Variable
MTEXTI[x] (x gibt die Nummer der Konver-
tiermoglichkeit an) mit dem Text, der zur
Beschreibung im Menii erscheinen soll.

Q Belegen Sie die Variable KONVI[x, 1-8] wie
folgt (x steht anstelle der Nummer der
Konvertiermoglichkeit):

KONVI[x,1] Auflosung der Ausgangsgra-
fik in X-Richtung

KONVI[x,2] Auflésung der Ausgangsgra-
fik in Y-Richtung

KONVIx,3] Anzahl Farben im Ausgangs-
modus - 1 (Beispiel EGA:
16 Farben, KONV[x,3]=15)

KONV[x,4] Auflssung der Zielgrafik in
X-Richtung

KONVix,5] Auflosung der Zielgrafik in Y-
Richtung

KONVI[x,6] Treibercode des Zielmodus
von Turbo-Pascal (zum Bei-
spiel far EGA-Treiber: "EGA")

KONVI[x,7] Grafikmoduscode des Zielmo-
dus von Turbo-Pascal (zum
Beispiel fiir eine EGA-Auflo-
sung von 640 mal 350
Punkten: "EGAHI")

KONVIx,8] Anzahl Farben im Zielmo-
dus - 1

Anmerkung: CONVERT.PAS mufl jederzeit
auf die Turbo-Pascal-BGI-Treiber zugreifen
kénnen. Kopieren Sie sich dieses Programm
daher in Ihr Turbo-Pascal-Unterverzeichnis
auf die Festplatte.

Rickholen konvertierter Bilder
in Grafikprogramme

CONVERT.PAS ist beim Umstellen von Pro-
grammen auf andere Grafikkarten eine grofie
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Hilfe. Dennoch wird es nur selten angebracht
sein, eine konvertierte Grafik sofort weiterzu-
verwenden. Ein kurzes Nachbearbeiten mit
einem Grafikprogramm ist in den meisten
Féallen mehr als angebracht.

Dies ist mit dem Programm LOAD.ASM
moglich. Bei seiner Installation ist nur der
Datei- und Pfadname notwendig, alles andere
erledigt LOAD.ASM. Nun geniigt ein Druck
auf die Prt-Scr-Taste und schon erscheint die
gewunschte Grafilk auf dem Bildschirm.

Das Problem bei der Ubernahme liegt bei
den Grafikprogrammen selbst. Nur selten
nehmen sie ein ihnen auf diese Art und Weise
aufgezwungenes Bild an. Damit sie dies den-
noch tun, gentligt meist je ein Punkt an den
duferen Ecken oder ein Umwandeln in eine
Pinselgrafik des Bildes. Experimentieren Sie
"~ ruhig ein wenig mit ihrem Zeichenprogramm.

Teile eines eingefangenen
Bildes ausschneiden

Sie werden nur sehr selten den gesamten
Grafikbildschirminhalt in ein eigenes Pro-
gramm einbinden wollen. Zu diesem Zweck
liegt das Programm CUT.PAS bei. Es erlaubt
ein benutzerfreundliches Ausschneiden und
Speichern von Teilen des Grafikbildschirms.
Die ausgeschnittenen Teile werden dabei

automatisch in das IMAGE-Format der Tur- -

bo-Pascal-Befehle GETIMAGE und PUTIMA-
GE umgewandelt. Dadurch ist es méglich, die
gespeicherten Daten sofort und ohne Ande-
-fung in eigene Programme zu Utbernehmen.
Niheres dazu im nichsten Abschnitt.
Starten Sie erst einmal CUT.PAS, geben
Sie den Dateinamen eines mit SAVE.ASM ge-
speicherten Bildes an, und wéihlen Sie den
Grafikmodus aus, in welchem Sie die Grafik
editieren moéchten. Der Grafikmodus mug da-
bei keinesfalls mit dem bei der Speicherung
des Bildschirmes tbereinstimmen. Uberste-
hende Teile werden einfach abgeschnitten.
Nach dem Ladevorgang steht die Grafik zum
Editieren bereit. Bewegen Sie dazu den anfangs
im linken oberen Eck befindlichen, zwei mal
zwei Punkte grofien Cursor mit den Cursorta-
sten (Einerschritte) - oder schneller mit den
Nummernblocktasten (Zwanzigerschritte) - zur
linken oberen Ecke der auszuschneidenden
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Cursortasten
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Bewegen des Cursors in
Einerschritten

Bewegen des Cursors in
Zwanzigerschritten
Ein-/Ausblenden des
zweiten Cursors und
gleichzeitiges Erlauben,
den Grafikausschnitt mit
*S" zu speichern
Einrahmen des gewdhiten
Ausschnittes (nur bei
eingeblendetem zweiten
Cursorn)

Andern der Cursorfarbe
auf schwarzem
Hintergrund und der
Farben der im unteren
Bildschirmbereich
gezeigten Informationen
Akfuellen Dateinamen fUr
Speichern éndern
Speichemn eines
Ausschnittes (nur bei
eingeblendetem zweiten
Cursor)

Wenn Farbpalette in der
Bilddatei vorhanden, diese
in gesondertem File
ablegen

Koordinaten
ein/ausblenden
Dateiname der
Ausschnittsdatei
ein/ausblenden

Verlassen des
Editiermodus/Verlassen des
Programms im
Auswahimodus

Grafik. Bedenken Sie dabei, daf der Compu-
ter auch die von dem Cursor verdeckten Teile
zu ihrem gewiinschten Ausschnitt hinzurech-
net. Ist der Cursor einmal richtig positioniert,
dricken Sie die RETURN- beziechungsweise
ENTER-Taste. Der alte Cursor wird nun an
der von Ihnen bestimmten Position verhar-
ren, wihrend Sie einen zweiten Cursor zur
rechten unteren Ecke des gewtinschten Gra-
fikausschnitts bewegen koénnen.
Verwaltungstechnische Probleme erlauben
leider keine Ausschnitte, welche mehr als 64-
KByte-Speicher beanspruchen. Sollte der von
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Jetzt sind die
Grafiken
gespeichert

Ihnen gewtinschte Ausschnitt diese Gréfe er-
reicht haben, 148t er sich nicht mehr vergro-
Bern. Ein Druck auf die SPACE- beziehungs-
weise Leertaste umrahmt den eben eingestell-
ten Bereich. Hier konnen Sie sich, ohne
gleich endgiltige Entscheidungen treffen zu
mussen, genaue Informationen tiber das spa-
tere Aussehen des Ausschnitts verschaffen.
Jede weitere Taste 138t dieses Fenster wieder
verschwinden. Haben Sie Ihren gewilinschten
Ausschnitt mit beiden Cursorn umrissen, so
verewigt ein Dricken der S-Taste (far Spei-
chern) diesen unter dem gewiinschten Na-
men. Dieser ist Gibrigens im linken unteren
Eck, die Koordinaten des Cursors sind im
rechten unteren Eck angezeigt. Ein weiteres
Dricken der RETURN- beziehungsweise EN-
TER-Taste beendet den Zwei-Cursor-Modus.

Das Ergebnis unserer bisherigen Bemiithun-
gen ist nun also eine Datei, die Daten dber
eine bestimmte Grafik enthilt. Die nichsten
beiden Abschnitte werden sich dem Problem
widmen, wie diese Daten eigenen Programmen
schnell zur Verfagung stehen kénnen,

Anmerkung: CUT.PAS muf jederzeit auf
die Turbo-Pascal-BGI-Treiber zugreifen kén-
nen. Kopieren Sie sich dieses Programm da-
her in Ihr Turbo-Pascal-Unterverzeichnis auf
die Festplatte.

Nachladen von Grafiken

Bisher ist es uns gegliickt, bestimmte, flir
uns wichtige Bestandteile einer Grafik in ei-
ner Datei dauerhaft festzuhalten. Nun méch-
ten wir diese Bilder von einem Turbo-Pascal-
Programm aus nachladen und auf dem Bild-
schirm darstellen.

Zu diesem Zweck stellen wir uns die Bil-
derdatei BILD.IMG mit der Filelinge 2000
Bytes vor. Die Lénge des Files ist sehr wichtig
und kann durch den DIR-Befehl dem Direc-
tory unter DOS entnommen werden. Der we-
sentliche Teil eines Ladeprogramm kénnte
folgende Gestalt haben:

Program Laden;
-'Uses Crt, DOS, Graph;
var P : Pointer; {Zeiger auf Bilddaten }

F : File of Byte; {Zum Laden notwendig }
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Begin
{Grafikmodus aktivieren }

getmem(P,2000); " {2000 Bytes Speicher fir

die Grafik reservieren }
 Assign(F,'BILD.IMG'}; {Bilddatei &ffnen }
Reset(F,1);. {Bilddatei zuriicksetzen }
- . BlockRead(F,P~,2000); {Die '2000 Bytes-in re-
‘servierten Speicher B
Tesen -~ -}
{Bilddatei -schiieBen }

{Bild darstellen }

- Close(F);
" Putimage(0,0,P*,0);

f' end.

Die Vorgehensweise ist an diesem Beispiel
leicht erkennbar: Zuerst mit Hilfe einer Poin-
ter-Variable den von der Grafikdatei benétig-
ten Speicher, in unserem Fall 2000 Bytes,
mit GETMEM reservieren, dann die Daten
aus der Datei in diesen reservierten Bereich
laden und das Bild darstellen.

Einbinden von Grafiken in
eigene Programme

Das feste Einbinden eigens erstellter Grafiken
ist wohl das gebrﬁuchlichste Verfahren, wenn
Bilder in eigenen Programmen benétigt wer-
den. Besonders bei einer Vielzahl von Dateien
ist wiederholtes Laden beim Programmstart
auf die Dauer lastig.

Bevor wir die Grafikdaten in eigene Pro-
gramme einbinden koénnen, muissen wir die
zugehérigen Dateien in ein fest einbaubares
Format, in das OBJ-Format verwandeln. Dies
geschieht mit dem Turbo-Pascal-Hilfspro-
gramm BINOBJ. Seine Syntax lautet wie

folgt:

BINOBJ Quelildateiname Zieldateiname Prozedurname

Anstelle der Parameter "Quelldateiname" und
"Zieldateiname” geben Sie einfach die ge-
wunschten Dateinamen der Grafikdatei und
der konvertierten Datei ein. Fiir den Parame-
ter "Prozedurname” lassen Sie sich ein Wort
einfallen, das auf den Bildinhalt schliefen
148t; unter ihm wird fiir die Grafikdaten im
spéteren Turbo-Pascal-Programm eine Proze-
dur erstellt. Fur jede einzelne Grafikdatei ist
eine solche Prozedur mit jeweils verschiede-
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nem Namen notwendig. Sie hat folgende Ge-
stalt:

Procedure PROZEDURNAME; external;
{$L Zieldateiname}

Achtung: Die Angaben in den geschweiften
Klammern dirfen nicht Gibergangen werden.
Sie stellen fiir Turbo-Pascal einen Befehl wie
jeder andere dar.

Nun benétigen wir nur noch je eine Poin-
ter-Variable fir die einzelnen Grafikdaten-
Prozeduren, der wir die jeweilige Adresse des
Speicherbereichs zuordnen, an der die Gra-
fikdaten untergebracht sind, und schon ist
das Bild im Programm verewigt. Eine Spei-
cheradresse kann wie folgt bestimmt werden:

™. =ADDR (PROZEDURNAME) ;
{ P ist eine Pointer-Variable }

Ein Befehl wie
PutImage(0,0,P",0);

brachte die eingebundene Grafik nun auf den
Bildschirm.

Animation

Dieser Abschnitt wird erliutern, wie einfache
Animationen in eigenen Programmen reali-
siert werden kénnen. Leider sind die Maglich-
keiten auf Grund der beschrankten Anpas-
sungsfihigkeiten der Turbo-Pascal-BGI-Trei-
ber nicht sehr vielfiltig. So koénnen beispiels-
reise nur auf einfarbigem Hintergrund zu-
striedenstellende Ergebnisse erzielt werden.
Die Voreinstellung des Grafikmodus setzt
die Hintergrundfarbe auf Schwarz. Da dies
nicht immer eine ideale Hintergrundfarbe fir
Animationen ist, miissen wir die Hintergrund-
farbe unmittelbar nach dem Einschailten des
Grafikmodus dndern. Dies kann beispielsweise
auf folgende Art und Weise geschehen:

SetBKColor( Farbe )

Bevor wir eine Animationssequenz auf dem
Bildschirm darstellen kénnen, missen wir
sie erst einmal zeichnen. Dies kann mit je-
dem handelsiblichen Malprogramm gesche-
hen. Achten Sie hierbei darauf, daf ein mog-
lichst grofer Teil aller spater animierten Bil-
der gleich beschaffen ist.
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Ein Beispiel: Das Demo-Programm DE-
MOEGA.PAS fiir EGA beziehungsweise VGA-
Kartenbesitzer und DEMOCGA.PAS fiir CGA-
Kartenbesitzer zeigen die Vorgehensweise. Bei
beiden Programmen wird ein Diskettenlauf-
werk dargestellt, in welches eine Diskette ein-
fahrt. In diesem Fall wird ein Grofteil der
Laufwerksgrafik wahrend der ganzen Anima-
tion nicht verdndert. Es genigt, diesen Teil
nur ein einziges Mal darzustelien. Lediglich
die einzelnen Diskettenbilder miissen nach
jedem Schritt geldscht und das nachste neu
dargestellt werden. Dadurch erreichen wir ei-
ne enorme Zeitersparnis und eine viel flie-
Bendere Animation. Selbstverstandlich ist
diese Verfahrensweise nur bei festen Anima-
tionen und nicht bei sich tber den Bild-
schirm bewegenden Bildern sinnvoll.

EGA-Kartenbesitzer haben eine weitere
Moglichkeit, noch flieBendere Animationsse-
quenzen zu erstellen: Durch Wechseln von
Bildschirmseiten. Mit Hilfe dieser Technik ist
es moglich, auf einem imaginéren, unsicht-
baren zweiten Bildschirm eine Grafik aufzu-
bauen und sie nach ihrer Fertigstellung blitz-
schnell sichtbar zu machen. Nun ist die zu-
vor sichtbar gewesene Bildschirmseite ver-
schwunden und steht Verdnderungen zur
freien Verfiigung - ohne daf der Anwender
etwas bemerkt. Ein solches Animationspro-
gramm konnte folgende Form haben:

S SRR SR RS 5 P CODEE
] Set\:VisuaIPage_(p);, ! Bildschimseite 0 sightha_r ;:';;:‘.‘),
) SetActivePage(l)};. PR | Veranderunggn auf. B8i Idsghimseitg 11)«:

B - v {,Entwerfen_einer. Grafikiauf Seite .1.)
. p T IR I A\x;}i_i NP

;- { Blitzartiges Darstel] f“ :\der'Graﬂ K };
By S = L i PR T 5 F L SICL SRR . R

- SethctivePage(0) sy, - {;Verdnderungen nun auf Seite 0., }o

3

LT ) o -A(,;Ent‘v"verfet‘\‘ der nichsten rafik.. ;
SetVisualPage(0); | Bli]tzartigesﬂnarslteﬂenk der Grafik_,l)’t

s T Y

Zwischen den einzelnen Bildschirmumschal-
tungen missen nur jeweils die richtigen Bil-
der in der korrekten Reihenfolge dargestellt
oder geléscht werden. Ein Ergebnis solcher
Animationsversuche koénnen Sie mit den
schon vorhin genannten Programmen DE-
MOEGA.PAS und DEMOEGA2.PAS bestau-
nen, fails Sie gliicklicher EGA- oder VGA-Kar-
tenbesitzer sind. CGA-Eigner konnen sich an
DEMOCGA.PAS und DEMOCGA2.PAS erfreu-
en.
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Bei einer
Animation
werden
Bewegungs-
ablaufe als
Einzelbilder
gespeichert




