Hauptprogramm 1

Start

Programmeinstieg
include "startup2.s"
DMA-Kanéle aktivieren
Copperliste aktivieren

AGA deaktivieren

LoopMain:
main-Routine

Wait:
Synchronisierung mit
Rasterstrahl

Zeile 300

9 erreiw
ja

Programm

linke
Maustaste gedriickt?

nein

ja

Programmausstieg

_Ende )

Programm

BSR.w ScambiaEpulisci ‘

1. Bildschirme tauschen
und reinigen

BSR.w
ScambiaEpulisci

[2. Rotation

BSR.w ROTATE ‘

Werte fiir Rotation verandern
ADDQ.W #1,ZANGLE
ADDQ.W #2,YANGLE
ADDQ.W #1,XANGLE

BSR.w ROTATE ‘

Bildschirme im
Doppelpuffer tauschen
Bitplane0:
ds.b 40*256

Bitplane:
ds.b 40*256

BSR.w
CpuClearScreen

BSR.w PROSPETTIVA
bsr.w DisegnaOggetto

Eingang: a1 - Adresse
des zu reinigenden
Bildschirms

1. Winkel Z in den Grenzen von
-359° bis 359°?
bei -360° und 360° auf 0 setzen

1b. Sin und Cos aus

Tabelle (360 Werte von
-1 bis 1) finden

durch BSR.w SINCOS

MOVE.w D1,ZSIN

fir Winkel Z
MOVE.w D2,ZCOS

2. Winkel Y in den Grenzen von
-359° bis 359°?
bei -360° und 360° auf 0 setzen

2.b Sinus Cosinus finden

BSR.w SINCOS

Rotation

3. Perspektive

BSR.w PROSPETTIVA ‘

4. Objekt zeichnen

bsr.w
DisegnaOggetto

Tabelle SINTAB.w mit 360 Werten
fiir 360 Grad
dO - Winkel (Eingabe)
Ausgabe: d1 = SIN(x), d2 = COS(x)

2b. Sin und Cos aus
Tabelle (360 Werte von
-1 bis 1) finden
durch BSR.w SINCOS

fiir Winkel Y
MOVE.w D1,YSIN
MOVE.w D2,YCOS

3. Winkel X in den Grenzen von
-359° bis 359°?
bei -360° und 360° auf 0 setzen

3b. Sin und Cos aus

Tabelle (360 Werte von
-1 bis 1) finden

durch BSR.w SINCOS

fiir Winkel X
MOVE.w D1,XSIN
MOVE.w D2,XCOS

wesiter bei
Rotation

2. mit 16384, was einer 14-Bit-
Verschiebung nach links
entspricht multiplizieren um
Kommas zu vermeiden

BEG>0
END>360
AMOUNT>360
AMPLITUDE>16384
YOFFSET>0
SIZE (BW/L)>W
MULTIPLIER>1

SINTAB:
DC.W 0,286,572,857

X rotation X1,Y1 Becomes
X2 = X1 COS(THETA) - Y1
SIN(THETA)

Y2 =Y1 COS(THETA) + X1
SIN(THETA)

Y rotation X2,Y2 Becomes
X3 = X2 COS(THETA) - Y2
SIN(THETA)

Y3 =Y2 COS(THETA) + X2
SIN(THETA)

Z rotation X3,Y3 Becomes
X4 = X3 COS(THETA) - Y3
SIN(THETA)

Y4 = Y3 COS(THETA) + X3
SIN(THETA)

Oggetto1: ; Hier sind die 8
durch die Koordinate X, Y, Z
definierten Punkte.
de.w -50,-50,-50 ; PO (X,Y,Z)

lea Oggetto1(PC),a0 ; Koordinate X
lea Oggetto1+2(PC),a1 ; Koordinate

Y
lea Oggetto1+4(PC),a2 ; Koordinate
z

Perspektive berechnen
a0 - Tabelle mit Punkten mit 3
Koordinaten XYZ in
a1 - Tabelle mit Punkten mit
zwei Koordinaten X1,Y1
umrechnen

Zeichnen des 3D Objektes in der
Bitplane
a0 - Adresse Bitplane (Drawplane)
a4 - Tabelle mit Koordinaten X1,Y1
d7 - 8 Punkte (Schleife)
bsr PlotPIX

A3 ; Adresse Tab. des X,Y,Z aus

; Projektion nach Translation und
Rotation
dO - 8 Punkte (Schleife)

ZROTATE:
YROTATE:
XROTATE:

Ergebnis in Tabelle speichern
MOVE.w D5,(A3)+ ; X

MOVE.w D6,(A3)+ ; Y

MOVE.w D7,(A3)+ ; Z
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