‘TIPS & TRICKS

Haben Sie den
Bogen raus?

Wenn Sie mit Hilfe von Simons Basic
Halb- und Viertelkreise, sowie Rauten,
Dreiecke, Fiinfecke und so weiter
zeichnen wollen, miissen Sie den
ARC-Befehl véllig durchschaut haben.
Um aber den ARC-Befehl wirklich zu
verstehen, sollte man mit CIRCLE be-
ginnen.

Wie Sie wissen, gehen wir bei HIRES von einem Grid aus,
das aus 64000 Einzelpunkten besteht. Da das »erste«beim C
64 immer Null heiBt, lauten die Adressen:
waagerecht (x-Achse): 0 - 319
senkrecht (y-Achse): 0 - 199

Bei HIRES/MULTI hingegen ist jeder der 32000 Punkte
doppelt so breit, so daB die Adressen (x-Achse) dann O - 159
lauten.

Als erstes brauchen wir die Koordinaten x, y, welche den Mit-
telpunkt des Kreises bestimmen. Laut Handbuch von Simons
Basic stellt der »Kreis eine Sonderform der Ellipse dar«, so daB
der CIRCLE-Befehl auch fir »ovale Kreise« benutzt werden
kann. Daher missen wir zwei Radien angeben (das ist eine ge-
dachte Linie vom Kreismittelpunkt zum Kreisrand), und zwar ei-
nen waagerechten (x1) und einen senkrechten (y1). Somit
sieht das Format nun so aus:

CIRCLE xy,x1y1,...

Aber, nach y1 fehlt noch eine Angabe. Wir haben noch nicht
gesagt, wie die Figur gezeichnet werden soll! Es gibt drei Még-
lichkeiten:

zeichentyp:HIRES+MULTI

8=IMMER HINTERGRUNDFARBE

1:Zeichenfarbe 1:Z2ch.farbe NR.1

2:invertiert 2:Z2ch.farbe NR.2

NICHTS 3:Z2ch.farbe NR.3

NICHTS 4:invertiert:
Farben 8 und 3

Farben 1 und 2

Bild 1. Tabelle/Zeichentyp:HIRES + MULTI

a) Hintergrundfarbe (zum Beispiel wenn wir in einen Block
nachtréglich hineinzeichnen méchten),

b) Zeichenfarbe (bei HIRES nur eine, bei MULTI kénnen wir un-
ter drei wahlen), oder

c) Invertiert (das heiBt: wo bereits ein Punkt gesetzt ist, zum
Beispiel durch eine mit PAINT gefiilite Flache, wird jetzt ge-
I6scht; wo keiner ist, wird einer gesetzt).
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Der Parameter, der die Entscheidung tber den Zeichenmo-
dus tragt, heiBt: Zeichentyp. Die Tabelle (Bild 1) faBt alle mégli-
chen Zeichentyp-Zahlen zusammen. Jetzt ist unser CIRCLE-
Befehl vollstandig:

CIRCLE xy,x1y1,ZT

Wenn Sie ein wenig herumprobieren, dann werden Sie fest-
stellen: Um einen »richtigen« Kreis zu bekommen, muB bei HI-
RES x1 gleich y1 sein! Da bei MULTI jeder Punkt doppelt so
breit ist, muB der x-Radius (x1) die Halfte von y1 betragen.

Nun wollen wir mit dem Experimentieren anfangen. Als er-
stes ein START-Programm:

10 COLOUR 14,14: HIRES 0,14
(Jetzt wird mit schwarz auf hellblau gezeichnet.)
15 REC 0,0,319,199/1

Dieses REChteck zeichnet einen Rahmen um den gesamten
Bildschirm.

ABSTAND 96

ABSTAND 126
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Bild 2. Verschiedene Figuren per ARC-Befehl

Aber noch kénnen wir nichts sehen, weil das Bild zu schnell
verschwindet. Testen Sie dies einmal durch RUN. Deshalb ge-
be ich von Anfang an immer eine Programmzeile mit héherer
Nummer ein:

90 WAIT 653,2

Dies ist ein normaler C 64-Befehl; er bewirkt ein Warten, bis
jemand die CBM (C=)-Taste driickt. Durch diesen Befehl kén-
nen Sie lhre derzeitigen Versuche immer am Bildschirm be-
trachten und dann am Programm weiterarbeiten! Wenn Sie
jetzt noch einmal RUN eintippen, dann sehen Sie das Rahmen-
REC! Jetzt kbnnen wir weitermachen:

20 CIRCLE 159,99,50,50,1

Bitte versuchen Sie, ehe Sie jetzt RUN eintippen, vor lhrem
geistigen Auge sich vorzustellen, was gleich zu sehen sein
wird. Erstens: Wo ist der Kreis? Zweitens: Ist es ein »richtiger«
Kreis oder eine Ellipse? Wenn Sie sich ein »Bild« machen kén-
nen, dann erst durch RUN |hren Eindruck tberpriifen:

Aha! Es ist ein Kreis in der Mitte des Bildschirms. Da wir HI-
RES mit gleichen Langen bei x1 und y1 haben, ist es ein »ech-
ter« Kreis.

Jetzt probieren Sie bitte weiter:

a) Verlangern Sie x1, das heiBt den waagerechten Radius! Re-
sultat: Ein »Kreis, der breiter wird, also eine waagerechte El-
lipse!

b) Verlangern Sie y1, machen Sie also eine senkrecht stehen-
de Ellipse daraus!

Jetzt geben Sie in Zeile 10 noch einen Doppelpunkt plus
MULTI 0,6,0 ein.

Frage: Was wird mit unserem Rahmen-REC passieren, nach-
dem wir auf MULTI umgeschaltet haben? Bitte testen Sie dies
durch RUN!
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Da wir bei MULTI ja nur 160 doppelt so breite Punkte wie bei
HIRES haben und da der letzte Punkt auf der x-Achse 159
heiBt: Wie muB jetzt der REC-Befehl verandert werden, damit
Sie wieder einen kompletten Rahmen erhalten?

Richtig: 319 muB in 159 umgewandelt werden.

Lassen Sie jetzt beide CIRCLE-Kombinationen von oben
nochmal mit MULTI laufen: Die erste ergibt natirlich keinen
srichtigen« Kreis mehr, denn 50 Punkte auf jeder Achse be-
deuten ja 50 doppelt-breite Punkte bei x1, daher muB dies zu
einer Ellipse fihren!

Da die Erklarungen fur ARC davon ausgehen, daB Sie den
CIRCLE-Befehl voll und ganz verstanden haben, sollten Sie im
Zweifelsfall noch ein wenig herumspielen, ehe Sie weiterle-
sen!

ARC heiBt »Bogen« (vgl. ARC de Triomphe in Paris: Triumph-
Bogen). Der ARC-Befehl zeichnet verschiedene Figuren, de-
ren AuBenlinie wir als Bogen verstehen missen. Beginnen wir
mit einem Kreis:

Als erstes brauchen wir xy (wie bei CIRCLE). Als nachstes
mussen wir zwei Angaben machen, die beim CIRCLE-Befehl
bereits »eingebaut« sind, namlich zwei Winkelangaben:

a) einen START-Winkel und
b) einen END-Winkel.

Wir beginnen unser Experiment mit den bei CIRCLE auto-

matisch festgelegten Werten, namlich

a) START-Winkel gleich O
b) END-Winkel gleich 360

Eine solche Figur wird immer eine ganze Figur werden, also
in unserem Beispiel zun&chst ein ganzer Kreis. Verdnderun-
gen bei START- und END-Winkel werden auch Halb- oder Vier-
telfiguren liefern. Aber zunédchst, weiter mit SW 0 und EW
360. Bis jetzt haben wir festgelegt:

ARG xy,SWEW....

Die nun folgende Zahl istimmens wichtig: Sie bestimmt den
ABSTAND der einzelnen Punkte auf der Bogenlinie. Beginnen

UNTERSCHIEDLICHE X1i+Y1-WERTE ERGEBEN
INTERESSANTE RESULTATE:

SENKRECHTE RAUTE:Xid{¥i

DER FLEXIBLE

ARC-BEFEHL

QUIZ: MACHEN SIE EINE HWAAGER.RAUTE!

Bild 3. Raute (senkr.) per ARC-Befehl

wir mit 3, das heiBt alle drei Punkte »weit« wird auf unserer Bo-
genlinie ein Punkt gesetzt:
ARC xy,SWEW,3,...
Nun fehlen nur noch:
a) Radius x-Achse (x1),
b) Radius y-Achse (y1) sowie
c) ZT = Zeichentyp.
Die drei Parameter kennen Sie von CIRCLE her ja sehr gut!
Somit kénnen wir beginnen. Nehmen Sie das kleine START
Programm von vorhin. Legen Sie den MULTI-Befehl durch ein
vorgeschaltetes REM vorléaufig »auf Eis« und geben dann ein:

20 CIRCLE 90,99,35,35,1
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25 ARC 190,99,0,360,3,35,35,1
Es folgt RUN und erhdhte Aufmerksamkeit: Denn, wiewohl
beide Befehle einen Kreis zeichnen, gibt es einen wichtigen

Unterschied, den Sie am Bildschirm beobachten kénnen. Wel-
chen?

Bild 4. Halbkreise (senkr.) per ARC

SW=98,EW=188 SU=180,EU=2THO

UNTEN RECHTS UNTEN LINKS

VIERTELKREISE PER ARC-BEFEHL

Nun, haben Sie es gemerkt? Der ARC-Kreis wurde viel lang-
samer gezeichnet. Warum? Weil wir einen ABSTAND von drei
gewahlt hatten. Beim CIRCLE-Befehl ist ndmlich ein ABSTAND
von zwolf bereits »eingebaut«, deshalb ist der CIRCLE-Kreis
schneller erstellt. Denn wenn jeder dritte Punkt vom Computer
berechnet und gezeichnet werden muB, dann sind dies viel
mehr Punkte auf der Gesamtfigur, als wenn nur jeder zwoélfte
Punkt gefordert wird!

Jetzt kommt ein ganz wesentliches Experiment: Bitte &n-
dern Sie lhr Programm um: Erstens lI6schen Sie den CIRCLE-
Befehl, zweitens addieren Sie:

5 INPUT "ABSTAND”; AB

In Zeile 25 dndern Sie den ABSTANDs-Parameter von 3 in
AB um. Spielen Sie jetzt bitte mit folgenden ABSTANDs-
Zahlen:

12 (wie beim CIRCLE-Befehl)
18 (noch Kreis-artig!)

36 (noch immer ein Kreis?)
40 (Resultat?)

60 (Resultat?)

72 (Resultat?)

90 (Resultat?)

120 (Wer héatte das gedacht?)

(Bild 2 zeigt die wichtigsten ABSTANDs-Werte, zum Nach-
schlagen.)

Sie sehen also: Der ARC-Befehl ist einer der interessante-
sten Befehle! Aber noch immer haben wir ihn kaum zu nutzen
begonnen. Nehmen wir im folgenden einen ABSTAND von 90
(Raute) und spielen ein wenig weiter. Wenn Sie also die Zeile
funf und sechs wie folgt verdandern:

5 INPUT"X-RADIUS”;X1
6 INPUT"Y-RADIUS" Y1

In Zeile 25 tauschen Sie AB durch 90 aus und setzen an die
Stelle von x1 den Variablen-Namen X1 und an die Stelle von
y1 den Variablen-Namen Y1:

25 ARC 190,99,0,360,90,X1Y1,1

Jetzt kénnen Sie Rauten produzieren, die schmal und breit
oder schmal und lang sind! (Bild 3)

Aber auch das ist noch nicht alles! Geben Sie statt AB-
STAND 90 mal 120 ein und probieren wieder per INPUT mit
verschiedenen Radius-Zahlen!

¥ 99




~ TIPS&TRICKS

Und zuletzt beginnen wir, die START- und END-Winkel-
Zahlen zu veréndern! Denn: START 0 und END 360 ergibt ja
eine voller Figur. Was aber, wenn Sie einen Halbkreis oder ei-
ne Halb-Raute wollen? Obere oder untere Hélfte? Waagerecht
oder senkrecht »zerschnitten«<? Bitte &ndern Sie unser Pro-
gramm ein letztes Mal:

5 INPUT"START-WINKEL";SW
6 INPUT’"END-WINKEL;EW
25 ARC 199,90,SW,EW,12,35,35,1

ABSTAND 12 ergibt wieder einen Kreis, zwei gleiche Radien

bedeuten einen »richtigen« Kreis. Wenn Sie jetzt ein Geflhl fur

Bild 5. % Kreis + Halbe Raute/ARC

SWU=98,EU=368 SU=8,EH=188

3/74-KREIS HALB-RAUTE

HEITER EXPERIMENTIEREN'®

die Mdglichkeiten, welche Ihnen die START- und END-Winkel-
Zahlen bieten, gewonnen haben( siehe Bild 4), dann:
a) Veréandern Sie den ABSTAND wieder (siehe Bild 5)
b) Verandern Sie den x-Radius (x1)
c) Verdndern Sie den y-Radius (y1)

Dadurch, daB Sie immer nur einen Parameter veréndern, be-
kommen Sie fir jeden einzelnen dieser Parameter ein »Ge-
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Bild 6. Einladung zu einer Party

fuhle; somit werden Sie den ARC-Befehl durchs Ausprobieren
wirklich in den Griff bekommen!

In Verbindung mit REC fur den Rahmen und Text-Befehlen,
kann mit ARC in Null-Komma-Nix sogar »ernstlich« gearbeitet
werden: Visitenkarten, Briefb6gen, Ubersichten, Einladungen
(Bild 6) und so weiter. Wenn Sie einen Drucker haben, der den
COPY-Befehl des Simons Basic unterstiitzt, oder aber mit ei-
nem Maschinenprogramm per SYS-Befehl lhre Bildschirme
auf Papier Ubertragt, dann steht lhren »Fotosatz«-Experimen-
ten nichts mehr im Wege!

(Vera F. Birkenbihl/aa)
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Die RS232-
Schnittstelle
am VC 20

Der VC 20 enthélt im Betriebssystem
bereits alle notwendigen Routinen zur
Verwaltung einer RS232-Schnittstelle.
Fiir den AnschluB von Peripheriegera-
ten wird auf den User-Port nur noch
eine Erweiterungsplatine zur Anpas-
sung der Signalpegel gesteckt.

)

Auf dem Markt erhéltlich sind sowohl Schaltungen nach der
V.24-Norm als auch nach der TTY-Norm (20 mA). Nach dem
richtigen elektrischen Verbinden der Gerate ist die Einstellung
der Parameter fir die Zeichentbertragung im Computer dem
angeschlossenen Gerét entsprechend vorzunehmen.

Eingestellt werden missen die Baudrate, die Anzahl der Da-
tenbits, die Anzahl der Stoppbits, die Art der Paritétsiberpri-
fung und das Rickmeldeverhalten. Im VC 20, wo diese
Schnittstelle unter der Geratenummer 2 verwaltet wird, ms-
sen beim Offnen des Ubertragungskanals in zwei Registern,
dem Kontrollregister und dem Befehlsregister, Zahlen zur Ein-
stellung der Betriebsart ilbergeben werden. Es ist stets eine
muhsame und fehlertrachtige Arbeit, derartige Zahlen aus Ta-
bellen zusammenzusuchen und richtig zu verkniipfen.

Das hier vorgestellte Programm nimmt dem Anwender die
Suche nach den Zahlen und ihre Verkntpfung ab. In einem
Bildschirmdialog werden mégliche Einstellungen der Betriebs-
art angeboten und ausgewahit. Dabei werden die aktuellen
Werte der beiden Register stets angezeigt. Nach der Einstel-
lung beginnt ein Ubertragungstest. Zuerst werden die Zeichen
»Leerzeichen« bis »Riickpfeil« auf den Bildschirm geschrieben
und an das Gerét gesendet. Dann wird noch ein Testsatz tiber-
tragen. Danach kann mit tGber die Tastatur eingegebenen Zei-
chen weiter getestet werden. In das Einstellungsment wird
durch Driicken der » — «Taste zuriickgesprungen.

Soll das Programm erst einmal ohne ein Peripheriegerat ge-
testet werden, so gentigt es, an den User-Port einen Test-
stecker anzuschlieBen. Dieser muB nur eine Briicke zwischen
Pin »M« (Senden) und den Pins »C« und »B« (Empfangen) ent-
halten. Beim Offnen des Files fiir Adresse zwei werden auto-
matisch ein Sende- und ein Empfangspuffer mit einer Kapazitét
von je 256 Zeichen bereitgestellt. Uber die KurzschluBbriicke
werden die gesendeten Daten in den Empfangspuffer tibertra-
gen. Dort kdnnen sie ausgelesen und weiter verarbeitet wer-
den. In diesem Programm werden sie einfach auf den Bild-
schirm geschrieben.

So arbeitet des Testprogramm

In Zeile 140 werden Anfangswerte in die Variable K(l) fir die
verédnderlichen Parameter der Schnittstelle eingegeben. Die
Datazeilen 150 bis 240 enthalten Textblocke fur den Bild-
schirmdialog. Nach dem Einschalten der Repeat-Funktion fir
alle Tasten in Zeile 250 beginnt der Dialogabschnitt in Zeile
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