
Programmierhilfe C 64

Was sind Program­
mierhilfen? Es sind 
Programme, die den 
Umgang mit einem Compu­

ter erleichtern. Um es in ein 
Beispiel zu fassen:

Beim C 64 ist es in der 
Grundversion sehr schwie­
rig, die hochauflösende Gra­
fik anzusprechen. Mit einer 
entsprechenden Program­
mierhilfe ist es aber dann 
möglich, sich eine ganze Rei­
he von POKE-Befehlen zu er­
sparen und statt dessen den 
Computer mit einem Befehl 
zu der selben Funktion zu 
veranlassen.

Natürlich gibt es nicht nur 
im Bereich der Computer- 
Grafik Programmierhilfen, 
sondern zu fast allen Berei­
chen, die ein Computer ab­
deckt.

Am bekanntesten sind die 
sogenannten Basic-Erweite 
rungen, deren Zahl ins Uner 
meßliche strebt. Vor ein paar 
Jahren noch, ungefähr 1982, 
verstand man unter einer 
Basic-Erweiterung noch die 
einfache Einbindung von 
AUTO, RENUMBER und DE­
LETE ins Betriebssystem. 
Man war schon froh, wenn 
man wenigstens eine Block­
grafik mit 50 x 80 Punkten an­
sprechen konnte. Schaut 
man sich die Erweiterungen 
heute an, so strotzen diese 
nur so von Befehlen. Hat eine 
Erweiterung 50 oder mehr 
Befehle, so ist das schon 
nichts Besonderes mehr. Ein 
paar der bekanntesten Er­
weiterungen mit ihrem Be­
fehlssatz wollen wir einmal 
näher betrachten.

Die verbreitetste Basic- 
Erweiterung für den C 64 ist 
wohl Simons Basic. Es stellt 
dem Benutzer Befehle zur 
Verfügung, die den Umfang 
des ROM-Befehlsvorrats um 
vieleserweitern. DasGesag- 
te hat aber nicht nur für 
Simons Basic Gültigkeit. 
GWBasic, GRBasic und wie 
sie alle heißen, besitzen zum 
Großteil die selben Funktio­
nen. Aber als erste Basic- 
Erweiterung (damals) für 
den C 64 hat Simons Basic 
doch das Vorrecht, vor allen 
anderen als typischer Ver­
treter einer Programmierhil­
fe unter Basic genannt zu 
werden.

Alt aber oho
Eine Hauptschwierigkeit 

der gängigen Interpreter

Alles über Progra
liegt wohl ohne Zweifel in der 
Variablenverwaltung. Man 
hat jetzt die Möglichkeit, zum 
Beispiel mit lokalen und glo­
balen Variablen zu arbeiten.

Das bedeutet, daß in ei­
nem Unterprogramm die 
gleichen Variablennamen 
wie im Hauptprogramm ver­
wendet werden dürfen, die 
Werte der Variablen können 
aber jeweils andere Werte 
annehmen. Diese Art der Va­
riablenverwaltung ist einer 
anderen Hochsprache ent­
nommen, nämlich Pascal.

Wie weiterhin bekannt ist, 
läßt Pascal die sogenannte 
strukturierte Programmie­
rung zu. Damit auch Nicht- 
Pascal-Benutzern diese 
Möglichkeit nicht verschlos­
sen bleibt, stellt Simons Ba­
sic solche Funktionen bereit, 
wenn auch nicht im selben 
Umfang. Als Beispiel sei IF- 
THEN-ELSE oder die DO- 
UNTIL-Schleife erwähnt. In 
den meisten Basic-Dialekten

Was es an Programmierhitfen gibt, was sie machen, 
wie sie funktionieren und was sie leisten, geht in der 
Vielzahl der Tools oft ins Unklare. Wir wollen Ihnen 
hier eine Orientierungshitfe geben.

kommt die Peripherie wie 
Drucker, Lightpens oderJoy- 
sticks meist zu kurz. Nicht an­
ders ist es beim Basic des C 
64. Um wirklich vernünftig 
mit diesen Ein- beziehungs­
weise Ausgabegeräten ar­
beiten zu können, ist ein 
enormer Programmierauf­
wand und eine gehörige Por­
tion Wissen vonnöten.

Viele Befehle las­
sen Basic wachsen

Mit den meisten Basic- 
Erweiterungen bekommt 
der Anwender meist eine 
fertige Lösung in die Hand 
gedrückt, so daß er zum Bei­
spiel mit einem Befehl den 
Joystick oder den Lightpen 
abfragen kann. Die Funktion

einer Hardcopy des Grafik­
bildschirms auf dem ange­
schlossenen Drucker ist so 
selbstverständlich wie die 
Speicherung selbsterstellter 
Bilder auf verschiedene 
Speichermedien.

Stichwort Grafik: Selbst­
verständlich kommt auch die 
Programmierung der hoch­
auflösenden Grafik nicht zu 
kurz; im Gegenteil stellen ei­
nige der oben genannten Er­
weiterungen fast ausschließ­
lich Befehle zu deren Pro­
grammierung bereit, so daß 
man sich die Frage stellen 
muß, ob sie überhaupt noch 
unter den Begriff Basic- 
Erweiterungen fallen.

Aufjeden Fall werden dem 
Programmierer hier vom 
einfachen Punkt setzen bis
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zum Kreisabschnitt zeichnen 
alle eventuellen Schwierig­
keiten aus dem Weg ge­
räumt, so daß man in der La­
ge ist, relativ schnell komple­
xe Grafiken zu erstellen, um 
diese zum Beispiel in eigene 
Programme einzubauen.

Spiele mit Sound — 
kein Problem

Auch an die Spiele- 
Programmierer wurde ge­
dacht. Die unter Basic 
schwierige Handhabung 
der Sprites wird durch sol­
che einfache Befehle wie 
Collision, Movesprite und 
ähnliches ersetzt.

Ein für die meisten Pro­
grammierer wichtiger Be­
reich ist die Klangerzeugung 
mit dem Computer. Auch 
hierbei geben die meisten 
Erweiterungen Schützenhil­
fe. Von der einfachen Toner­
zeugung bis zum kompletten

Einstellen sämtlicher Filter 
kann man alles antreffen. 
Dieser Bereich wird jedoch 
von den einzelnen Software- 
Herstellern unterschiedlich 
beurteilt, so daß sich in die­
sem Bereich die größten Un­
terschiede ergeben. Hier ist 
vor dem Kauf ein Blick ins 
Handbuch Gold wert, wenn 
man auf Musik besonderen 
Wert legt.

Die schon eingangs er­
wähnten Funktionen AUTO, 
RENUMBER und ähnliche 
sind durchwegs in allen Ver­
sionen enthalten und bedür­
fen wohl keiner eingehen­
den Erläuterung mehr. Wozu 
eigentlich so viele verschie­
dene Erweiterungen, wenn 
sie doch alle dasselbe tun 
können, werden Sie jetzt fra­
gen. Recht haben Sie, aber 
die Betonung liegt auf dem, 
wie Sie es machen. Gemeint 
ist die Ausführungszeit. Hier 
sind die Unterschiede ganz 
gewaltig. Am deutlichsten

kann man die Schnelligkeit 
einer Erweiterung bei der 
Ausführung von Leerschlei­
fen testen. Die genauen Zei­
ten lassen sich durch 
Benchmark-Tests verdeutli­
chen.

Grafik für alle

Die zweite große Gruppe 
der Programmierhilfen sind 
die reinen Grafikerweiterun­
gen. Sie befassen sich nur 
mit der Programmierung 
der hochauflösenden Gra­
fik. Demzufolge sind sie 
auch meist schneller, da ihr 
Aufgabenbereich entspre­
chend kleiner gehalten ist.

Zur Grundausstattung sol­
cher Grafikhilfen gehören 
Befehle zum Kreise zeich­
nen, Linien ziehen und Flä­
chen ausfüllen. Aber auch 
eine Hardcopy findet man 
meist noch dabei. Auch wer­
den sämtliche Funktionen 
der Sprite-Steuerung unter­
stützt, einige Programme 
bieten sogar die Möglich­
keit, mehr als 8 Sprites 
gleichzeitig auf dem Bild­
schirm darzustellen.

In letzter Zeit findet man in 
diesen Erweiterungen auch 
immer häufiger Befehle, die 
in die anderen Bereiche wie 
Musik hineingehen, so daß 
auch hier eine genaue Ab­
grenzung immer schwerer 
fällt.

Komfort ist gefragt

Die Unterschiede in dieser 
Gruppe liegen hauptsäch­
lich im Komfort, das heißt wie 
geschickt die Befehle aufge­
baut sind und wie einfach sie 
sich anwenden lassen. In der 
Rechengeschwindigkeit gibt 
es auch Unterschiede, je­
doch sind diese nicht so gra­
vierend, als daß man sie ge­
sondert berücksichtigen 
müßte.

Die letzte und fast mächtig­
ste Gruppe der Program­
mierhilfen stellen die Pro­
gramme dar, die, wenn auch 
nur im weitesten Sinne, etwas 
mit der Programmierung in 
Maschinensprache zu tun 
haben. In diese Gruppe fal­
len auch alle Programme, 
die sich mit der Programmie­
rung der Floppy beschäfti­
gen. Man kann diese Haupt­
gruppe in drei Untergrup­
pen einteilen: Monitore, As­
sembler und Reassembler.

Gerade bei den Monitoren 
gab es seit dem Erscheinen 
des C 64 eine Unzahl von 
Neuentwicklungen, aber 
auch schon von früher be­
kannte Versionen, wie zum 
Beispiel der TIM CTerminal 
Interface Monitor) fand sich 
in einer angepaßten Version 
als NEWTIM wieder.

Trotz aller Neuheiten blie­
ben die wesentlichen Funk­
tionen eines Monitors erhal­
ten. Dem Benutzer soll mit ei­
nem Monitor eine direkte 
Schnittstelle zur untersten 
Ebene der Computerpro­
grammierung gegeben wer­
den. Er kann mit dieser Ein­
gabehilfe direktim Speicher 
des Computers Änderungen 
vornehmen, Programme er­
stellen und diese austesten. 
Das alles geschieht aus 
Übersichtlichkeit im hexade­
zimalen Zahlensystem. Oft 
findet der Programmierer 
noch einen kleinen Assem­
bler miteingebaut, dieser 
dient aber in den meisten 
Fällen nur dazu, irgendwel­
che Kleinigkeiten an schon 
bestehenden Programme zu 
ändern. Um längere Pro­
gramme damit zu erstellen, 
fehlt jeglicher Komfort. Eini­
ge wenige Exemplare erlau­
ben sogar, Änderungen 
auch im Speicher der Floppy 
vorzunehmen oder gar gan­
ze Teile des Floppy-ROM in 
den Speicher des Compu­
ters zu schieben, um sie dort 
besser bearbeiten zu kön­
nen.

Leider bieten die wenig­
sten Monitore die Möglich­
keit, auf dem Drucker mitzu­
protokollieren, ein oft wün­
schenswerter Zusatz. Eine 
Unterscheidung in Gut und 
Schlecht entfällt hier, da von 
der Ausstattung und Funk­
tion her die Unterschiede so 
gering sind, daß man kaum 
einen Vergleich wagen 
kann.

Ganz anders sieht es in der 
Gruppe der Assembler aus, 
hier ist so ziemlich alles ver­
treten vom Mini-Assembler 
bis zum speichersprengen­
den 3-Pass-Makroassem- 
bler. Die Aufgabe aller Ty­
pen ist es, den symbolischen 
Code, auch Mnemonics ge­
nannt, in Maschinenbefehle 
umzusetzen. Dies geschieht 
je nach Typ in einem oder 
auch mehreren Durchläu­
fen, den sogenannten »Pas­
ses«.
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Einige Assembler erlau­
ben das Definieren von Ma­
kros, das sind ganze Pro­
gramme, die mit einem Na­
men aufgerufen werden und 
meist beliebig lang sein kön­
nen. Man kann sich so eine 
Menge Arbeit sparen und 
ein Programm, das öfter in 
anderen Programmen vor­
kommt, mit einem Namen 
versehen und aufrufen, 
wenn es gebraucht wird. Das 
Programm wird dann ent­
sprechend eingebaut.

Auch die Arbeit mit Label 
erspart Zeit und Aufwand. 
Labels sind Markierungen 
im Programm, die man dann 
von beliebiger Stelle aus an­
springen kann, sei es von ei­
nem JUMP-Befehl aus oder 
von einem BRANCH-Befehl. 
Diese Labels können belie­
big aussehen, meist sind alle 
ASCII-Zeichen erlaubt.

Alle Assembler werden 
vom eingebauten Bild­
schirmeditor voll unterstützt, 
meist unterscheidet sich die 
Eingabe des Programms 
nicht von der eines Basic- 
Programms; eventuell sind 
noch Zusatzfunktionen wie 
automatische Zeilennume­
rierung mit eingebaut.

Assembler für 
jedermann

Die Unterschiede bei den 
Assemblern liegen ganz klar 
im Bedienungskomfort und 
in der Leistungsfähigkeit. So 
muß der Anwender selbst 
entscheiden, welches Pro­
dukt er bevorzugt. Das hängt 
natürlich auch vom Fachwis­
sen jedes einzelnen ab.

Die Gruppe der Reassem­
bler bildet noch eine kleine 
Minderheit. Mit ihnen kann 
ein bereits bestehendes Ma­
schinenprogramm wieder in 
einen Quelltext zurückge­
führt werden. So lassen sich 
einfache Änderungen 
durchführen, ein Programm 
läßt sich dadurch auch leich­
ter kommentieren. Man kann 
auch interessante Teile von 
Programmen leichter isolie­
ren und in eigene Entwick­
lung mit übernehmen. Die 
Programme zur Manipula­
tion der Floppy sollen auch 
nicht unberücksichtigt blei­
ben. Einige Entwicklungen 
darunter liefern ganz 
brauchbare Ergebnisse, ei­
nige stellen ein gar unersetz­
liches Arbeitsmittel dar,

wenn es darum geht, ge­
löschte Daten wieder lesbar 
zu machen oder Fehler auf 
der Diskette auszumerzen. 
Es gibt noch eine weitere Art 
der Programmierhilfen, man 
muß besser sagen von Ein­
gabehilfen. Gemeint sind 
die Checksummer. Diese 
Programme überprüfen ei­
ne eingegebene Zeile an­
hand einer Prüfsumme, die 
im Listing mit angegeben ist. 
So erspart man sich langwie­
rige Fehlersuche und hat 
mehr Freude an abgedruck­
ten Programmen.

Fest eingebunden
Wie schaffen es nun all 

diese Erweiterungen, ihren 
Platz im Betriebssystem zu 
finden? Die meisten Basic- 
Erweiterungen binden sich 
in die CHARACTER-GET- 
Routine des Betriebssystems 
ein und verzweigen daraus 
zu ihren eigenen Routinen, 
wenn sie auf einen der neu­
en Befehle stoßen. Platz fin­
den sie im C 64 meist genug, 
sehr häufig wird Gebrauch 
vom sogenannten versteck­
ten RAM gemacht. Dieser 
Speicherplatz, der parallel 
zum ROM liegt, wird im Nor­
malfall nie gebraucht und 
dort nehmen die Erweiterun­
gen zumindest keinen Basic- 
Speicherplatz weg.

Einige der Erweiterungen 
werden als SteckmoduI an­
geboten, so daß beim Ein­
schalten oder bei einem RE­
SET das Programm gleich 
verfügbar ist.

Schnelligkeit ist ein 
wichtiges Kriterium

Nach welchen Gesichts­
punkten soll man nun so eine 
Erweiterung anschaffen?

Entscheidend sind hier 
zum einen der eigentliche 
Verwendungszweck, zum 
anderen der Komfort und die 
Schnelligkeit. Gerade auf 
letzteres sollte man ganz be­
sonders achten, vor allem 
wenn es sich um zeitintensive 
Aufgaben handelt, wie sie 
gerade bei Spielen mit be­
wegter Grafik anzutreffen 
sind. Auf jeden Fall aber hat 
man die Qual der Wahl, 
denn es sind wirklich genü­
gend Produkte auf dem 
Markt, die nicht nur verspre­
chen, das Letzte aus Ihrem 
Computer herauszuholen.

(Udo Reetz/og)

Neues vom
Supers<anner

Grafiken mit einem Zeichenprogramm zu malen ist 
eine Quälerei. Einfacher geht es, wenn man eine 
handgezeichnete Vorlage oder ein Bild digitalisiert.

In Ausgabe 6/85 haben 
wir Ihnen den Superscan­
ner von Scanntronik vor­
gestellt. Der Superscanner 

ist prinzipiell eine Fotozelle, 
die einfach auf den Druck­
kopf eines Druckers aufge­
steckt wird, wodurch keine 
teuere Mechanik mehr nötig 
ist. Der Superscanner wurde 
inzwischen von Superscan­
ner 2 abgelöst. Eine völlig 
neue, komfortable Software 
zeichnet den Nachfolger 
aus. Das alte Programm 
konnte nur die Vorlage digi­
talisieren und eine Hardco­
py davon drucken.

Das neue Programm ist 
wesentlich leistungsfähiger. 
Es ist ein leistungsfähiges 
Malprogramm, das so richtig 
auf den Scanner zugeschnit­
ten ist. Auch wird am User- 
Port eine Centronics- 
Schnittstelle simuliert. Even­
tuelle »Eigenheiten« von ver­
schiedenen Drucker-Inter- 
faces gehören somit der Ver­
gangenheit an.

Folgende Zeichenfunktio­
nen gibt es nun: Freihändig 
zeichnen, Farbe, Linien, 
Kreise und Rechtecke zeich­
nen, Flächen ausfüllen, 
Spraydosen-Effekt, Ver­
schieben von Bildbereichen, 
Punktgitter, Spiegeln, Dre­
hen um 90 auf 180 Grad, Weit­
winkel (ganzer Bildbereich 
auf einen Bildschirm verklei­
nert), Zoom (vergrößern), 
Stempel, Text in Grafik einfü­
gen, Schreibrichtung än­
dern und Zeichensatz ins 
RAM kopieren etc. Insge­
samt stehen 50 Befehle zur 
Verfügung.

Für den Superscanner 2 
wurde auch die Palette von 
geeigneten Druckern stark 
erweitert. Den Superscan­
ner 2 gibt es für die Drucker 
Epson JX, RX-80, FX-80, 
FX-85, BMC BX-80, BX-100, 
Star SG 10, Mannesmann Tal­
ly MT 80, Synelec M 100 und

für den CP80X von Mel­
chers. Hat ein Drucker keine 
Transportwalze für Einzel­
blätter, wird einfach eine fe­
ste Plastikfolie eingespannt, 
auf dem die Vorlage befe­
stigt wird.

Wohl zwischen fünf 
Auslösungen

Beim Scannen kann zwi­
schen fünf Auflösungen ge­
wählt werden:

Punkte/cm Fläche in cm

14 20x28
21 20x19
28 20x15
42 15x10
85 8x5

Soll eine Vorlage später 
wieder ausgegeben wer­
den, geschieht das grund­
sätzlich im Format 20x15 cm. 
Ein Bild, das mit einer Auflö­
sung von 85 Punkten/cm auf­
genommen wurde, wird also 
vergrößert. Umkehrt wird ei­
ne 20x28 cm große Vorlage 
auf 20x15 cm beim Druck 
verkleinert. Die maximal er­
zielbare Auflösung liegt bei 
640x400 Punkten. Auf dem 
Bildschirm kann deshalb nur 
ein Viertel des Gesamtbil­
des dargestellt werden.

Mit den Cursortasten kann 
bei der neuen Software der 
Bildausschnitt in jede belie­
bige Richtung gescrollt wer­
den. Einen Gesamtüber­
blick über die Grafik liefert 
die Weitwinkelfunktion. Die 
vier Bildschirmseiten wer­
den dabei auf eine einzi­
ge Seite verkleinert. Im 
Schwarzweiß-Modus steht 
noch ein zusätzlicher Bild­
speicher von 320 x 200 Punk­
ten, eine ganze Bildschirm­
seite, zur Verfügung. Im 
Multicolor-Modus kann man 
dafür eine Grafik einfärben.

(hm)
Info: Scanntronik, Parkstr. 38. 8011 Zorne­
ding. Tel. (08106) 22570, Preis 398 Mark
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