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Computerlexikon zum Sammeln

| Lexikon |.
l__ Jt

Wichtige Begriffe aus der Welt der Com-
puter als Lexikon zum Ausschneiden
und Sammeln. Karten einfach aus-

schneiden und in einem Karteikasten sammeln. Dies-
mal dreht sich alles um Grafik und Joysticks, zwei
sehr interessante Themen.

Joystick (1) — Der Joystick
(Steuerkniippel) dient allge-
mein als (eingeschrénktes)
Eingabegerat. Eingeschrankt
deshalb, da sich mit ihm nur
fiinf wverschiedene Zustdnde
darstellen lassen. Diese sind:
Rechts, Links, Oben, Unten,
Feuerknopf gedriickt und eine
Kombination dieser Zustande.
Er 1aB3t sich zum Beispiel fiir
Spielsteuerungen verwenden.
Die Abfrage des Joystick ge-
schieht durch die CIA #l
(Complex Interface Adapter =

Portbaustein). Fiir jeden Joy-
stick-Port ist ein Register die-
ser CIA zustdndig: Adresse
56320 fiir Port 2 und 56321 fiir
Port 1.

Jedes Register umfaBt 8 Bit,
von denen aber nur die ersten
fiinf bendtigt werden. Jedes Bit
signalisiert einen der Zustén-
de des Joysticks oder eine
Kombination derselben. Hier-
bei gilt fiir jedes Register:

Bit #: CE e T
Funktion: Fire Re. Li. Un. Ob.

Blockgrafik — (Zeichensatz-
grafik). Der C 64 verfiigt neben
den Commodore-ASCIl-Zei-
chen iiber noch mehr Darstel-
lungsformen. Es sind die Gra-
fiksymbole, die auf der Tasta-
tur in Kombination mit der
<SHIFT>- und <CBM>Ta-
ste erreichbar sind. Mit diesen
zusdtzlichen Zeichen lassen
sich diverse, nicht hochaufls-
sende Grafiken sehr einfach in
Programme und Bildschirm-
masken einbauen. Die damit
erstellten Grafiken weisen lei-

der den Nachteil auf, daB sie
wegen der beschrankten Auf-
16sung meist leicht als Block-
grafiken erkannt werden kon-
nen und deshalb einen weni-
ger professionellen Eindruck
hinterlassen. Durch die Viel-
zahl der zur Verfiigung stehen-
den GCrafiksymbole konnen
aber mit einigem Program-
mieraufwand durchaus effekt-
volle Crafiken gebildet wer-
den (zum Beispiel Umrandun-
gen fiir Windows oder ahnli-
ches).

Joystick (2) — Durch eine Ab-
frage mit PEEK kann so fiir je-
den Joystick aus einem Pro-
gramm heraus der aktuelle Zu-
stand abgefragt werden (IF
PEEK(56320)=X THEN...).

Es gibt verschiedene Aus-
fiihrungen von Joysticks, die
sich zwar nichtin ihrer eigentli-
chen Funktion, sondern da-
durch, wie die Kontakte ge-
schlossen werden, unterschei-
den. Die gebrauchlichsten Va-
rianten sind entweder mit
Kontaktfedern oder Mikro-

schaltern ausgestattet. Die Mi-
kroschalter haben in der Re-
gel den Vorteil einer wesent-
lich héheren Lebensdauer ge-
geniiber der Kontaktgabe
iiber Metallzungen. Dies
macht sich jedoch im Preis
stark bemerkbar.

Es existieren auch Varian-
ten, die mit Quecksilberschal-
tern, Magnetschaltern oder
Kugeln die Kontakte iiber-
briicken. Der Trend liegt aber
bei den Joysticks mit Mikro-
schaltern.

Benutzerdefinierte Zeichen
(1) — Der C 64 bietet die Mog-
lichkeit, den vorhandenen Zei-
chensatz zu verdndern. So
kann etwa eine deutsche Ta-
statur mit Umlauten und deut-
scher Belegung programmiert
werden. Eine andere Nutzung
besteht darin, zum Beispiel die
ASCII-Zeichen in ihrer Form zu
belassen und die restlichen
Grafikzeichen neu zu belegen.
Hierbei 145t sich jeder einzel-
ne der 64 Bildpunkte eines Zei-
chens neu definieren. Man

konnte sich ein Zeichen als Teil
einer Ziegelsteinmauer, ande-
re als Teile eines Gebirges
programmieren, Fiigt man die-
se .Zeichen mit PRINT-Befeh-
len aneinander, entstehen Bil-
der, die von hochauflésenden
Grafiken nicht zu unterschei-
den sind. Die einzige Ein-
schrankung gegeniiber Hi-
Res-Bildern ist die, daf so ein
Bild nur iiber eine begrenzte
Anzahl von Zeichen verfiigt, al-
so Wiederholungen auftreten
konnen.

Sprites — Dies sind vom An-
wender frei definierbare, gra-
fische Gebilde mit einer Ab-
messung von 21 x 24 Punkten.
Sie kénnen sowohl farbig als
auch schwarzweill aufgebaut
sein. Der Vorteil dieser Objek-
te besteht darin, daB sie sich
unabh&ngig vom Bildschirmin-
halt (Textbildschirm oder
HiRes-Grafik) als eigenstandi-
ge Flache bewegen lassen.
Ohne irgendwelche Tricks
kénnen aufden C 64 biszu acht
dieser GCebilde erscheinen

und programmgesteuert be-
wegt werden. Sprites benutzt
man in den meisten Féllen da-
zu, um bei Spielen die Figuren
(Sprites) unabhéngig vom ge-
rade angezeigten Bildschirm
bewegen zu kénnen. Im Text-
bildschirm ist es sogar még-
lich, diese kleinen Grafiken
entweder vor oder hinter den
einzelnen Zeichen zu bewe-
gen. So werden Effekte mog-
lich, die aussehen, als bewege
sich die Figur »mitten« im Bild-
schirm.

Benutzerdefinierte Zeichen
(2) — Diese Zeichen lassen
sich einfarbig ebenso wie
mehrfarbig (Multicolor) pro-
grammieren. Der grofte Vor-
teil dieser umdefinierten Ge-
bilde liegt darin, daB damit zu-
sammengesetzte, hochaufls-
sende Bilder mit nur 1000 Byte
Speicherplatzbedarf darstell-
bar sind, wogegen HiRes-Gra-
fiken, die nur im Grafikmodus
moglich sind, ganze 8000 Byte,
also das achtfache an Spei-
cherplatz bendtigen. Benut-

zerdefinierte Zeichen werden
sehr haufig in professionellen
Spielprogrammen eingesetzt,
da es dort auf Speicherplatz-
einsparung ankommt. In den
meisten Féllen sind diese Gra-
fiken beziehungsweise deren
Zeichensatze so geschickt ge-
staltet, daf3 sie nicht von HiRes-
Bildern zu unterscheiden sind.
Typische C 64-Spiele, die mit
solchen Zeichen arbeiten, sind
zum Beispiel »Uridiume«, »Zep-
peline oder »Impossible Mis-
S100«.

Multicolor-Grafik — (Mehr-
farb-Grafik). Arbeitet man
beim C 64 mit der hochauflo-
senden Grafik, wird zwischen
zweil verschiedenen Modi un-
terschieden. Zum einen der
HiRes-Modus, in dem sich alle
64000 (320 x 200) Bildpunkte
einzeln ansprechen lassen. Al-
lerdings lassen sich hierbei
nur zwei Farben darstellen
_(Hintergrund- und Zeichenfar-
be). Mochte man aber mehr-
farbige Grafiken erstellen,
mufB auf den Multicolor-Modus

geschaltet werden. Hierbei
verringert sich die mogliche
Auflssung auf 32000 (160 x 200)
Bildpunkte. Nun miissen zwei
Punkte als ein Paar betrachtet
werden. In diesem Modus kon-
nen nun alle 16 Farben, iiber
die der C 64 verfiigt, darge-
stellt werden. Malprogramme
erleichtern einem den Um-
gang mit der Multicolor-
Crafik. Aber auch selbstdefi-
nierte Zeichensitze lassen
sich im Multicolor-Modus dar-
stellen.

Scanner — (Abtaster). Ein
Scanner hat den Zweck, die in
einem Bild (Schriftstiick,
Zeichnung, Fotografie) enthal-
tenen Informationen (Schwarz-
weiB-Werte, Graustufen, Farb-
informationen) in elektrische
Impulse umzuwandeln, die
sich anschliefend von einem
Computer weiterverarbeiten
lassen. Das Gerat, manchmal
auch Bildabtaster genannt,
wird also dazu benutzt, im
Computer ein Bitmuster zu er-
zeugen, das der vorgegebe-

nen Information entspricht.
Zur sinnvollen Weiterverarbei-
tung (beispielsweise Nachbe-
arbeitung einer Fotografie)
muf das Bitmuster durch ent-
sprechende Programme inter-
pretiert werden konnen. Beim
C 64 14/t sich zum Beispiel ein
Bild mit einem Scanner einle-
sen, das dann im Speicher als
HiRes-Grafik vorliegt. Mit fast
jedem handelsiiblichen Mal-
oder Zeichenprogramm kann
nun diese Grafik nachbearbei-
tet (etwa coloriert) werden.
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