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Festuca felix, czyli...

Powyzszy tytul jest zartobliwie uzyta tacin-
ska kalka jezykowa angielskiego slowa jo-
ystick (joy - radosé, stick - patka, kijek). W
zatozeniu ma on stanowi¢ przyczynek do
wybuchajacych co pewien czas na la-
mach prasy fachowej wojen terminologicz-
nych, podczas ktérych samozwariczy pro-
rocy slowa profesjonalnego ku uciesze
gawiedzi wodzg sie za jezyki.

Nazwa joystick nie doczekata si¢ rozsadnego
tfumaczenia na jezyk polski. Podejmowano co
prawda préby mniej lub bardziej udane i mniej
lub bardziej serio (manipulator drazkowy, mane-
tka, orczyk, radosna pata), ale zadna z tych nazw
nie zagrzala miejsca w naszym stownictwie kom-
puterowym. Réwniez préby bezposredniego spol-
szczenia tego wyrazu ("dzojstik”) zakoficzyly sie
niepowodzeniem.

Tak wigc pozostat joystick jako jeden z elemen-
téw peryferyjnych komputera - majacy za zadanie
odciazy¢ klawiaturg. Stuzacy gléwnie do gier,
okres swojej najwigkszej popularnosci przezywat
razem z o§miobitowymi komputerami domowymi
(C64, ZX Spectrum, male Atari) stuzacymi gléw-
nie jako maszynki do gier. PéZniej jego stawa
przygasta (zostal wygryziony przez mysz). Wigk-
szoé¢ "pecetowych” gier w zestawie urzadzen ste-
rujacych ma oprécz klawiatury zar6wno mysz,
jak i joystick (a niekiedy jedynie mysz!).

"Rasowi gracze" twierdza jednak, ze s3 gry, ktére
absolutnie i bezdyskusyjnie wymagaja joysticka.
Naleza do nich wszelkiej masci symulatory samo-
lotéw, statkéw kosmicznych, stowem - wszystkie-
go, co lata. Sprébujmy wiec dotaczy¢ go do na-
szego komputera.

Od samego poczatku istnienia komputeréw zgod-
nych ze standardem IBM/PC sposéb ten zostat
zdefiniowany jako tzw. game port. Poczatkowo
stanowif on oddzielng kartg, potem zostat zinte-
growany z karta multi I/0 (zawierajaca poza nim
porty szeregowe i port réwnolegly), w miarg roz-
woju technologii zrést si¢ z karta sterownika dys-
kéw tworzac karte disk [/0. Jego wyprowadze-
niem jest pig¢tnastostykowe ztacze szufladowe
damskie, badZ tez szesnastostykowe zlacze typu
BERG, z tym ze w tym drugim przypadku dodat-
kowo wymagany jest kabel przejSciowy z wy-
prowadzeniem na wymienione poprzednio zig-
cze szufladowe. Nalezy tu dodac, ze poniewaz w
komputerze mogta by¢ juz zainstalowana inna
karta zawierajaca game port, wigc z reguly wielo-
funkcyjne karty maja zworke konfiguracyjng
(ang. jumper), stuzgca do zablokowania funkcji
obslugi  joysticka, aby zapobiec ewentualnym
konfliktom.

Jezeli jednak sprébujemy wlaczyé joystick od
(np.) C64 do "peceta” spotka nas przykra niespo-
dzianka. I nawet nie chodzi o to, ze wtyczka nie
pasuje (tu zfacze szufladowe 15-stykowe, tam -
9-stykowe, i na dodatek oba "Zenskie"), ale o
to, ze joystick do C64 jest joystickiem dwustano-
wym, a ten do IBM - analogowym. W joysticku
dwustanowym odchylenie dZwigni o pewien kat
powoduje zwarcie styku, tak wigc sygnalizacja
jest dwustanowa (jest - nie ma). W joystick wbu-
dowane sg cztery takie styki, wychylenie dZwi-
gni powoduje zwarcie jednego (lub, w zaleznosci
od kierunku, dwéch) stykéw. Mape zwaré
przedstawia rys. 1 (poszczegélne styki nazwano -
od stron Swiata - N, E, S i W, obszar zwarcia jest
zakreskowany, zwarcie nastgpuje przy wychyleniu
o kat 15°). Jak widaé, w joysticku dwustanowym
mozliwe jest zdekodowanie pofozenia dZwigni w
ramach dziewigciu stref.

Joystick analogowy zapewnia mozliwos¢ zdeko-
dowania kazdego punktu w ramach obszaru mozli-
wych wychylefi dZwigni. DZwignia sprzgzona jest
z dwoma potencjometrami, kitdre, poprzez zmiang
rezystancji, odwzorowujg zmiang polozenia dZwi-
gni w kierunkach N-S i W-E. W ten spos6b dys-
ponujac dwiema wartoSciami rezystancji mozna
dokladnie okresli¢ aktualne polozenie diwigni
(rys. 2).

Dla joystickéw przystosowanych do standardu
IBM/PC zakres zmian rezystancji wynosi 0-100
kQ, w pozycji centralnej wartosci powinny byé
jednakowe i wynosi¢ po 50 k€. W praktyce nig-
dy nie jest tak idealnie, totez joysticki zawierajg
wbudowane pokretfa kalibracji stuzace do ustala-
nia centralnego punktu (50 k€2, 50 k€2). Niekiedy
funkcje kalibracji maja tez wbudowane programy
(kalibracja odbywa si¢ na drodze programowej,
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Rys.1. Mapa zwar¢ joysticka dwustanowego

korygowane sa warto$ci brzegowe, kt6re w rzeczy-
wistosci réznia si¢ od 0 kQ i 100 k).

Oprécz potencjometréw joystick ma wbudowa-
ne dwa (niekiedy tylko jeden) przyciski, spefnia-
jace funkcje spustow (ang. fire). Wiekszo$¢ pro-
dukowanych obecnie joystickdw jest wyposazona
w przelgcznik ciagtego ognia (ang. auto-fire),
ktérego dzialanie polega na tym, Ze po zwarciu
spustu generowany jest ciag impulséw zwarcie-
-rozwarcie z czestotliwoécig kilku hercéw. Funk-
cje te speinia wbudowany generator tranzystoro-
wy.

Aby program wykonywany przez komputer mogt
interpretowaé odchylenia dZwigni Joysticka sy-

Rys.2. Mapa zmian rezystancji joysticka analogowego
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gnat wejsciowy (warto$¢ rezystancji) musi zostaé
przetworzony na warto§¢ binarng. Mozna to uczy-
ni¢ na wiele sposobéw, jednak projektanci IBM
przy okreslaniu zafozer konstrukcyjnych kom-
putera PC wyszli z zatozenia, ze do gier nie jest
wymagana ani olbrzymia dokladno$¢, ani tez
wielka stabilnoéé czasowa, czego efektem bylo
zastosowanie rozwiazania chyba najprostszego z
mozliwych (i, co za tym idzie, bardzo taniego). W
game port wbudowane sa dwa uniwibratory,
ki6rych czas generacji impulsu zalezy od elemen-
téw R i C. Kondensatory C zamontowane sg na
plytce game portu, rezystory R - s3 to te potencjo-
metry, ktérymi steruje diwignia joysticka.

Tak wiec, aby okresli¢ pofozenie dZwigni nale-
zy programowo zmierzy¢ czas trwania impulséw,
co nie jest zadaniem bardzo trudnym (wystarczy
np. sprawdzié, ale razy wykonat si¢ w tym czasie
fragment programu O znanym czasie trwania).

W zasadzie komputer IBM/PC przystosowany
byt do wspétpracy z dwoma joystickami, wigc na
karcie game portu powinny si¢ znajdowaé cztery
uniwibratory, jednak poéZniej (ze wzgledéw
oszczednosciowych) zacz¢to montowad jedynie
dwa, wychodzac z zatozenia, Ze najczgsciej gra
tylko jeden gracz. Obecnie game port standardo-
wo wykonywany jest przy uzyciu typu 556, za-
wierajacego w swojej strukturze dwa tzw. uktady
czasowe skonfigurowane jako uniwibratory, lub
tez przy uzyciu poczwérnego uktadu czasowego
558 - wéwczas jest w stanie obstuzyé dwa joy-
sticki.

Game port zajmuje w polu adreséw wejscia/
/wyjscia jedna lokacje adresowa o adresie 201h.
Odczyt danej z tej lokacji zwraca na poszczeg6l-
nych bitach stany wyjs¢, do kiérych sa dotgczone
styki przyciskéw spustéw (po dwa dla kazdego
joysticka i stany wyjé¢ uniwibratoréw (réwniez
po dwa) zgodnie z ponizsza tabela:
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gdzie:

Jx - oznacza joystick o numerze X,

Px - oznacza bit odwzorowujacy stan przycisku
spustowego X,

Ux - oznacza bit odwzorowujacy stan wyjscia
uniwibratora polaczonego z rezystorem okreslaja-
cym kierunek x.

W stanie spoczynkowym (zaden przycisk nie
jest zwarty, zaden z uniwibratoréw nie jest wy-
zwolony) port 201h zwraca wartos¢ 11110000b.

Zapis do portu 201h (dowolnej wartosci - jest
ona ignorowana) powoduje jednoczesne Wyzwo-



lenie wszystkich uniwibratoréw. Tak wigc obstu-
ga joysticka sprowadza si¢ do dokonania zapisu
do portu 201h, a nastgpnie wielokrotnych odczy-
téw z niego, aby zbadaé stan wyj$¢ uniwibrato-
réw. Przy okazji (ale niekoniecznie wtedy) mozna
zbadaé stany przyciskéw spustowych.

Ponizej podane sa funkcje petnione przez wy-
prowadzenia poszczegélnych wyprowadzen gnia-
zda game portu (jak juz méwiliSmy, jest to gnia-
zdo szufladowe, 15-stykowe) oraz zlacza przyta-
czeniowego na plycie game portu (16-stykowe
ztacze typu BERG):

f 1
2 3 Weiscie przycisku J1-P1
3 5 Wejscie potencjometru J1-Uwe
4 7 GND
i 5 9 GND
6 ] Weiécie potencjometru J1-Uns
7 1 | Wejscie przycisku J1-P2 ]
i T 15 +5V
9 2 45V
10 4 Wejscle przycisku J2-P1 o
1 §  |Wejiciepotencometu J2-Uwe |
fi 12 8 GND P
13 10 Wejécie potenciometru J2-Uns
14 12 Wejscie przycisku J2-P2
[ 15 14 +5V
[ 16 Nie podiaczony

Wielu uzytkownikéw komputeréw klasy PC
traktuje game port jak zto konieczne (sa to gléw-
nie ci nie grajacy). Jest, nie przeszkadza, najlepiej
sie nim nie zajmowaé. Sprébujmy si¢ zastanowic,
czy game port moze si¢ do czego$ przydac.

Z punktu widzenia technicznego game port
spefnia nastepujace funkcje (dla wersji dla jedne-
go joysticka):

® dwa wejscia cyfrowe (dwustanowe) przysto-
sowane do wspdipracy z elementem zwierajacym
do masy,

® dwa przetworniki rezystancja/czas przystoso-
wane do zakresu 0-100 k€ (rezystancja wiaczona
miedzy wejscie a napigcie +5V).

Ksiazka IBM/PC System Technical Reference
podaje, ze czas trwania impulsu wyjsciowego uni-
wibratora T, w zaleznosci od rezystancji wejscio-
wej R, mozna obliczy¢ z zaleznosci:

Ty fus] = 24,2+0,011Rye

Dysponujac odpowiednio napisanym programem
umiejgcym zinterpretowaé dane odczytywane z

portu 201h mozemy przeksztalcic game port w
przyrzad pomiarowy - moze o niezbyt olbrzymiej
doktadnosci, ale za to posiadajacy t¢ niekwestiono-
wang zalete, Ze istniejacy bez zadnych naktadéw z
naszej strony.

Jezeli do wejécia game portu dotaczymy termi-
stor, bedziemy w stanie kontrolowac temperaturg
otoczenia komputera (lub jego wngtrza). Dofacze-
nie fotorezystora zapewni nam mozliwo$¢ pomia-
ru parametréw o§wietlenia. Bardziej zaawanso-
wani w elektronice czytelnicy moga pokusi¢ sig o
opracowanie ukladu na tranzystorze polowym, aby
méc dokonywaé pomiaru napigcia (tranzystor
polowy to w istocie przetwornik napigciefrezy-
stancja). Oczywiscie wszystkie te przetworniki
charakteryzuja si¢ znacznymi nieliniowosciami,
co powoduje konieczno$¢ kompensacji progra-
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Rys.3. Mapa dolgczenia joystickdw

mowej, ale przeciez nie zawsze potrzebna jest
doktadno$¢ dziesiatych czeéci procental

Podczas eksperymentéw trzeba uwazaé na jed-
no: game port nie jest separowany galwanicznie
od reszty komputera! Oznacza to, ze kazde na-
piecie przytozone do jego wyprowadzen moze si¢
przenie§é dalej, na uklady scalone na piytach, i-
jezeli bedzie ono zbyt duze - dokona¢ zniszczef
sprzetowych. Eksperymentujmy wigc rozwaznie,
bo nieprzemyslana akcja moze nas drogo koszto-
wac!

Dariusz Adam Przygoda
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