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BEVEZETO

1

Manapsdg amikor a csapbdl is a szamitastechnika folyik, lehet hogy hi-

. banak tlinik még egy konyvet kiadni ebben a témdban, pldne, ha figyelembe

vessziik azt, hogy sokan az Amigat mar leirtak mint szamitogépet.

Ennek ellenére irodik a konyv, 1évén én, és még sokan masok az Amiga
megszallottjai. A konyv azoknak késziilt akiknek szintén van. vagy lesz Ami-
gajuk és nem mertil ki a gép haszndlata ajatékban, és a grafikai alkalmaza-
sokban, hanem esetleg szabadidejlikben szeretnének egy-két kisebb progra-
mot sajat problémadik megolddsara, vagy esetlegjatékotleteik megvaldsitasa-
ra. Bar a kotet célja nem az, hogy professzionalis jatékot lehessen irni a se-
gitségével, de kisebb jatékokat meg lehet valdsitani. Nem célunk az, hogy
programozni tanitsunk, vagy a C nyelvet ismertessiik, sem a gép assembly
nyelvét, mert ezt mdsok mar megtették tobb-kevesebb sikerrel.

A célunk az, hogy olyan magyar nyelvli konyvet adjunk a felhaszndlék
kezébe, amely segitségével a programjainkat ugy irhatjuk meg, hogy kihasz-
naljuk az Amiga csodélatos lehetdségeit és programjaink a megkivant kiille-
met oltsék.

A konyv felépitésérdl csak annyit, hogy az Amiga rendszere annyira ke-
rek egész, és minden mindennel Osszefligg, hogy nehéz lenne kivélasztani
honnan is kellene kezdeni ennek bemutatasat. igy inkabb azt az utat vilasz-
tottuk, hogy sok gyakorlati példan keresztiil, programozas kézben mutatjuk
be, és mindent ott magyardzunk. Féleg azért valasztottuk ezt a mddszert,
mert mi is igy tanultuk.

Reméljiik, hogy sok hasznat veszi a kedves olvasé a konyvnek.

A szerz6k

Szentes '95
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1. Kezdjiik el

1.1 Az Amigardol...

1.1.1 Egy kis torténelem

Valamikor a '80-as évek elején par fiatalember igy gondolta, hogy kelle-
ne esindlniuk egy sokkal jobb gépet, mint amit lehetett akkoriban kapni.
Persze nemcsak jobbat, hanem olcsdbbat is akarlak csindlni, kihaszndlva a
Motorola 68000-es piocesszordnak képességeit, mely az akkori (pl. 8086,
78000, stb.) processzorokhoz képest 1ényegesen tobbet tudott. Benne mar
megtaldlhatdk a niultitaszkos oprendszer fidasahoz szilikséges lehet&ségek.

Azonban valé >zinfileg nem voltak olyan j6 managerek, mint hardver és
szoftver szakemberek - cs6dbe jutott az AMIGA Inc.

Ugy adddott, hogy a Commodore éppen nézel6dott a kornyéken, mivel va-
laki megjosolta a C64 elavuldsat. Mivel beldtta, hogy ez valdszintileg elébb-
utobb be fog kovetkezni, észrevette eme kis cég tonkremenetelét és fantaziat
latott a dologban, ezért megvette.

Amikor megvette a nagy C= a kis Amigét, az sajnos még nem volt telje-
sen kész ami néhdny helyen még most is fellelhet§ (pl. BFFR, stb.J.

Mindenesetre 1985-ben a Commodore bemutatta az AIOOO-t, amely szin-
te sokkold erejii volt mind teljesitmény, mind ar szempontjabdl (kb. 5500 DM).

Abban az idében egy atlagos munkahelyen itthon csak dlmodoztak szi-
mitégéprdl, és kiilfoldon is inkdbb az 1BM 286 os AT-jal voltak tobbségben
alkalmazva és elteijedve, valamint a nagyobb intézményeknekben UNIX op.
rendszerrel milikods tobb allomast kiszolgald nagyteljesiményli gépek. Az
egyetlen hasonlot nyujté gépek a APPLE Macintosh és az Atari gépei voltak,
amelyeket szintén a Motorola 68000-cs csalddja hajtott, és hajt a mai napig
(kivételek persze most mar a PowerMac-ek). Abban az idében a gép bomba-
ként robbant: volt aki szidta, volt aki szerette (inkabb ez utdbbiak voltak tob-
ben), de az biztos, hogy hidegen senkit sem hagyott. Az AIOOO-es tuddsa az
aldbbiakban vazolva a kovetkezs:

CPU: MC68000 7. 14M Hz, 32 bites belsd felépités!
RAM: 256Kb + 192Kb ROM,
kiiton kérésre szdllitottak 512KB + ROM-mal is.
Hdtértdar: 880Kb-os 3.5"-0s lemezegység,
melyek szdma max. 4db lehet,
kérésre 10-20 Mb-os Winctiester.
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Az Amigardl...

Grafika: 320x200
320x400
640x200
640x400
max. 4096 szin a 4096-bol,
vagy 64, 32, 16, 8, 4, 2 szin.
Hang: 2x2 csatorna (oldalanként 2),
& bitfelbontdsban, max 28 KHz-es mintavételi
frekvencidval,
(A CD-é 44.1 KHz, igaz 14 biten vagy most mdr inkdbb
16 biten. A muliibites rendszert nem is ecsetelve,
256 szoros tilmintavétel, de csak egybties felbontds).
A hulldmforma teljesen szabadon programozhato
Koprocesszorok: 2 db - a BLITTER és a COPPER - a grafika segitésére.

A Kkoproresszorok teljesitménye jellemzSen olyan nagy, hogy ha a
prcesszornak kellene végrehajtania a miveleteket kivaltasképpen, akkor kb.
70MHz-cel kellene s6poOrnie az adatbuszon, ami abban az idében még a
nagygépeknél is szinte dlom volt.

Ahhoz, hogy fel tudjuk mérni a gép jelent§ségét, allitsuk egy-két kortar-
sa mellé. Kezdjik talan az IBM PC-vel mely irodai alkalmazésra lett kifej-
lesztve és az IBM eredetileg monokrém vided csatoldval szallitotta, 360Kb-ra
formattdlhaté lemezegységgel és egy olyan processzorral, amely beliil ugyan
16 bites, a kiilvilag felé azonban csak 8.

A turbd véltozatnal is csak 8MHz-en poroszkalt a buszon. Kiilén rontja a
helyzetét az a tény, hogy a processzor regiszterei erdsen kovetik az eldd
strukturajat, amely els§ rdnézésre nem egy Uj processzorcsaldd els§ tagja-
nak néz ki, hanem sokkal inkdbb az Intel 8085 processzordnak 16 bites val-
tozata.

Bar mire az Amiga megjelent, elterjedt a PC-k AT sorozata, amely az In-
tel 80286-0s processzorét tartalmazta 10Mhz-es Orajellel, 16 bites kiils
buszszerkezettel. Kés@bbi valtozatai elérik az igen tekintélyes 14Mhz-es Ora-
jelet. Igaz mar ebben a prociban fellelhet§ a multitaszkos fejlédési irany, ezt
azonban a lefelé valé kompatibilitasi igény miatt nagyon sokaig nem hasz-
naltak ki. Ezenkiviil meg kell emliteni azt, .hogy a processzor nem igazan
tudja egyben latni a memoriat. Nevezetesen 64Kb-os szeletekre osztja fel, és
mivel még a Pentium is bekapcsoldskor 8086-ként jelentkezik be, ez a hiba
igen érzékenyen érinti a sebességet. Az Intel sorozati processzorok masik
szépséghibaja, hogy koveti azt az egy kozponti regiszter koncepciét, amit az
elsS processzorok alkalmaztak, mely szerint egy k6zponti regiszterben (accu-
mulator) torténnek az események, a tobbi regiszter csak az operandusokat
tartalmazza. Azonkiviil a PC-nek hangja sem igazan volt abban az idében, a
beépitett csicsergén kiviil, amely egy, azaz 1 bites felbontdsban, igaz majd
8Mhz-el képes volt csicseregni! Kar hogy az ember csak 20 KHz-ig képes hal-
lani, bar kutatasok szerint a felette 1évé hangokat is felfogjuk, de ez nem tu-
datosodik. A PC-nek ennek ellenére vannak elényei, amelyek a kovetkezdk:

s

a szabad bd@vithet8ség (végiil is mindenféle kartyat dughatunk bele: hang, vi-
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Az Amigarol...

deo, stb.), de ezt egyben hatranynak is lehetne nevezni, mert ez azt isjelen-
ti, hogy az irandé program ha nem veszi ezt figyelembe, akkor valdszintileg
csak egyfajta hardverkiépitésben fog csillogni-villogni, azaz futni. A masik
elénye az, hogy immar sok jatékprogram létezik rd, ezaltal szerintem nemso-
kara jatékgépnek kell atmindsiteni a PC-t.

Bar a sebesség és a MIPS-ek terén a PC igen elhtzott az dtlag Amigatdl,
azért a '060-as igen nagy pofon a Pentiumnak, mivel nem csak el8bb jelent
meg, hanem a teljesitménye is jéval feliilmulja azt.

Mindenesetre meg kell jegyezni, hogy Assembly szinten a 68000-est sok-
kal kényelmesebb programozni mint egy 8086-ost, nem beszélve a memoria-
kezelésrl. Viszont magas szintli nyelven a processzor hdtrdnyait annyira
nem lehet észrevenni. Bar az Amiga operacids rendszere igen komplex a mul-
titaszkos felépités miatt, ezért ezt sem olyan egyszer(i programozni (azért
nem kell megijedni). Ezért viszont dvatosabban kell eljarni, de ezt a tiszta lo-
gikus rendszer inkdbb 6romnek érezteti, mintsem hatranynak. A processzor
kiilonbségek pedig nagyon Osszemosddnak egy magas szintli nyelv haszna-
latakor (pascal, modula, oberon stb.).

+ Tehat mint lattuk, hardveresen az Amiga folénnyel sOporte le az asztalrol
a PC-t (az mas kérdés, hogy az atlagfelhasznald aki a munkahelyén nagy ne-
hezen elsajatitotta a PC kezelését, mar nem vesz mas gépet otthonra, mert
fél t6le), az APPLE Macintosh-ait, melyek az aruk miatt nem igazan verseny-
tarsai az Amigdnak, tehat maradt az Atari ST sorozata.

Az Atari ST-k is Motorola 680x0 sorozatti procikra épiilnek, de képileg és
oprendszerileg sulyos hianyossdgok rohatok fel nekik, viszont tény, hogy aki
hanggal akar profi, ill. flprofi szinten dolgozni, annak csak ajanlani tudom
az ATARI Falcont a maga 16 bites hangjaval és az ezt tdmogaté6 Motorola
DSP-vel (digitalis jelprocesszor, jellemzd a teljesitményére az, hogy a NEJIT
kockaban egy ilyen DSP végzi az emberi hang szintetizdldsdhoz sziikséges
szamitdsokat, a 3D-s vektorok szamitasait - mindezt 24MHz-es érajellel és
még van ideje lekezelni a DMA csatornékat is).

Az ATARI gépeket én inkabb a PC-re kifejlesztett hardverek Motorola kor-
nyezetben vald hasznalatdnak jo példajanak tartom. Tulajdonképpen ez a gép
lett volna a C64 igazi utddja, mivel a Commodore-1 otthagyva ide tavozott a C64
fejlesztSinek egy része. Ez az a IépcsGfok, amely atvezette volna a felhasznaldt a
kisgépes rendszerbdl a nagyobbak felé, grafikus feliilettel. Sajnes az oprendsze-
re nem multitaszkos, st a APPLE gépei sem voltak azok a kézelmultig.

Nos, be kell ldtnunk, hogy abban az idében ez a hardver egyediilallé volt
a maga nemében. Ha az ESCOM - aki a Commodore utddja - kihasznalna
azt, hogy az Amiga fejleszt6i az utolsé pillanatig dolgoztak, tehat fejlesztet-
tek, nos, akkor az Amiga most is felvenné a versenyt. (Bizonyos hirek kerin-
genek a HP altal gyartott, de a Commodore mérnokei altal fejlesztett Amiga
RISC processzorrdl, 24 bites grafikarol.) Az igazsdg kedvéért meg kell emli-
teni, hogy volt egy komoly vetélytidrsa az Amiganak, nevezetesen az Arcon
cég Archimedes nevili gépe, ami kinézetre nagyon hasonlitott az Amigara, de
belill a teljesitményt egy akkor még igencsak igéretesnek szdmité RISC
(csokkentett utasitdskészletli processzor) processzor adta. Sajnos nem ter-
jedt el. A gépet tudtommal csak amerikdban hoztak forgalomba.
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Az Amigarol... )

Nem sokkal az AIOOO-es kiaddsa utdn megjelent az A500-as ami kisebb
dobozban (az AIOOO-es PC szerli dobozban volt) jelent meg, némi bels6 vél-
toztatds utan. Nevezetesen a rustom chip-jeit még jobban integraltdk.

Azokat a nagy integraltsiga VLSI technoldgiaval késziil6 dramkoroket
nevezik igy, amelyekben a tarsprocesszorok, a DMA vezérl§, a CHIP ram ve-
z¢érl, valamint a floppy, a hang és egyéb funkciokat végz6 aramkorok van-
nak integralva.

A dobozba beépitették a billentylizetet, valamint az oprendszer tobb ré-
szét is, amit az AIOOO-en tgy kellet mindig lemezrdl betolteni egy erre a cél-
ra hasznalt RAM-ba.

Az A500-ba ezenkiviil 512Kb RAM-ot (CHIP) tettek alapesetben amit to-
vabb bdvithettiink akar 8Mb-ig is (FAST) Természetesen a behelyezett min-
denféle bGvitést a rendszer ugyanugy azonnal, installalas nélkiil észrevette *
és kezelte, mint ahogyan most is. Nem sokkal ezutan kiadtak az A2000-et,
amely nagy PC-s dobozban kapott helyet, tobb bdvitési lehetdséggel rendel-
kezett (3 Zorroll-es busz, 3 PC busz), valamint IMb CHIP RAM-al szallitot-
tdk. Nem sokkal késébb jelent meg egy A2500-as gép, mely csak abban kii-
16gbozott elédjétsl, hogy MC68020-as processzor gondoskodott a nagyobb
sebességrél. Majd némi id6veszteséggel kiadtak az A500+ és az A3000-es gé-
peket, amelyekben bdvitett grafikuskészlet volt. Ez megkovetelte az alapeset-
ben is IMb-os CHIP RAM-ot.

Bar a szinek szdma nem valtozott, a felbontdst megnovelték az 1j chip-
készlettel, amit ECS-nek neveznek (Enhanced Chip Set).

Az op. rendszer immar 2.0 verziéra novekedett az eddigi AIOOO-nél 1.1,
A500-iial 1.2, kés6bb 1.3-r6l. A3000-es ezenkivil még tartalmazott néhany
djitast, ami abban mutatkozott meg, hogy a PC-s dobozba belekeriilt egy
SCSI csatold, valamint Zorro III-as bévitd portok, amik mar 32 bitesek vol-
tak, mivel az A3000-ben egy '030-as processzor dolgozik 25Mhz-es drajelen.
Az A500+ el&djével 1ényegileg megegyezett a CHIP RAM-on és az ECS készlet
valtoztatdsan kiviil. Ezenkiviil a Power feliratd LED nemcsak az audio szii-
18 bekapcsolt dllapotat jelezte hanem a gép tapfesziiltségének meglétét is.
Ezek utan kis id6vel - a jé munkahoz id§ kell, a lassuhoz pedig még tobb -
megjelentek a szinte teljesen mas, nagytuddsu Amigdk, az A4000 és az
A1200, valamint a jatékra szdnt A600-as, amely az A500+ 4tdobozolt és
IDE/AT csatlakozdval felszerelt mésa.

Az A1200 és az A4000 az AGA (Advanced Graphic Adapter) grafikdval im-
mar nem 4096 szind palettdbdl rakjik Ossze a szineket, hanem 16 milliobol.

Igaz ebbdl HAMS lizemmoddban max. 262144 lehet egyszerre a képernydn.
Az op. rendszer pedig attért a 3.0-4s verziészdmra, valamint mar lehet tud-
ni, hogy lesz A1300-as amely ugyan lényeges valtozast nem fog tartalmazni
az Al1200-eshez képest, csak egy nagyobb procit. Az A1200-csben egy
68EC020-as van ami 14,7Mhz-en jar, ahol az EC jelolés azt jelenti, hogy a
proci 32 bites cimbuszdbdl (4Gb-ig lehetne cimezni) csak 24 bit van kivezet-
ve, - mint az Intel csaladndl az SX sorozat - igy a proci olcsébb volt. Széval
az 1j gépben egy 'ECO030 fog izegni, és a gépet egy CD-ROM meghajtdval fog-

14



e

Az Amigarol...

jak egybeépiteni. Az A4000-ben egy '040-es gondoskodik a gép fiitésérdl, s
mindezt 25Mhz-en teszi. Ezenkiviil az A4000-es HD-s floppy-val rendelkezik,
ami 1.7Mb-ot jelent formazva. Mind a két gépben 2Mb CHI1P RAM taldlhatd.

Par hénap elteltével azutan kihoztak egy '030-assal miikodd A4000-est,
kozel fele annyiért. Sajnos ezeknél a gépeknél a Commodore szakitott az
A3000-ben jol bevélt SCSI vezérlGvel és helyette egy IDE/AT csatol6t tettek,
ami persze joval lassibb, viszont olcsébbak a winchester-ek hozzd, ami mar
lassan nem lesz igaz. Itt térek ki arra a tényre, hogy az Amiganak van két

. mostoha testvére a CDTV amit a Commodore interaktiv multimédids gépnek

szant és nyugodtan nevezhetjiik a Phillips CD-I elédjének, mert bar megel§z-
te azt, nem valt szabvannyd. Megjelenését tekintve az AS00+- el6tt jelent meg,
de mar ECS-t tartalmazo gép volt. Ez kinézetre egy HiFi toronyba illeszthe-
t8, és oda ill§ tudasu CD jatszd, amelyhez TV-t kapcsolva, az jaték konzol-
ként hasznédlhat6. Egyéb kiegészit6kkel CD-ROM-al elldtott normal Amigdva
lehetett alakitani. Majd az AGA-s gépek megjelenésével egyid6ben megjelent
a CD32 amely tulajdonképpen egy A1200-es, erésen jaték konzol kinézet(
rokona (ilyen pl. SEGA Megadrive). Ez magasabb verzidszdmu op. rendszert
tartalmaz, nevezetesen a 3.1-eset, amely kezeli a CD-t. Ez a gep is atalakit-
haté teljes értékii A1200 géppé. A ROM-ja a kiegészitések miatt 512Kb-rél
IMb-ra duzzadt. Természetesen az A3000-es és a A4000-es 1étezik torony
kivitelben is. Amiért ezt megemlitjiik, az az érdekes tény, hogy az A3000T-
hez lehetett kérni a UNIX op. rendszert is.

1.1.2 A hardver

Eloljaréban le kell szégeznem, hogy ez a rész is feltételez mar némi jar-
tassagot hardver kornyezetben. Tehat kezdjik az elején. Az AIOOO-el ne fog-
lalkozzunk részletesen, mivel elég kevés volt belSle iithon. Az A500-as az
amirSl érdemes kezdésnek szdélni. Nos, A500-ban taldlhatd egy mikropro-
cesszor, melynek a kiils§ megjelenését a Motorola gyar adta meg. A lipusjel-
zése M68000, ami abbdl adddik, hogy éllitdlag pont ennyi tranzisztor taldl-
haté a szilicium lapkdn. Na most ennek még nem szdmoltam utdna, de akar
igaz is lehet, tekintve, hogy a processzor egyébként abban az idGben igen
nagy teljesitménytlinek szamitott, allitdlag az, amerikai Persing rakétdk agyat
képezte, és emiatt COCOM listds is volt. Tudtommal az oroszok nem is tud-
tdk lemasolni, legalabbis nem tudok orosz valtozatardél, ellenben az Intel pro-
cesszoroknak 1étezik. A processzor belsG felépitése egyébként a kovetkezd:
taldlhaté benne 8 adatregiszter (D0-D7-ig), valamint ugyanennyi cimregisz-
ter (A0-A7, de az A7 a rendszer altal veremmutatdnak haszndlt regiszter és
ebbdl ketts van. Kiilon user- és kiilén supervisor, amely a processzor allapo-
tatdl fiiggden valtozik, igy érhetd el a szepardlt veremkezelés) van egy prog-
ramszamlélo regisztere (PC), valamint egy allapotjelzé regiszter (SR). Minden
regiszter 32 bit szélességli, kivétel az SR amely csak(?) 16 bites, de hat mi-
nek is tobb.

Azért szOlni kell arrdl, hogy ezekbdl sajnos a kiilvildg csak 16 bites adat-
buszt és 24 bites cimbuszt lat. igy egy regisztert két buszciklusbdl lehet csak
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megtdlteni, valamint a tar nem 4Gb-ig cimezhetd, hanem csak 16Mb-ig.
Nagy er@ssége a processzornak, hogy minden regiszter mindenre hasznalha-
td, nincs akkora kotottség mint az Intel csalddndal. A processzor masik nagy
elé6nye hardver szempontbdl, hogy a busz ciklusainak nem kell feltétlentil
szinkronizéltnak lennilik, minden periféridhoz a sajat érajelének megfeleléen
szélhat a processzor. igy egy kell6en gyors egységgel teljes drajellel beszélhet,
mig egy masikkal csak lassabban tudja magat megértetni. A processzornak
egyébként 54 alaputasitdsa van, de a 14 iéle cimzésmdd miatt az utasitdsok
szama meghaladja az ezret. Késébb részletesebben szélni fogunk még a pro-
cesszorrdl az Assembly miatt.

A processzor amugy 7.14Mhz-en sOpor az adatbuszon, ami f6leg akkor
porzik igazan, ha a proci a CHIP RAM-hoz nyul valamilyen okbdl. Rogton 14t-
ni fogjuk, hogy mit is jelent ez pontosan, de elStte sz6lndnk néhény szét a
tobbi, alaplapon tévelygd dramkorrdl is. Tehéat a gépben taldlhaté még egy
FAT AGNUS IC is, ami a nevét a kinézete miatt kapta (PLCC 68-as tokozasu).

Itt érdemes lesz egy kicsit elid6zni, mivel igen érdekes dolgokat mtivel a
kovér holgyemény. Vessiink egy pillantast a 2. képre amely az daramkor bel-
sejét szemlélteti. ElsG ranézésre is kivaléan latszik, hogy nem unatkoztak
akik tervezték. Ha figyelmesebben megnézziik észrevessziik, hogy ez az
dramkor tartalmazza a ClIIP RAM frissitéséhez sziikséges dramkoroket, va-
lamint az Amiga két nagydgyujit a BLITTER-t és a COPPER-t.

Ezen tarsprocesszorok nélkiil az Amiga csak egy 68000-es alapi IBM PC
lehetne ("hardveresen). Ezek a tdrsprocesszorok nem a processzor tarspro-
cesszor koncepciojat valdsitjdk meg!

A COPPER képes az AMIGA tn. custom regiszterei koziil barmelyiket
megvaltoztatni, valamint folyamatosan nyilvdntartja a monitoron lathaté ké-
pet létrehozo elektronsugar X és 'Y koordinatdit. Minddssze harom utasitasa
van (igazi RISC), amik a kovetkez8k: MOVE, WAIT, SKIP. A MOVE segitségé-
vel adatokat mozgathatunk, a WAIT a megadott képernySpozicid eléréséig
véar, a SKIP pedig egy feltétel teljesiilésétdl fliggben atugorja a kovetkezd uta-
sitast. Feledatdt egy specidlis program, a copper listdval lehet megadni,
amely tartalmazhatja a bitplane-ek elhelyeszkedését a memoridban, a sprite
adatok helyét, az aktualis lizemmodot, stb.

A BLITTER segitségével rendkiviil nagy sebességgel lehet a CI IIP RAM tar-
talméat mozgatni. A mozgatas soran a BLITTER az 6sszes logikai mitivelet el-
végzésére is alkalmas, igy lehetségesek a szuper nagysagu alakzatok, a BOB-
ok (Ellitter OBject) - mivel a sprite-ok csak 16 bit szélesek lehetnek - képer-
nydn valé mozgatédsa a hattérkép érintetleniil hagydsaval. A vonalak, korok és
a kiilonféle teriiletek feltoltése" (fillezése) is a BLITTER segitségével érhetd el.
Mindezeket a feladatokat igen nagy sebességgel tudja elvégezni, amire a proci
nem lenne képes (most azért mar egy jol megtermett '040 valdszintileg ken-
terbe vagna, na de hol volt az még akkor?). A BLITTER m{ik6dése nem befo-
lyasolja a CPU altal végzett feladatokat (ha azok a Fastramban taldlhatdak),
tehdt a proci sebessége nem csokken, amig a BLITTER dolgozik.
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A FAT AGNUS-ban taldlhaté tovdbba a DMA aramkor is. Sajnos csak ab-
ban a memoridban képes ezeket a csodalatos dolgokat elvégezni, amit CHIP
RAM-nak neveziink. Emiatt minden megjelenitendS képnek és hangnak itt,
ebben a memoriaban kell elhelyezkednie.

Ha mdr itt tartunk, meg kell jegyeznem, hogy az Amiga nem csak CHIP
RAM-ot hasznédlhat, hanem a processzor sajat elérésti, un. FAST RAM-jit is,
ami azért kapta a nevét, mert a Custom chip-ek nem szdlnak bele annak el-
érésébe, igy az adatok a processzornak barmikor a rendelkezésére allhatnak.
Szerencsés esetben ha a program ebben a tipusi memoriaban helyezkedik
el, akkor amig a BLITTER, a COPPER, iil. ha a DMA dolgozik a CHIP RAM-
ban, akkor a processzor nem 4ll és var a memoridra, hanem nyugodtan mo-
lyol a FAST RAM-ban talalhaté programmal. Itt jegyezném meg, ho'gy az
A500+ és az A3000-hez egy uj AGNUST fejlesztettek ki, amely BIG FAT AG-
NUS néven terjedt el és valt népszer(ivé. Nevét nem annak készonhette, hogy
most még nagyobb kocka lett az alaplapra forrasztva, hanem hogy IMb-ot
volt képes CHIP RAM-nak kezelni, amire persze sziikség is volt.

A kovetkezS IC az alaplapon amit megvizsgdlunk, a PAULA nevet viseli, a
hangok és néhany periféria kezeléséért felelGs. A 4 hangcsatdérna - a kor el-
varasainak megfelelGen - szteredban szdl: két hangcsatorna a bal, valamint
két hangcsatorna a jobb oldalon. Némi manipulaciéval ra lehet birni, hogy
akar 8 csatorndn is széljon. A csatorndk hangereje 64 l1épésben szabdlyoz-
hatd, amit néhdny szemfiiles programozé kihasznalva készitett a gépre olyan
programot, amely az egyébként 8 bites felbontdst 12 bitessé alakitja. A lrek-
venciatartomany 9 oktdv, ami a zenék megszolaltatasat tekintve bdségesen
elegendd (egy zongoran is ennyi van, valamint ez 20Hz-20Khz-ig terjed§ frek-
venciatartomdnyt jelent). A megszdlaltatott hangok hullaimforméjat teljesen
szabadon lehet definidlni. A hangok modulédldsara lehet8ség van akiar amp-
litddéban (AM), mind frekvencia modulaltan (FM) is. Ezenkiviil lehetséges
még egy alulatereszt$ sziirSt is iktatni a hang utjdba, aminek 5KI iz tajékan
mutatkozik meg a hatasa. Célja a kvantalasi hiba kisz(lirése, amelyet olyan
jol tesz, hogy a magas hangok nem nagyon szélnak utana, de a feladatat to-
kéletesen ellatja, mivel a kvantalasi hiba sem hallatszodik. Egyébként kikap-
csolt allapotardl a Power felirati LED ad tdjékoztatést, ujabb gépeken csak
félfényerdvel vildgit ha ki van kapcsolva. A PAULA-t mostandban sok
tadmadas éri, nem is ok nélkiil.

Mir régéta igérgetik a 16 bites hangot az Amigdba, de ne feledjiik, hogy
ha elmegylink egy szamitogépes talalkozora, az IBM PC-sek a jé 6reg Amiga-
rél 4tmasolt zenéket hallgatjak, pedig nekik van 16 bitiik, és sok csatornéjuk!
A PAUIA ezenkivill még kiveszi részét a soros illeszt6 munkajabol is olyan
modon, hogy szabadon programozhatd az atviteli sebessége, igy elérhetd
olyan nem szabvdnyos atviteli sebesség is mint a MIDI-¢, aminek hardveres
megvaldsitasa lecsokken néhdany hétkoznapi optocsatoldra, valamint harom
csatlakozora. A PAULA ezenkiviil még részt vesz a floppy vezérlésben is mint
adat ird 111. olvasd, valamint, ellatja a processzor megszakitds-kezelését.

A DENIS a grafikaért felelés. Mint tudjuk az Amiga igen érdekesen keze-
li a képerny6t. A képernySt az Amiga un. bitplane-ken keresztiil latja, ami
annyitjelent, hogy a memcsiben t6bb képernyd is van. Erre azért van szik-
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ség, mert a képernyd pixelei nemcsak egymds mellett helyezkednek el, ha-
nem térben egymas mogott. A megértéséhez nézziik meg az 5. dbrat. Mint
latjuk, ha az egyes szamu pixel szinére vagyunk kivancsiak egy négy bitp-
lan-es képernySn (ami ossz. 16 szirit jelent), akkor minden bitplane els§ pi-
xelét meg kell vizsgdlnunk, és az igy kapott szim mutatja meg a DENIS-ben
talalhaté szint tartalmazé regiszter szamat. Ha ebben a regiszterben mond-
juk fehér szin van, akkor a pixel fehér. Ezt a fajta képernySkezelési modot
nevezik planar-nak. A PC-n ez méshogyan néz ki. Ott a pontok egymds mel-
lett helyezkednek el és egy pont mérete bajt nagysidgli. Ez a bdjt tartalmaz-
za a PC videokezel§ aramkorének regiszterszarnat. A PC-s képtdrolast neve-
zik chunky-nak. Mind a kett6nek megvannak a maga elényei: egy olyan ja-
tékot mint a Doom, vagy a WolfEinstein3D, sokkal kdnnyebb megirni PC-n,
mint Amigan! Természetesen a magas szint(i programozasi nyelvek ezeket a
kiilonbségeket részben elfedik elSliink.

Mégis a 3.0-as rendszer mar tartalmaz egy fliggvényt, aminek haszndalat4-
val elvégezhetliink egy Chunky-Planar konverziét, .és igy az Amigdnkat is
rhunky médszerrel programozhatjuk. A CD32~ben ezt egy hardver végzi, ami
Iényegesen gyorsabb mint az A1200-es szoftveres megoldasa. Az tijabb Amigdk-
ban fgérik, hogy ez hardveresen benne lesz. De térjiink vissza a DENIS-hez.

A graiikus felbontds - normal a 320x256-t61 a 640x512 képpontig terjed,
de lehet8ség van a keret nélkiili megjelenitésre (overscan) is, ekkor a vizs-
zintes és fliggdleges felbontds megnd (maximalisan 720x560 pixelig). A kii-
16nb6z8 képek megjelenitéséhez a kovetkez§ grafikus lizemmodok koziil va-
logathatunk:

- STANDARD: 2.,4,8,16,32 szin 320x256, vagy - interlace m6dban - 320x512
képpontos lelbontas mellett.

- 11I-RES: 2,4,8,16 szin 640x256, vagy - interlace mddban - 640x512 pixel
felbontds mellett.

- EXTRA TTALFBRIGHT (extra félfényerd): 64 szin 320x256, - interlace méd
ban 320x512 pixel felbontds mellett.

- HAM (Hold And Modily): 4096 szin 320x256, vagy - interlace médban -
320x512 pixel felbontds mellett.

- DINAMIC HAM: ez 4096 szin mellett akdr 640x512 pixel felbontést is tud,
a copper lehetoségeitkihaszndlva (nem standard izemmad).

Az ECS gépek ezenfelil tudnak még uin. Productvity mdédot is, amely
1280x512 és - interlace nélkiil - 640x480.

A DENIS segédprocesszor felel§s a sprite-ok megjelenitéséért is, mint ez
nyilvdnvald, ha megnézziik a 3. dbrat, amely a DENIS bels§ vilagat szemlél-
teti. Egyszerre 8 darab sprite haszndlhatd, amelyek vezérlésére 16 sprite-re-
giszter all rendelkezésre. A sprite vizszintes mérete nem valtoztathatd, de le-
het8ség van a sprite specidllis felhaszndldsdra is, azaz tobb sprite Osszekap-
csolhatd (egyébként megjegyzendS, hogy a latvanyos jatékokban mozgatott
nagy objektumok nem sprite-ok, hanem un. BOB-o0k).

A GARY aramkor tulajdonképpen csak olyan dolgokat tartalmaz, ame-

i -u iif"y. Tn Ir>nto*.sik a rer}dszer éleiéhez de nem l”étvénvosak. A legfontos-
sabb, hogy & az egyetlen férfi a csapatban. Valdszintileg azt a filozotiat Kovet-
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ték az Amiga fejlesztSi, amit egy rovid torténettel vilagitok meg: miszerint a
60 éves hazassagi évforduléon megkérdezik J6zsi bacsit, hogy ugyan Jbzsi ba-
csi, osztan hogy tetszett birni ennyi ideig a Mari nénivel? Hat liarn ugy, hogy
a kisebb dontéseket ord hagytam, €s én csak az igazdn nagy dontéseket hoz-
tam meg. Es Jézsi bacsi, életében hdnyszor kényszeriilt nagy dontésre?
Ahogy igy ... belegondolok fiam, az életben nincs is semmi olyan igazdn nagy
dolog. De visszatérve a GARY re: olyan icladatokat lat el, mint a RAM/ROM
iranyitasa, valamint § generdlja a CPU szdméra a _DTACK jelet, valamint
részt vesz a floppy vezérlésében is.

A CIA-k. Ezek a chipek kezelik a tulajdonképpeni periféridkat, mint pl. a
soros port handshaking jelei, parhuzamos port, 6k olvassak a billentyt(izet
mikrokontrollerét, valamint segitenek a floppy-nak, de ott vannak a joystick,
valamint az egér kezelesében is. Altaluk lehet ki/be kapcsolgatni az akilate-
resztd' szlir6t, amit a PAULA-nal mar targyaltunk. Egyébként igen lassi dram-
korok, mert még 8 bites adatbusz koncepcidhoz késziiltek. Ezért is helyezked-

nek ugy el, hogy az egyik az adatbusz alsé felét, a masik a fels6t foglalja.

P

A rendszer egyébként elég nyilt, bévithetS tigynevezett auloconfig-os kar-
tyakkal, amiknek csak a processzor memoériacimz8é képessége szab hatart
(pl.: 1IKb helyfoglalésa kartyakbol akar szazat is ra lehetne rakni). Itt jegyez-
ném meg, hogy'a Windows '95 pont emiatt is késett a legtobbet (plug and
play). A PC-kbe ezt most akarjdk bevezetni, amit az AMIGA-mar '85-ben az
A 1000-ben is hasznalt, és kivaléan miikodik még most is, igaz az adat- és
cimvonalat 32 bitessé bgvitették az djabb valtozatban (Zorro III).

Az AGA chipkészlet nagy valtozasokat hozott az Amiga belvildgaban, néz-
zik meg azokat:

ALICB a kordbbi FAT AGNUST valtotta fel némi bdvitgetéssel, nevezete-
sen mar 2Mb CHIP RAM-ot kezel, valamint ezt mar 32 biten teszi.

, Sajnos a BLITTER-t és a COPPER-t nem véltoztattak meg, igy azok 16 bi-
tesek, és gyorsasdguk sem novekedett meg.

LISA, 6 a DENIS-t valtotta fel ugy, hogy a sprite-ok mar akar 64 pixel szé-
lesek is lehetnek. Valamint védltoztak a felbontdsok a kovetkez8 méitékben:
a szinek szadma minden felbontdsban 256, valamint IIAMS8, HAM stb.

[

PAL: Hires 640x256,

Hires lace 640x512,

Lores 320x256,

Loreslace 320x512

Super Hires 280x256

Super Hires lace 1280x512

az ossz. frekv.50Hz,15.60KHz
NTSC: Hires 640x200

Hires lace 640x400

’ Lores 320x200

Lores lace 320x400

Super Hires 1280x200

Super Hireslace 1280x400

az ossz. frekv,60Hz,15.72KHz
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Euro36: Hires 640x200

Hires lace 640x400

Lores 320x200

Lores lace 320x400

Super Hires 1280x200

Super Hireslace 1280x400

az ossz. frekv.73Hz,15.69KHz
Euro72: Productivity 640x400

Productivity lace 640x800

az ossz. frekv.70Hz,31.43KHz
Super72: Hires 400x300

Hires lace 400x600

Super Hires 800x300

Super Hires lace 800x600

az ossz. frekv.72Hz,24.62KHz
Multiscan: Productivity 640x400

Productivity lace 640x800

az ossz. frekv.60Hz,31.44KHz
DBLPal: Hires 640x256

Hires lace 640x1024

Hires no flicker 640x512

Lores 320x256

+  Lores lace 320x1024
“ Lores no flicker 320x512

az ossz. frekv.50Hz,29.45KHz
DBLNtsc: Hires 640x200

Hires lace 640x800

Hires no flicker 640x400 o

Lores 320x200

Lores lace 320x800

Lores no flicker 320x400

az ossz. frekv.59Hz,29.20KHz
A2024: 10Hz 1024x1024 4szin(i!

15Hz 1024x1024 4szin(i!

a frekveciai 50Hz,15.72KHz.

Mint lathatd azért ez nem olyan rossz, f6leg ha figyelembe vessziik, hogy
minden szin 16,8 millids palettardl kertl el8, az, igaz viszont, hogy a HAMS
(ahol a képernydn egyszerre 262144 szin) nem olyan mint az igazi 24 bites
képek (ahol mind a 16,8 milli6é szin kint lehet). Fizziik hozzd még azt a hi-
bajat az AGA chipkészletnek, hogy ha egy képet akarunk scrollozni a képer-
nyén, nem PAL vagy NTSC kép esetében (pl. DBLPal képernyén) a hardver
igen csuf kinézetli hibat produkil Ennek ellenére a képernyénk azonban
virtualisan 16384x16384 pixel méreti lehet, amit arendszerautomatikusan
lekezel, és az éppen aktudlis képernyShelyre scrolloz, ha ezt megkivanjuk t&-
le. A masik dolog amit csak megjegyzésképpen f(izok a dolgokhoz, hogy ha
nyitunk egy mas tipusu képernyéSt, pl. eddig DBLPalban dolgoztunk majd
elinditunk egy olyan programot, ami mondjuk PAL rendszerben kezeli a kép-
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ernyGt, akkor az Amiga nagyon egyszertien megoldja a feladatot: ha a Scre-
ent lehuzzuk, a felbontdst odaigazitja, amit azért én még egyetlen grafikus
kartyan sem lattam (PC-n SVGA stb.), s ezt a kis Amiga helybdl megcsinalja!

Van egy kis bibi a rendszeben, amirdl azért illik szélni. Bar ez a bibi nem
volt olyan feltling a régebbi Amigakon, csak ezeknél az Gjabbaknal lett felet-
téb zavard. Nevezetesen az, hogy mint mdar emlitettiik a processzor addig
unatkozik és nem csinal semmit, ameddig a costum chip-ek dolgoznak a
CHIP RAM-ban. Tehdt ha képet jelenitenek meg, zenét jitszanak (ha van a
géplinkben FAST RAM, ez a helyzet javul, mert a processzor ugyan dolgoz-
hat a FAST RAM-ban, de ebbdl a képernyén nem sokat fogunk tapasztalni)
a processzor nem fér hozza, csak példdul akkor amikor a képet kirajzol6 elekt-
ronsugar éppen visszafut, hogy kezdje a masik kép kirajzolasit. Vagy a kép
rajzoldsa éppen az overscan tertileten tart. Ilyen kedvszeg8 dolgokat akkor va-
gyunk kénytelenek elviselni, ha a képernyén a nagy felbontds mellett igen sok
a szin is. Nézziik meg, hogy milyen koriilmények kozott is fordul ez els:

A CHIP-RAM buszterhelés a kiilonbozd sdvszélességek esetén

Moéd: Bitpla’ne-ek Szi pek 1x 2% 4x
szama szima
Lores
| 320%200/256 6 64 75% | 38% | 19%
320x400/512 7 | _ 128 88% i 44% | 22% |
| 160x480 8 256 100% | 50% "1 25%
160x960 lace SHAM 262144+ 100% | 50% | 25%
| Hires _ ____ ]
_640x200/256 5 32 - 63% N 32%
640x400/512 _lace 6EHB 64 (régi EHB) - 75%T] 38%
320x480 6 HAM 4096 (régi HAM) - 75%"1 38%
320x960 lace i 6 64 - _175% 138% |
7 128 - 88%H, 44%
8 256 - 100%j | 50%
8 HAM 262144+ - 100% | 50%
| SuperHires
1280x200,/256 1 2 (a 16 mill-bsl) | 50% |25% | 13% |
1.1280x400/512 lace 2 4 (a 16 mill.-bdl) | 100% | 50% 25%
640x480 3 8 - 75% | 38%
’_ﬂﬂﬁb&l&e_‘“ 4 B 16 B 100% | 50%
5 32 - - 63%
6EHB 64 (¢gTEHB) - - 175%
6HAM 4096 (régi HAM) - - 75%
6 64 - - 75%
7 128 - - 188%
8 e 256 - - 100%
8§ HAM 262144+ - - 100%
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Ahogy kitlinik a tdbldzatbdl, az iij felbontdsok 11l szinek hasznalatakor
eléggé le lesz terhelve a Chip-RAM busz, és ez okozza a lassulast. A tdblazat-
ban szerepl§ 100% azt jelenti, hogy a processzor és a Blitter gyakorlatilag
nem fér a CHIP RAM-hoz.

Sz6ljunk egy par szét ismét a processzorrdl, csak azért mert az AGA-s gé-
pekben egy kicsit nagyobbak vannak. Péddul az A1200-esben gubbaszt egy
MC68EC020-as ami pont a jobb Amiga gomb alatt taldlhaté (ha valaki biz-
tatni szeretné azt az imént emlitett gomb brutdlis hasznalatdval konnyedén
megteheti). Egyébként ha valaki megnézi akkor latni fogja, hogy a legkisebb
szazl4bu a tobbi kozott. Az hogy EC-s annyit jelent, hogy a cimbuszbdl nincs
kivezetve csak az alsé 24 bit, és nincs benne MMU (Memory Management
Unit, amivel pl. virtualis memoriat lehetne kezelni). Viszont igyjoval olcsébb.
Persze a bdvitett utasitdsok benne vannak! Valamint a A3000 gépbdl ismert
'030-as, valamint az A4000-kben mar a '040-es processzor ami egy tokon be-
lil egyesiti a CISC és a RISC processzorok elényét, ami meg is latszik a telje-
sitményén amellett, hogy teljesen megérti a 68000-s utasitdsait is. Termé-
szetesen mindegyik imént emlitett processzorban taldlhaté némi cache me-
moéria, igaz nem olyan nagy mértékben mint a PC-kbdl esetleg ismerds
256Kb, viszont az a kicsi (pl. a '060-asban 32Kb) mind azon a szilicium lap-
kéan helyezkedik el amin maga a processzor is. Ez annyit jelent, hogy retten-
t§ gyors az elérése, amit kiilsGleg csatlakoztathatd térsai fizikai okok miatt
nem érhetnek el.

De sz6ljunk még arrdl a tényrdl is, hogy a PC-nek nagy elénye az a virtu-
alis tar lehet8sége, ami az Amigakon csak a dragabb gépek része. Vegyiik fi-
gyelembe azonban azt, hogy a PC meghalna ha ezt nem tudna helybdl, mivel
a processzora 64Kbyte-os szeletekben latja az egész memoriat. Tehat, ha a
PC-ben nagyobb memdria van mint az alap 640Kbyte, akkor az ezen feliil esé
részt a rendszer 64Kbyte-os részletekben latja. Még a Pentium processzor is
bekapcsolds utdn ilyen allapotban jelentkezik be! Nem véletlen az, hogy a
PC-1dl ennyit beszélek, mert az Amigat mindig ahhoz akarjik hasonlitani. Ez
nem igazan szerencsés, mert a két gépet egészen mdas okbdl fejlesztették ki.
Maisrészt sajnos az itthoni kereskedelemben az Amigdhoz igen kevés dolgot
lehet kapni, a PC-hez viszont joval tobb kiegészitst, igy szegény Amigast ra-
kényszeritik, hogy a PC-hez is értsen (sokszor jobban mint a PC-sek ma-
guk!), és ismerje fel. hogy sajat gépénél mit, s hogyan tud hasznositani.

1.1.3 Az operdcios rendszer

Az Amiga alapvet§ kezelése az ugynevezett ,,ikonvezérelt operacios rend-
szer" elméletén alapul, amelyet a Xerox cég fejlesztett ki, bar nagy karriert az
Apple gépein futott be. Ennek a rendszernek elsddleges jellemzGje és input-
forrdsa az egér hasznélata: a programok kijelolése, masolasa, torlése stb. az
egér segitségével, az in. ikonokon keresztiil torténik. Ez a médszer rendki-
vl egyszer(i, olyannyira, hogy egy-két perc gyakorlds utdn barki elsajatit-
hatja. A WorkBench az Amiga operaciés rendszerére, az AmigaDOS-ra té-
maszkodva teszi konnyen kezelhet&vé a gépet.
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Az AmigaDOS - mint a UNIX egyik leszdrmazottja - az Amiga multitas-
king szervezésii operacios rendszere. A multitasking azt jelenti, hogy egy sza-
mitégépen egyidejlileg tobb feladat (task) futhat. Minden tasknak sajat pri-
oritasa, elsébbségi szintje van. Az egyes taskok kiilon ablakokat hasznalhat-
nak a képernyd@re vald kivitelhez, és felosztjdk egymds kozott a memoriat. A
multitasking miatt az Amigdt alacsonyszintli nyelven - C-ben vagy
Assemblyben - programozni nem olyan nehéz feladat, mint ahogy els§ rané-
zésre tlinik. Szabdlyok sorat kell ugyan betartani ahhoz, hogy a kiilonb6zé
programok ne zavarjak egymast. Jé segitséget nyujt ehhez a Kickstart-ROM
konyvtarainak haszndlata.

Miel6tt tovabbmennénk ejtsiink néhany szét a Kickstart ROM-rél. A
Kickstart ROM tulajdonképpen nem mas mint PC-n a ROM-BIOS, annyi
kiilonbséggel, hogy nemcsak a gép bekapcsolds utdni dolgokat intézi el, és
nem csak megmondja, hogy melyik eszkozt hogyan kell kezelni a gépnek, ha-
nem nekiink programozdknak is tartalmaz egy-két dolgot. Tartalmaz egy sor
olyan rutingydjteményt, ami rettenetesen hasonlit ahhoz mintha szabvany C
rutin konyvtarak lennének. Példdul alapvet§ fliggvény a ReadfJ, OpenO. Clo-
seO, WritePixelfJ stb. Ezek ugyanuigy mintha megvettiik volna pl. DorlandC-
t (ami PC-n kedvelt C fordité) rendben sorakoznak konyvtarszerkezetben és
a rendszer részei. Igaz, igy a Kickstart ROM mar eléri az IMb terjedelmet
(lasd CD32). viszont biztositja, hogy a gép miikodése szempontjadbdl optima-
lis programokat lehessen irni anélkiil, hogy a programok egymadst zavarnak,
vagy a programozonak bele kellene mertlni a hardver részletes ismeretébe.
Mégis, viszonylag egyszerlien, gyorsan, igen ldtvdnyos programokat lehet ir-
ni, azzal a nem titkolt el6nnyel, hogy utdna egy mdsik Amigén is pont ugy
fog futni, s6t, nagyobb verzidju Kickstarton is.

A programozdasarol csak annyit, hogy inkdbb idézek egy, az AMIGA meg-
jelenésekor irédott ujsdg cikkébdl, ahol az jsziilottrdl kérdeztek szakmabe-
li embereket, s Bauman Gabor az Andrornéda Szoftverhdz fejlesztGje a
kovetketd kijelentést tette: ,,Mint programozdé szeretem is a gépet és harag-
szom is rd. Ez a gép mar egy nagyon bonyolult rendszer. Nem lehet vele meg-
csindlni, ami maés gépekkel a kedvelt mddszeriink, hogy teljesen kipucoljuk
és utdna elolrdl az egész rendszeri bitenként felépitjik. Ez az Amigdnal nem
megy, meg kell tartanunk az alapszoftvert, és ennek csak a megismerése is
tobb honap lesz. De szerintem egy tiszta felépitésti rendszer, amit meg lehet
kedvelni." (Otlet 86 1986.05.22. 42.0ld)

A szamitégépben allanddan kiilon task fut az RS232-es port, a billentyti-
zet, kiilon-kiilon minden lemezegységnek é& a CLI (Command Line Interfa-
ce. az AmigaDos parancsértelmezd@je) kiszolgaldsara. Az én gépemen pl. Bo-
otolds utan 23 task fut! Az AMIGA rendszerszoftvere modulokbdl épiil fel.
Ezek egy része a Kickstart ROM-ban helyezkedik el, a tobbi pedig sziikség
szerint lemezrdl tolthetd be. A 4. dbra az egyes modulok kapcsolatat szem-
Iélteti. A rendszerszoftver legmagasabb szintje a Workbench és a Command
Line Interface (CLI). amelyek a felhasznald 4ltal is ,,]Jathatok".

A Workbench az Intuition nevli modult a képernySkezeléshez, az Ami-
gaDos-t- pedig a fijlkezeléshez haszndlja. Az Intuition viszont az InputDevi-
ce-al a bemeneteket, a Graphics és Layers konyvtarrakkal pedig a kimene-
teket éri el. Az AmigaDos tartja kézben a filekezelést. 6nmaga pedig az Exee-
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re épiil. amely a task-okért, a megszakitasokért, a rendszeriizenetek tovabbita-
saért, a B/K miiveletekért és sok mas funkcidért felelés. A Trackdlsk Device a
legalacsonyabb szint(i lemezkezel$ interfész, ami az olvasdfej mozgasat és az ira-
si/olvasasi miiveletet latja el. A Bili. és a Gameport Device kezeli a billenty(ize-
tet, az egeret és a botkormanyt, sorrendbe allitva a bemeneteken lezajlott esemé-
nyeket az Input Device nevii modul szamdra. Az Audio Device feladata a hang-
generalds, a Serial és Paralell Device feladata a portok kozvetlen kezelése. Min-
den operacios rendszer egyik f6 feladata, hogy a meglehetdsen kiilonb6zé B/K
tevékenységet egy magasabb szinten egyesitse, megkonnyitve a programozok
munkajat. Természetesen elkertilhetetlen, hogy bizonyos specidlis funkciok el ne
vesszenek. Az Amigan ezt a feladatot a dos.library tolti be. A dos.library tobb
szempontbdl is specidlis. Az egyik fontos jellemzdje, hogy nagyon sok konyvtar-
ral kapcsolatba 1ép, illetve 1éphet. Részben ez az oka annak, hogy a C progra-
mokban nem kell a DOS-rutinok hasznélata elStt a konyvtarat megnyitni, mivel
ezt a startup kéd elvégzi. A DOS-t csak specidlis taskokbdl lehet meghivni, me-
lyeket a folyamat (process) elnevezéssel illetnek. Erre akkor kell figyelni, amikor
tobb parhuzamosan futd részfeladatra bontjuk a programot - nagyobb progra-
moknal elég gyakori megoldés ez. Egy process az Exec [ez az operacids rendszer-
nek az a modulja amelyik a multitaszkot is vezérli) szempontjabdl semmiben
sem kiilonbozik egy normal taszktdl. A DOS viszont szdmos egyéb informaciot
kapcsol a task struktirdhoz. A process-struktira olyan informacidkat tartal-
maz, mint példdul az aktualis directory. ami egy kozonséges task-nal folosleges.
Ha a CLI vagy a Workbench alatt egy programot behivunk, a program élvezheti
a process-ck szdmadra biztositott minden ,,kényelmet". Kiilonbség mégis van: a
CLI nem kreal 0j folyamatot, egyszerlien sajit processzében a vezérlést adja
,,kOlcsOn" a programnak. igy 6nmaga leall és nem értelmez parancsokat. A teljes-
ség kedvéért megemlitem, hogy a CLI a vermet sem adja 4t, hanem készit egyet
a STACK felhasznél6i parancsban bedllitott méretiit a programunknak. A CLI
ablakdba mégis gépelhetiink, ennek az az oka, hogy a Console Device sajit
taskban fut.

CLI-ben 4j process-t a RUN. a NEWCLI ¢és a NEWSHELL parancsokkal
indithatunk. A Workbench alatt ezzel szemben minden behivott program 6n-
allé process-ként fut. A Dos minden Device-hoz is rendel egy process-t.
amely a standard B/K parancsokat specidlis B/K parancsokkd alakltja.
Technikailag igy van megoldva az egységes elérés. Ennek a belsé komunika-
ciés rendszernek a leirdsa kiilon konyvet is megtoltene. de a programozdk
tulnyomoé tobbségének erre semmi sziiksége. igy csak a legfelsé kapcsoloda-
si feliilettel foglakozunk. Ha az olvasdnak az elébbiek bonyolultnak tlinnek,
ne keseredjen el - nyugodtan induljon ki abbdl, hogy a multitasking-gal re-
mekiil elszorakozik maga az operdcids rendszer. A késGbbiekben elSfordul-
hat, hogy érdekesnek fogunk taldlni egy-két adattipust amiket a rendszer
dokumentécidékban taldlhatunk, amelyek a BCPL nyelvbSl szdrmaznak,
mely a C elddje volt. Az tortént ugyanis, hogy a Commodore félkészen vasa-
rolta meg a Dos-t. amelyet még nem C-ben irtak. Példaul a BPTR egy BCPL
2Li%,-, imeivpt eny normal C mutatdbdl 4-el vald osztdssal kapunk.

Miel6tt attérnénk a forditdk ismertetésére, racgcminc™nh *>¢*&,,,. b é -
kességet amik 4ltaldban kimaradnak az olyan miivekb8l ahol csak az
oprendszer haszndlatat ismertetik.
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1.1.4 A rendszer debugger

Sokan nem is tudjdk, hogy mar az els6 Amiga is tartalmazott egy debug
rendszert, melyet az Exec.Library Debug funkcidja inditott el. Az 1.3-as
Kickstart-nal ezt meghivva a soros portra kotott masik szamitégépen keresz-
til lehetett a debugger-rel kommunikdlni (null-modefn kabel segitségével).

A masik szamitdgépen csak egy egyszer(i termindl programot kellett elin-
ditani 9600 baud sebességgel (akar egy PC a Norton Termindl funkcidjaval)
és mar készen is volt a rendszer. Ez a 3.0-as rendszeren kicsit atalakult, a
masik gépnek is egy Amigdnak kell lennie. A debug rendszert a Workbench
Debug mentijébdl a ROMWack opciot valasztva lehet elinditani (a loadwb pa-
rancsot -DEBUG opciéval kell elinditani). Ekkor a gép latszdlag leiagy, de va-
1éjdban a soros porton megprobal kapcsolatba Iépni a masik Amigédval. A
masik gépen egy ROMWack nevili programnak kell futnia, és ett6l kezdve mar
lehet is az Amiga memoridjdban turkalni.

1.1.5 A SetPatch

A SetPatch program az, amivel a Kickstarf-ban levs, a fejleszték altal ej-
tett ,,bug-okat" tudjuk kikiisz6bolni. A konyv irasakor a legdjabb SetPatch
40.16-o0s verzidészammal van ellatva, ez a CD32 hibait is javitja (mert hogy
van mitjavitani). Persze ez ajavitas csak a kovetkezd reset-ig él. utdna ujra
el kell inditanunk, hogy minden jol miikodjon.

’

1.1.6 Kickstart-ba dgyazott iizenetek,
avagy a mokds fejlesztok

Az Amiga fejlesztSi bizonyos tizenetekel hagytak az utdkor szdmdra, ami-
kor a Kickstart-ot fejlesztették. A AIOOO-esen beérték annyival, hogy a gép
dobozat, az Osszes fejleszté a kézjegyével latta el. Azonban a tobbi gépnél ez
mashogyan alakult. Az 1.2-es és 1.3-as Kickstart-al rendelkez8 gépeken ezt
az uzenetet a Workbench képernyén az alabbi moédon lehet elévarazsolni
ugy. hogy ezeket egyszerre csindljuk: - Ctrl+1.Shift+LAlt+RShift+RAH gom-
bok egylittes lenyomdsa - egy funkciobillentyli lenyomasaval - a lemezegy-
ségbe egy lemez berakasa/kivétele

Ehhez a szép kis procedurdhoz sajnos két kéz nem elég. a késziték gon-
doltak arra is. hogy azért olyan egyszerlien ne lehessen ezeket elGhivni.

A 3.0-as Kickstart-al rendelkezd gépek esetén egy picit modositottak az elGb-
bi eljarason, valahogy igy néz ki: - Ctrl+LShift+1Alt+RShifi+RAlt gombok egytit-
tes lenyomadsa - ekozben 12 db About requester megnyitdsa a Workbench-en A
12. ablak felé haladva egy picit lassulni fog mar a gép, de ne adjuk fell Ha nem
jelenne meg, akkor nyissunk még néhanyat, lehet hogy elszamoltuk...
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1.2 SAS/C

1.2.1 A C Ediror

Az Amigéin elég sok programozasi nyelv koziil lehet valasztani, pl.: pas-
cal, modula, oberon, C, assembly, Basic, valamint ezeknek a nyelveknek a
keverékei, uin. hibrid nyelvek pl.: Amos (Basic alapti), E (C és pascal).

Annak, hogy mégis a C-t valasztottuk két oka van. Az egyik az, hogy az
Amiga operdcids rendszerét is e nyelvben alkottdak meg, valamint assembler-
ben (ezt is bemutatjuk). A masik ok. hogy a nyelvek koziil a C tiinik a legha-
tékonyabb nyelvnek, persze nem csak Amigdn. Rendelkezik a legtobb algo-
ritmikus nyelveknél megszokott dont$ tulajdonsdgokkal (strukturdltsag,
konnyen kezelhet§ adatszerkezetek stb.), és kifinomult forditéval rendkiviil
megkozeliti az assembly sebességét. A hibrid programozassal pedig a kriti-
kus pontokndl betoldhatunk assembly részleteket. Magaval a C nyelvvel itt
nem foglalkozunk, ezt helyettiink mar megtették mésok, valészintileg na-
gyobb sikerrel (magyarul megjelent C konyvek kozil néhany, amibdl el lehet
sajatitani a C nyelv sajatossagait az aldbbiak: U.W. Kerningham - D.M. Ri-
chie: A C programozasi nyelv; Benks Tiborné - Benkd Laszl6 - Toth Berta-
lan: Programozzunk C nyelven! stb.).

Ebben a konyvben nem kivanunk foglalkozni ill. részletesen targyalni
sem az editort sem mast mivel ezt a feladatot a programmal adott dokumen-
tacidk hivatottak ellatni.

Az Amigan tébb C forditd is 1étezik, de taldn a legaltaldnosabban hasz-
ndlhaté a SAS Instilute, Inc. Cary, NC (1992-1995) cég implementacidja.

Régebben volt egy masik fordité is ami igen népszer(i volt az Amigasok
korében, az Aztec C forditdja, amely Assemblyre forditott els6 menetben, de
errdl a forditérdl mostandaban nem hallani, s tudtommal 3.0-as rendszer ald
nem is késziilt el.

A SAS/C forditéja képes a C++ programok forditdsara is (ebben az eset-
ben a forrdsnak .cxx-re. vagy .cc-re, ill. .cpp-ra kell végzSdnie).

A SAS/C tulajdonképpen utédjanak tekinthets a Lattice C compiler-nek,
amit a Commodore cég is timogatott (az op. rendszer részeinél ezt hasznaltak).

Amigén a C programozas nem bonyolultabb feladat mint bArmilyen mads gé-
pen, a hirekkel ellentétben, fSleg ha nem haszndljuk ki az Amiga lehet&ségeit.

Tehat ha szabvanyos konyvtar rutinokat hasznalunk észre sem fogjuk
venni, hogy a programunk multitaszkos kornyezetben fut. Az igaz, hogy nem
is fog ugy kinézni, mint ahogy egy Amigas programtdl joggal elvarnank.

Amigan az igazi gond azonban nem az, hogy hogyan csinaljuk, hanem az.
hogy mit csindljunk - aranyszabaly az Amiga programozasdban. Szinte nincs
olyan probléma, amelyre ne jutna eszébe az embernek két-hiarom kivitelez-
het8, praktikus megoldas a lehet8ségek dzsungelében. Ez ajellemzd a prog-
ram szerkezetben is érvényesiil; ha egy tipikus Amiga program forraslistajat
megnézziik - az els§ ijedtség utdn - megdallapithatjuk, hogy a program tul-
nyomé része adatstrukturdkat inicializdl, include fajlokat szerkeszt be. Az
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B/K tevékenység, amelynek elfogadhaté kivitelezése mas rendszerekben sok
munkaval jar. altaldban nagyrészt azt jelenti, hogy a program atpasszolja a
strukturdakat, helyesebben azok rimeit az operacids rendszernek.

Altaldban amikor elkezdiink egy gépel programozni, az els§ nehézségek
még akkor jelentkeznek, mikézben megpréobalunk futtathaté programot csi-
nalni, ezek utdn altalaban kideriil, hogy nem miikodik a program és kezd-
hetjik elolrdl.

Ezt nagyban megkonnyiti a SAS/C editoraba integralt forditasi lehetSség
€és mas egyéb lehetdségek is. de mielStt ezt megtargyalnank nézziik meg. ho-
gyan is terpeszkedik el wincsinken maga a SAS/C. Természetesen lehetSség
van lemezre installdlni is. de ez nem véltoztat a most kovetkez8kon. Lemez-
rél azonban iszonyu lassu szerintem. A fordité6 minimalis hardver kovetelmé-
nye 1 Mb memédria és legalabb 2 Floppy meghajtd.

Persze nem art egy winchester, és 2 Mb szabad memoria. Az alap A1200-
esen egy komolyabb program forditdasa mar nehézkes a memoria miatt. De
kisebb programoknal ez a veszély nem &ll fenn. Ezen segithetiink kisebb
trikkokkel (pl. A Wb-t 2 szintre allitjuk, kiléplink az se-bdl. és CLI-bSI for-
ditunk). A SAS/C installdlas utan majd 10 Mbyte-ot foglal el a szabad terii-
leteinkbdl. Az installdlas utdn 1épjliink be az se: nevld konyvtarba.

Itt a kovetkezSket fogjuk latni:

c (dir)

icons (dir)

enamples (dir)
source (dir)

help (dir)

extras (dir)
starter_project (dir)
REHD.ME
Read.Me.6.55

Miutan elolvastuk a két read me fijit kattintsunk r4a a c fiékra. Ez tartal-
mazza a tulajdonképpeni compiler-t. a debugger-t. és sok egyéb hasznos
segédprogramot. A cpr a SAS/C debugger-e. az scsetup tartalmazza a bedl-
litdsokat, az se a SAS editor, az SMFind egy keresSprogram amely egy
string-et keres a megadott utvonalon 1évS fajlokban. Most vegylik szemiigy-
re azokat a programokat amiknek nincs ikonjuk. Tobbnyire a neviik elarul-
ja, hogy mire is hasznalhatdak, ezért kiilon nem targyaljuk mindet, csak né-
hanyat. Az se maga a forditd, amellyel CLI-bdl inditva mi is fordithatunk (né-
ha sziikségessé valhat ilyesmi ha kevés a memoériank). A fordité automatiku-
san meghivja a sziikséges programokat, a C vagy assembly forditot és a lin-
kért. Mivel a SAS/C el6dje a Latice C volt. igy kellet gondolniuk a lefelé va-
16 kompatibilitasra is. Ezért taldlhaté egy sc5. amely a parancsokat és az op-
cidkat atalakitja a Latice C 5xx-rél az 4j forditonak, és meghivja azt a fordi-
tas elvégzésére. Az letose viszont csak kiirja az j opcidokat. Mind a kett§ fi-
gyelembe veszi az scopts-ot, ha az 1étezik. Az scopts meghivasaval varialha-
tunk a C forditds menetén, késébb részletesen meg fogjuk nézni. Az siink a
linker amely szintén CLI-b8l indithaté és felparaméterezhel6 A “st és a

27




‘A C Editor

hypergsl-vel a RAM rezidens GST szimbdlumok megtekinthet§ek. A GST
(Global Symbol Table) egy nagyon has/nos dolog. A régi fordité header fajl-
jait van hivatva felvaltani. Ezekkel a szimbdlum tdbldkkal gyorsabba tehet8k
a forditasok, mert ha a szabad memoria mérete lehet§vé teszi, akkor két for-
ditds kozott is a RAM-ban maradnak.

Az icons konyvtarban azokat az ikonokat talaljuk meg amelyeket az edi-
tor ad, 111. adhat az dllomanyoknak.

Az examples konyvtarban olyan példaprogramokat lathatunk amelyek
segitenek, példaul hogyan irunk device-t, library-t.

A sources konyvtarban is igen hasznos dolgokat taldalhatunk, ha van tii-
relmiink &ket atbongészni akkor mindenképp tegyiik meg. Az itt taldlhatd
forrdsokat a fordité a programunkba fogja bedgyazni, ezek gondoskodnak a
programunk megfelel inditasardl. A bedllitasoknal a Linker Options részben
erre b&vebben kitériink.

A help konyvtarban igen hasznos leirdsok taldlhaték, mind az editorrdl
(se.guide) mind a szabvanyos és csak a SAS/C-re jellemz8 konyvtarmiivele-
tekrél (scjib.guide), valamint a hibalizenetek részletes leirdasa (scmsg.gui-
de) is itt van. A forditérél olvashatunk az sc.guide-ban. ha valami problé-
mank van a forditdssal nyugodtan nézziik meg a sc_prob.guide-ban. Az
sc.util.guide-ban részletes leirdst kapunk arrdl, hogy mik is taldlhatok a c
konyvtarban és hogyan kell azokat haszndlni (pl. forrds szintli debugger
amely igen hasznos dolog, de majd késébb mi is foglalkozunk vele).

Az extras-ban szintén hasznos dolgokat taldlhatunk ha a hibakeresés
mélyére akarunk dsni, bar szerintem aki iddig jut, inkabb 4t kéne gondolnia,
hogy nem lenne-e jobb mashogyan hozzifogni a programhoz. Ha mar azt kell
vizsgélnia, hogy a lefoglalt teriiletrSl kiszaladt-e a program, tobbnyire igen
nagy gondok vannak.

Végiil a starter_project. amiben csak ikonok vannak abbdl a célbdl, hogy
ezeket az ikonokat masoljuk 4t sajat project-jeinkhez. hogy ne kelljen ide
visszatérni ezek hasznalataért. Egyébként is igen elényos, hogy legalabb az
SCoptions-t mdasoljuk at, mert ha megvaltoztatunk egy opcidi az egyik prog-
ramnak nem biztos, hogy azt egy masik program is hasznalni fogja, vagy eset-
leg miatta nem is fordit. Nalam példdul a C forrasoknak kiilon konyvtara van
és ebben is minden leendd, vagy mar 1étezd programnak kiilon kdnyvtara, ahol
ezek az ikonok megtalalhatok a programok forrasi és egyéb hozzdjuk tartozéd
dolgok mellet. Egyébként a konyvhoz kapott lemez is hasonld szervezésti.

A nem lathatd konyvtarak kozott van egy igen érdekes, az include nevi.
amelyben azok a szabvdny és Amigas inciude-ok taldlhaték amiket a prog-
ram elején be fogunk szerkeszteni. Ha a fordité hibat jelez, olyan hibdkért
mint az. ha egy struktdra olyan elemére hivatkoztunk amely nem létezne,
valoszintileg eliras kovetkezett be. Ha itt vagy a preferences-ben megnézziik
gyorsan kijavithatjuk a hibat. Azonkiviil érdemes itt is bogaraszni, elég sok
dologra ra lehet jonni a rendszerrdl pusztan az include-ok atnézésével. Ter-
mészetesen nem podtolja a ROM kernel manual-t. és egyéb az Amigaval fog-
lalkozé részletes leirdst, amelyek ezeket részletesen tdrgyaljak.

Nos. akkor ldssuk magat az editort aminek SE a neve. Az editor nem a

legkényelmesebbek egyike, de egy par szdz soros program megirdsa utan
mar. megS~ohjuK, I nem mindjnrt. egy masik editorral kpydtiink neki. Eh-

-

28



g,

A C Editor

hez a megoldashoz azonban Arexx kell ami legaldbb 100 Kb memdriaijeleni,
viszont jolob editorhoz jutunk. De maradjunk egyenlére ennél az editornal.
Kinézetre rogton szembettlinik az, hogy az ablak aljan huzédik egy csik. ame-
lyen a kovetkezd feliratok olvashatok:

LINE: ami a kurzor helyének sorat mutatja
* COL: ami a kurzor helyének oszlopat mutatja
FILE: a szerkesztett allomany nevét
{) kozott; azt mutatja, hogy a szerkesztében 1évé dllomany hdnyas
szamu a szerkesztett allomdnyok koziil.

Az alatta talalhato sorokban az editor itt kozli ill. itt varja az informacié-
inkat. Példaul ha keresni akarunk a szévegben, ide kell beirni a keresendd
stringet (szot).

A meniik:

Project mentiben elGszor a Save&Close meniivel taldlkozunk amely
annyit jelent, hogy a forras kimentése utan kilép az editorbdél. Miel6tt tovabb
mennénk meg kell emlitenem, hogy csak az éppen szerkesztett ablakbol 1ép
ki. Ha 0Osszesen egy volt csak szerkesztve, akkor 1ép ki az editorbdél. Elmen-
tés nélkiil bezarja a szerkeszt§ ablakot a CloseWindow menti valasztdsakor.

A Save&Contlnue-ra kimenti a forrast és lehet folytatni a szerkesztést.

A Save&ReOpen-re kimenti a forrast, majd berak egy requester-t amely-
ben az imént kimentett forras neve all. amit az OK megnyomadsara ujra
visszatolt.

Az Open New Flle-ra hajlandé betolteni az editorba egy uj fajlt szerkesztésre.

A Rename mentire dtnevezhetjik az éppen aktudlis forrdsunk nevét.

Az InsertFile meniire a kurzor pozicidjatdl beszurja a kivalasztott fajlt.

A Display Names esetén megmutatja az editorba betoltott fajlok neveit,
és azt, hogy melyik lapon taldlhatd a 9 koziil, majd egy billentyli lenyomads-
ra var, hogy visszatérjen az editorba.

Az utdna kovetkez6 mentikkel ki ill. vissza lehet menteni ill. tolteni a
makré fajt. (Savé Macro, Load Macro).

Az Undo Last Change mentiponttal vissza lehet allitani az utolsd valtoz-
tatdas el6tti allapotot. )

A Help azt hiszem, hogy egyértelm( (a help konyvtarbdl az se.guide-of tolti be).

Az Exit SE-re kilép az editorbol.

A masodik menti a Block menii, aminek az alment jelentései a kovetke-
z8k. Blokkot az egérrel tudunk kijelolni, Uigy hogy a blokk kezdetének szant
részen az egér bal szemét kinyomva, 's azt nyomva tartva huzzuk a végéig,
majd elengedjiik. A Kkijelolt blokk inverzbe valt.

Tehat a meniik:

Copy ami a kurzor poziciéjahoz masolja a blokkot.

Delete letorli a blokkot,

Move a kurzorhoz mozgatja a blokkot. Az el6z6 helyen hagy egy lires sort.
Print kinyomtatja.

29




A C Editor

Read betolt egy blokkot, amit a kurzor pozicidjahoz illeszt.

Write kiirja a blokkot lemezre.

Beginning a blokk elejére ugrik.

End a blokk végére ugrik.

Input From Clip beto6lt egy blokkot a Clipboard-rol.

Output To Clip kimenti a blokkot a Clipboard-ra. B

Példaul igy lehet blokkot masolni a CygnusED-r61 kozvetlentil a OAS edi-
tordba. Mert a CED mikor blokkot vdg (CUT) a Clipboard-ra mésolja azt.

A Windows menii a szerkeszt§ ablakokra vonatkozik.

Open Window egy Uj szerkeszt§ ablak nyitdsa, és abba egy fijl betoltése.

Toggle Display Size az Uj ablak alapesetben csak a madsik feléig ér. és
ezzel a meniivel lehet egész ablakossa tenni a szerkesztését, ill. visszavaltani.

Switch Windows-al a szerkesztend§ ablakok kozott lehet 1épkedni. Ezt a
funkciot egyébként elldtja a numerikus kinpadon 1év8 5 azaz 6t6s billenty(.

Create New CLI nyit egy 1j CU ablakot.

Interlace Toggle az editort interlace-ba kapcsolja, vagy onnan vissza.

Ezek utédn a Search ment kovetkezik - a keresést mindig a kurzortdl kez-
di a fijl végéig!

Line Number azt hiszem egyértelmti, hogy a keresendd sor szdmat vérja.

String Search String keresés a szovegben.

Search and Replace megkeresi a stringet majd visszakérdez, hogy cse-
rélie-e vagy sem. Miel6tt kicserélné megkérdezi, hogy ki akarod-e cserélni
vagy meggondoltad magad, és ha mégis ki akkor az Osszes elGforduldsnal is
megtegye-¢ a cserét.

Search Again ami tovdbb keresi a szovegben a keresenddét.

Végiil az utolsé menii az Options.

Configuration Screen az editor Osszes bedllitdsa itt dllithat6. Ha rékat-
tintunk, akkor egy uj ablakot nyit. amelyben ldthat6 az egész billentytizet.

A billentytikh6z rendelt funkcidk egy egér kattintdssal itt valtoztathato-
ak. A billentytizet alatti részen hiarom szOveg taldlhatd: a key name amely a
lenyomott bili. neve. mellette a billentyli Raw Code-ja lathatd, valamint a
Quelifier kodja. Mindezek alatt helyezkedik el egy nagyméretli, szoveg beira-
sdra szolgald un. string gadget. amelybe a kivalasztott billentylikh6z rende-
1ést beallithatjuk, ill. lathatjuk a mar bedllitottal. A string gadget alatt két
sort taldlunk, amelybdl a felsén a tabuldtor pozicidkat lehet bedllitani. A C-
ben haszndlatos "{)" kapcsos zardjelek helyzetet lehet allitani. Az alattuk ta-
lalhat6 bizgentyukon (nevezziik az egyszertiség kedvéért gadget eknek) a ko-
vetkezGket lehet kicsikarni a programbdl:

SAVE elmenti a beallitott értékeket és visszatér a szerkesztGbe.

USE haszndlni fogja azokat és visszatér a szerkesztGbe.

CANCEL magyarul szénszal, mindent valtozatlanul hagy és visszatér.
CLBAR TABS Lorli ci me\r bcallllolt. tabuldu-r *i-t*w,-it a

REPEAT TABS visszaallitja azokat.
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A fennmaraddkkal azt lehet kipipalni, hogy a jobb és a bal ALT. illetve
SHIFP kiilon szamitson-e avagy sem. De aki igazan s/ét akarja kavarni an-
nak a meniiben is tandcsos szétnéznie. Tehat kovetkezzéka mentik leirdsa
a teljesség igénye nélkiil:

Project-ben a szokasos opciok, gy mint Open, betoltése egy eoniig-nak.
Savé as kimentése mas néven (tehdt nem ez lesz az alap bedllitds!). Quit
visszalép az editorba.

Options 1
Input Processing bemeneti mivelet
No Process nem csindl semmit
Tab expansion method a tabulatort hogyan haszndlja.
Use TAB character tabuldtor karaktert hasznéljon.
Expand Tabs to spaces szokoz karakterrel feltolti a tab helyeket.
Backup File Mode n biztonsagi masolatrol
No Backup File ne legyen biztonsdgi mentés ill. fajl.
Place Backup in Backup dir ha mar van. legyen a backup
konyvtarban.
Rename Backup with Backup Ext az aktudlis konyvtarba
teszi, és Backup kierjesztést ad neki.
Search Method keresési metddus
Use Regular Expression csokentett kifejezés szerint.
String Matching egy az egyben, ugy ahogyan beirtuk neki.
Collomun Display az editor mutassa-e, hogy melyik oszlopban
vagyunk
Prompt before Undo visszakérdezzen-e mielStt visszaallitunk valamit
Case Insensitive Search kereséskor kiilonbozzenek-e a nagy betilik a
kicsikt8l avagy nem.
Colorize C files szinesben mutassa-e meg a C forrdsokat az editor
Font selector ... itt beallithatjuk, hogy milyen betiivel akarunk
irni az editorunkban. :
Colorized prefs ... itt allithatjuk be a C forrasunk szineif
Keyl ... Key3 azokat a roviditéseket tartalmazzak és rakjak a string
gadget-be, amelyeket a billentylikh6z rendelhetiink.

De visszatérve az editorhoz, és Ugy hasznalva mint azt elvarndnk, ra fo-
gunk jonni, hogy elég jol elboldogulunk mar vele. Féképpen akkor vessziik
ezt észre, ha olyan hatalmas programot irunk mint a mi els§ programunk.

Miutan megirtuk a programunkat, felmeriilhet a kérdés, hogy miként is
lehet ezt leforditani? Nos. a valasz igen egyszer(i, meg kell nyomni az F4-es
billentytit. Ha minden jél volt beallitva akkor Workbench-bdl, a forras konyv-
tardban leitlinik egy futtathaté fjjlt jelentd ikon (pl. a francia kulcsos 4bra).
Erre rékattintva (click-elve) ha szerencsénk van rogton fut a program. Am.
ha nincsen minden jol bedllitva akkor tobbnyire mar futtathaté fajlt sem ka-
punk. De mindezeket be tudjuk allitani ha a Ctrl-F4-et hasznaljuk.

L]
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Workbench aldl az sc:starter project-ben taldlunk egy SCOPTIONS nevii
ikont, ami pont ugyanezt fogia eredményezni. Ezért célszer(i ezt az ikont le-
masolni a fejlesztend§ programunk konyvtardba.

Nos nézziik mit is lehet itt allitani. Az ablakban elész6r a COMPILER OP-
TIONS... gadget-tel fogunk taldlkozni, amit aktivizdlva egy ujabb ablakban
bedllithatjuk a fordité paramétereit, éspedig az aldabbiak szerint: (ha elalli-
tunk valamit, vagy ami a default-t6l eltér§ azt a szin valtozasdval észrevehe-
tévé teszi szamunkra).

NoDebug a debug informacidk beszerkesztése, hogy a programot lehes-
sen debuggolni a SAS/C debug-javal. A kivant mélység allithaté.

NoShortintegers az Integer tipus alapesetben 32 bites, vagy 16 bites legyen.

NoUnsignedChar a Char véltozo elgjeles avagy elGjel nélkili legyen-e? (-
128.. 127. vagy 0-255) Természetesen ezek csak a default-ot 4llitjdk, a forr-
sunkban ezeket mashogyan is definidlhatjuk (pl.: short int biztosan 16 bites,
unsigned char biztosan eldjel nélkiilinek fogja venni stb).

Multiplelnclud.es az include-okat a forrds tartalmazza, vagy ajobb olda-
lon taldlhat6 un. listwiev (listanéz8) gadget-ben megadhaté legyen.

NoGSTImmediate hasznéljon-e include-ok helyett GlobalSymbolTable-t
avagy nem.

Ha hasznaljon, akkor a GST string gadget-ben kell ennek nevét megad-
ni. Ez lehet az inciude:all.gst fajl. Ezt a SAS/C installalaskor késziti el ne-
kiink, ha kérjiik. Hasznalataval felgyorsul a fordit4s, mivel a RAM-ban tarol-
ja az eddig header fijlban megadott szimbdlumokat, persze ha van elég RAM.
és a programjainkbodl eltlinhetnek az #include< proto/Intuition.h > sorok, igy
maga a forrasunk is rovidebb lesz ezaltal.

Icons haszniljon-e ikonokat a forditds sordn (pl. a kész programnak).

NoPreProcessOnly ha atallitjuk nem fog forditani csak az el&ieldolgozdt
engedi r4d a forrasunkra.

NoCXXOnly ha 4tallitjuk, akkor csak C++ forrast fog varni a fordito.

MemSize=Large valaszthatunk a memoria modellek koziil (Hugh = ext-
ranagy, Large = nagy, Tiny = pici, Small = kicsi, Médium = kozepes).

WarnVoidReturn széljon ha egy fliggvény nem ad vissza semmit, ill. vo-
id-ot ad vissza.

A GST string gadget-be lehet megadni a GST f4jl nevét. Alatta azt a ne-
vet lehet megadni, hogy milyen néven hozzon létre GST fajit. A név megada-
sakor a forrast atalakitja GST allomannya. igy ne legyen benne mds mint
#include tipusu sorok vagy egyéb a GST-ben megszokott egyebek. A Define
nevl listview gadget-ben "#define" szerlien lehet definidlni szimbdlumokat.

Az opcidk koziil a kovetkez6 a MESSAGE OPTIONS..., ahol a hibajelzé-
seket szabdlyozhatjuk az aldbbiak szerint: NoAnsi ha atallitjuk, akkor csak
azt nem szolja meg ami a szabvanyos ANSI C-ben megallja a helyét (nagyon
hasznos ha olyan kédot akarunk irni ami hordozhatd, tehat masik gépen is
csak forditani kell és fut, pl. PC-n).

NoErrorRexx a hibardl értesithet mas kiilsé programot ARexx-en keresztiil.

ErrorConsole a hibdknak nyit egy konzol ablakot.

KrrorListing a hibdkat felsorolja, nem csak a tényét kozh.
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ErrorSource lehetGséget ad. hogy az észleli hibat megmutassa a forrasban is.
Ha rékattintunk a hibara a hibakonzolon akkor a szerkesztébe oda ugrik a
kurzor a hibds sorra.

OnError=Stop Ha hibat észlel megdll és nem linkeli a hibas kdédot.

Az ablakban talalhaté gadget-ekrdl ejtsiink néhany szot. Van kett§ ami
igen hasznos, mégpedig a MaxFError string gadget és a MaxWarmn. Mind a ket-
tében a maximalis hibak szamat Il figyelmeztetések szamat allithatjuk be. igy
nem fordulhat az el§. hogy egy lehagyott pontosvesszd miatt kilométeres hiba
lajstromot irjon ki, holott csak egyetlen hiba volt, amit persze gongyolitett.

A Kovetkez6 a CODE OPTIONS..., amellyel a 1étrehozandé kéd mikéntjeit
lehet allitani. Itt allithatjuk be. hogyan is nézzen ki a kész kdd.

NoMath ahol a haszndlni kivant matematikai rendszert allithatjuk be.

Math=STANDARD ha a szabvdnyos C-beli kédot akarunk. Ha az IEEE
szabvany szerinti eljarast akarunk, akkor a Math=IEEE-t vilasszuk, ez a
Commodore IEEE.lib-jén keresztiil torténik; valamint ha az FFP.lib-en keresz-
tiil akarjuk, akkor vdlasszuk a Math=FFP-t. Ha kozvetlentil matematikai kop-
rocesszorra akarjuk optimalizdlni akkor a Math=68881-et valasszuk.

Figyelem! Ez utébbi kéd csak olyan gépeken fog futni amiben van FPU!
CPU=ANY ez azt jelenti, hogy programunk 68000 kédban késziil, tehat min-
den Amigin futni fog. De ahhoz, hogy kihaszniljuk nagyobb teljesitményti
processzorok teljesitményét nyugodtan hasznéljuk a nagyobb processzorokat.

Példaul ha olyan programot irunk aminek A1200-ason kell futnia, hasznal-
hatjuk a 68020 opcidt stb. De vegyiik figyelembe azt is. hogy akar ASOO-ason is
lIehet 3.0-as rendszer! Tehat ha hordozhat6 programot akarunk irni azt CPU=ANY
allasban tegyiik. J6 megoldas, ha kész programunk két vagy tobb processzorra is
optimalizdlva van. igy nem kényszeritjik rd szegény user-t. hogy egy 68040 tur-
b6 kartydn (vagy A4000-ese mellet) egy 68000 alapu kdéddal szuttyogjon.

Parms=STACK azt jelenti, hogy a fliggvényeknek a paramétereit miben
adja at meghivasukkor. A verembe (ez a szabvanyos, eléfordul hogy ha szab-
vanyos konyvtarakkal dolgozvan atallitjuk, egy GURU-val fogia honorilni),
regiszterbe (akkor célszerti haszndlni ha a C forrdsunkhoz Assembly-ben
megirt rutinokat fizlink), vagy mindkett6t hasznalhatjuk.

StackCheck alapesetben a veremrSl mindig készit ellenérzé kodot, hogy
az esetleges hibakra ez ramutasson. Ha kikapcsoljuk sok esetben gyorsabban
futé kédot kapunk. Hasznalta akkor célszeri, ha mar belSttiik a kddunkat.

A LIST/XREF OPTIONS...-ban bedllitott értékek csak akkor hatasosak,
ha az ablakban beallitottuk az alapesetben NoList vagy NoXref gadget-ct ar-
ra, hogy valamelyiket haszndlja. A List egy olyan nyomtatdra illesztett fajlt
takar, amiben a forras mellé ki van listdzva a kapcsos zardjelek hasznalata
(block néven). Az Xref szabvdnyos keresztreferencia a szimbdélumokrél. A
megnyild ablakban ezeket lehet finomitani, hogy a Lista ill. Xref mire is vo-
natkozzon és mit tartalmazzon.

Az OPTIMIZER OPTIONS... azt a célt szolgdlja, hogy a kédot valamilyen
iranyvonal mentén lehet optimalizdlni, példaul futasi idére, hogy gyorsan
fusson az adott gépen. Ez nem azt jelenti, hogy nagyobb processzorra fordit,
hanem esetleg egy néhdny valtozot pl. regiszterekben tdrol, és nem egy me-
moriacimen stb. Vagy példdul méretre optimalizalhatunk, tehat hogy a for-
ditott kod kisebb helyet foglaljon stb.
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NoOptimize legyen-e¢ oplimalizicid. rsak akkor lesznek figyelembe véve
a forditds sordn ha ez ,,optiniize" dlldsban van! OpUrnizeGlobal A globdlis val-
tozOok optimalizdlasa.

OptimizePeep optimalizdlas gy, hogy a processzor feldolgozési képes-
sége nGjon csak az utasitdsok sorrendjét valtoztatva. *

OptimizeSchedule optimalizalas listiba rendezés utjan, jo6 eredmény ér-
het§ el 68040, valamint 68882-es haszndlatdnal.

OptlnLine optimalizdlds egy soron beliill az olyan filiggvények esetében
amelyek a___inline kulcsszavat tartalmazzak.

NoOptlnLocal a lokalis valtozok optimalizacidja.

OptLoop olyan ciklusok optimalizacidja amelyeknél lehet&ség van a cik-
lus minden tagjanak processzoron beliil tartasara, s igy gyakorlatilag a pro-
cesszor 0 buszciklus alatt végzi el a ciklust.

NoOptSize a kod nagysdgara valé optimalizalas.

NoOptTime a futdsi idére valé optimalizalas, ha ez aktiv akkor nem le-
hetséges a kod méretére is optimalizélni, és viszont.

OptDepth az optimalizacié mélysége éllithatd be, a default a 0

A PROTOTYPE OPTIONS... azt mondja meg, hogy a forditds soran gene-
raljon-e prototipust a fiiggvényeirtknek, valtozéinknak stb. Ezt az aldbbi for-
madaban tehetjik meg.

NoGenProto késziiljon vagy nem prototipus deklaricio.

GenProtoExtern a késziil§ prototipusok extern elStagot kapnak.

NoGenProtoStatic a Static osztdlyu valtozékrdl ne késziiljon.

NoGenParam a paramétercket nem veszi bele.

GenProtoTypedef a tipus definiciokrdl is késziiljon.

GenProtoDataltem a kiils§ valtozokrdl is késziiljon prototipus deklardcié.

GenProtoFile ebben a stnng gadget-ben lehetne megadni a késziilendd
prototipus fijl nevét. Mondom lehetne, mert nekem nem veszi figyelembe.
Minden esetben a forras fajlnevét veszi alapul, csak a Kkiterjesztése lesz .h.
Egyébként a forditds sordn ezt késziti el elGszor, és igy lehetlség van arra a
megoldasra, hogy az igy készitett .h-t rogton be is szerkesztessiik a fordito-
val. Csak egy #include "forras fijl neue.h” sorra van sziikség.

A LINKER OPTIONS... gadget-et aktivdlya bejutunk a linker opcidk ko-
z¢, ahol igen sok mindent tehetiink. Ha /X7 imént emlitett gadget alatt nem
allitjuk at a gadget-et Link-re, nem fogunk futtathaté kédot kapni, mivel az
object fajiunkbdl nem lesz aki futtathatdt linkel, hacsak nem csindljuk meg
kézzel! A kézi linkelésrSl majd késébb beszéliink, mivel sziikség lehet ra ha
nincs sok RAM-unk. Tehéat lassuk; NoSmollCode a kdd szegmens Kicsi le-
gyen-e? NoSmollData az adat szegmens Kkicsi legyen-e, avagy nagy? No-
AddSym Ne adjon hozzé egyéb szimbdlumokat.

NoStripDebug hozza szerkessze-e a/ 6sszes Debugger szimbdlumot a kédhoz.

ChkAbort a programunkbdl ki lehessen 1épni Ctrl+C-vel. vagy ne. No-
Batch ha linkelés kozben nem definialt szimbélumot taldl a linker megajanl-
ja-e annak kézi definicidjat. Startup=c a linker honnan vegye az alap object-

eket a szerkesztéskor.

oonh. 1resi-s5'--—-=-aw " " * " ¢! «* sMiriuk fijtvelembe kell venniink néhany
aprosagot. Nevezetesen, hogy nekiink kell megirni a programunk azt a reszel
amely pl. a Workbench. vagy CLI kérnyezetbc’iFvalé futdshoz sziikséges. A de-
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fault bedllitasban ezeket az elére megirt dolgokat az sc:source konyvtarban
talaljuk. A linker is itt keresi. Tehat elég halott otlet ezeket letordlni, hacsak
mi mar nem irtunk jobbat. Itt megadhaté tobb opcid is, attdl fliggben, hogy
milyen kédot akarunk. Ilyen pl. a Startup=cres, amikor is a kédunk elindi-
tdsa utan rezidensé lesz. vagy a Startup=cback, amikor kédunkat ugy inici-
alizdlja a forditd, hogy hattérben vald futasra teszi alkalmassa. Vagy a Star-
tup=libinitr esetén, ahol a kddbdl library-t csindl. Egyébként az itt beallitot-
tak a lib: konyvtarban megtaldlhatéaknak kell lennilik, mivel azok beszer-
kesztését jelenti. A default bedllitasa a startup=c pl. a c.o fajlra utal.

A linkelés, és ugy altalaban a programozas soran sziikségiink lehet arra.
hogy egy-két rutint amit mar megirtunk, hozzd szeretnénk linkelni a ké-
dunkhoz. Ezek lehetnek természetesen sajat magunk, vagy masok altal meg-
irt rutin konyvtarak is. A haszndlata igen egyszer(: a forrasban meg kell ad-
nunk a haszndlando fiiggvény prototipus deklaracidja mellé az extern opci-
6t, valamint a linker-nek vagy a Lib nevét, vagy az object nevét. Ezt a Libra-
ries/Objects listview gadget-ben kell megadnunk. Az alatta 1évS string gad-
get-ben a linker-nek szant egyéb kinzé modokat adhatjuk meg. pl. az over-
lay technika gyonyoreit részletezhetjiik (Iasd. 1.2.2.2-es pontja a konyvnek).

Azokat az opcidkat amiket nem irtunk le. azt azért tettiik mert nem tar-
tottuk ahhoz fontosnak, hogy kezdésként részletezziik. De aki kivancsi, an-
nak ajinlom attanulmdnyozni a help-et. valamint a SAS/C kézikonyvét. Ezt
részletesen fogjuk targyalni a kovetkezd kotetben.

Azon az egyszerti forditasi és linkelési meneten, ami ezek haszndlatdval
adodik, konnyen bonyolit egy kis RAM probléma, nevezetesen annak csekély
volta. Bar ennek hdtranya madshol is jelentkezik. Azonban ha mar megpré-
baltunk mindent, lehuztuk a Workbench-et két szintire, és Startup-Sequen-
ce nélkiil boot-oltunk. de még mindig nem linkel, akkor vagjunk bele a kézi
linkelésbe. Rajoviink, hogy nem is olyan félelmetes. Szdval nyissunk egy
Shell ablakot (ez lehet akdr KingCon is, vagy CLI). A linker fijlneve Siink. Az
Siink meghivdsanak formajat megnézhetjiik, ha beirjuk azt. hogy Siink ?. Az
argumentumoknadl, ahol tobb fijl is megadhato, ez egyes fdjlneveket plusz
jellel, vesszével vagy szokozzel valasszuk el.

A paraméterek jelentése (a teljesség igénye nélkiil):

FROM a felhaszndlandé targykoédok. A felhasznalt targykédok melleit
meg kell adni a lib:c.o fijlt is.

TO A készitendd fajl. Ha ezt az argumentumot nem adjuk meg nem ké-
sziil futtathatd fajl.

WITH A paraméterfajl. amelyet a parancssorban el6fordulé argumentu-
mok megadasara hasznalhatunk. A paraméterfijlban minden sornak az itt
felsorolt kulcsszavakkal kell kezd6dnie (FROM, TO stb). Ezek utdn allhat a
kivant argumentum, és végiil pontosvesszével elvalasztva egy megjegyzés.
Ha egy argumentum mind a parancssorban, mind a paraméterfijlban szere-
pel, a parancssorban szerepl$ az érvényes. A paraméterfijl alkalmazasaval
megmenekiilhetiink a parancssor ismételt begépelésétdl.

VER Meghatdrozza, hogy hova kiildje a linker lizeneteit: ha ezt nem defi-
nialjuk, az tizenetek a standard kimenetre keriilnek, amely altaldban az ak-
tudlis ablak.
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LIB vagy LIBRARY meghatdrozza a felhaszndlandé scanned konyvtara-
kat (scanned libraries). A scanned (letepogatott) sz arra utal. hogy az ilyen
tipusu konyvtaraknak a hasznalat médjdban semmi koziik sincs az operaci-
6s rendszer rutinjait tartalmazé konyvtarakhoz. Az sc.lib tartalmazza a szab-
vanyos C fliggvényeket (printf(). strcpyl) stb). Az Amiga.lib pedig dthidalja azt
a problémat, hogy a C a vermen keresztiil adja at a fuggvényparamétereket,
az operacios rendszer pedig a regisztereket haszndlja. A fenti kél konyvtarat
- mindig célszerli megadni a LIBRARY argumentumnadl. A scanned konyvtdrak
a lib: directory-ban helyezkednek el:

Az Amiga.lib-bel kapcsolatban fontos szélni a bazismutatokrol. A konyv-
tarak eléréséhez haszndlt bazismutatokat mindig a megadott névvel (Intui-
tionBase, GfxBase stb.). fliggvényen kiviil kell definidlni, mivel ezekre hivat-
kozéasok vannak az Amiga.lib-ben is. Figyelem! A kis- és nagybetiiket a C-
ben nem lehet szabadon helyettesiteni egymassal!

MAP Meghatarozza a map fijl nevét, amely tajékoztatja a programozodt az
egyes programrészekben definialt szimbdlumokrdl. A map norméal ASCII sz6-
vegfajl. Ha nem adjuk meg a map paramétert, nem késziil ilyen fijl.

XREF Hasonlé a map fajlhoz, azzal a kiilonbséggel, hogy minden egyes
programrészhez felsorolja azokat a kuls6 szimbdélumokat, amelyekre hivat-
kozunk.

WIDTH A sorhosszisag megaddsara szolgai', amelyet a map és xref fijl el-
készitéséhez haszndl a linker.

Az 0Osszeszerkeszlés soran kiilonbozd jelzéseket kaphatunk. A linker
leggyakrabban azért ad hibajelzést, mert egy szimbolumot vagy kétszer, vagy
egyszer sem definialtunk, illetve nem pontosan adtuk meg a parancssort.

A sok paraméter megadasa helyett, sokkal jobban jarunk, ha a linkelést
rabizzuk az se forditdjara. Az se elvégzi helyettiink a paraméterezést, az elG-
re definialt SCOFPINOS segitségével. Vigydzzunk, mert ha nem adtuk meg a
linkelési opciét, akkor nem fog linkelni, bdr jéllehet lenne mdr elég memdri-
ank hozza. igy csak annyi memoriat nyeriink, amennyit az editor foglalt el.
Vagy hasznélhatjuk a Build-ot. amelyre rdkattintva elvégzi helyettiink az
Osszes forditdsi problémdt. Ugyeljiink arra. hogy a nem szabvany konyvta-
rak, ill. sajit ¢ forrdsaink, object-jeink, valamint assembler forrdsaink, ami-
ket haszndlni szeretnénk egy konyvtarban legyenek

Legylink koriiltekintGek, mert ha a Build tgy taldlja, hogy van futtatha-
to, ill. 1éteznek az object-ek. akkor nem fog csindlni semmit ha ujra akarjuk
fordittatni. Tehat wjra forditds eldtt toroljiik le azokat. De ha mégis sajatke-
/Clileg akarunk linkelni ezt példaul igy tegyiik:

A shell ablakban jeloljiik ki aktudlis utvonalnak a forrasunk helyét.
Végezzik el az editorbdl a forditast. Ha memoria hianydban jutottunk
erre a sorsra, ugy is csak addig jutunk, hogy az object-ekig sikertil
leforditani. Nézziink egy konkrét példat az els§ programunkon:

irjuk be a shell ablakba dfO:Elsé programunk

utana: Siink FROM libx.o "Elso_programunk” TO "Elso_programunk” LIB
lib:Amiga.lib lib:sc.lib

-
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Ezek utan elkezd molyolni. majd kiboki ezeket:
Warning 626: Libcode used on modulé lib:sc.lib

SLINK Complete - Maximum code size = 5356 ($000014ec) bytes

Final output file size = 5372 ($000014fc) bytes
ha ezt elolvastuk akar el is indithatjuk a programot, ami kiirja az ered-
ményt, nevezetesen: Hello world!

Beszélniink kellene még a debugger-rdl is. de az az igazsag, hogy sok do-
logra eddig még nem hasznaltuk. Mert egyrészt uigy gondoljuk, hogy a prog-
ramunknak enélkiil is kell miikodnie. Ha valami baj van. valdszintileg igy sem
fogjuk megtaldlni. Azért az alapokrdl csak szélunk egy keveset. El8szor is mi-
elStt haszndlni szeretnénk feltétlentil szerkesztessiik be a forditéval a debug
informaciodkat (Iasd. COMPILER OPHONS / NoDebug. Debug=Line stb). A de-
bugger-t mind parancssorbdl, mind Workbench-bdl indithatjuk. A Work-
bench-bdl valé inditasndl a paramétert a Workbench-ben szokdsos moédon
oldhatjuk meg. A debugger feltételezi a forrds meglétén tul a futtathatd allo-
many meglétét is! A debugger-nek paraméterként meg kell adni a debug-go-
landé fijl nevét, és a debugger nyit magdnak egy 4j képernydt, ahol elGszor a
mentiibdl kivalasztjuk a main-t. mire megjelenik a forrds. A forrdsban mas
szinnel megjelenik az éppen végrehajtott utasitds. A képernyén alapesetben
két ablak lathat6 az egyikben a forrasunk van, a masik ugynevezett dialdgus
ablak, ahol a debugger kozol veliink ezt-azt Ezeken kiviil nyithatunk még egy
ablakot amelyben ellendrizhetjliik az Osszes regiszterek tartalmat, ha van akar
az FPU-ét is (F4-es bili.). A forrasunkat elinditva (Jobb Amiga+S ill. 14sd Run
menii) a forrason soronként ellendrizhetjiik a futast.Fliszerezhetjik a dolgot
némi Breakpoint-okkal ugy. mint az assembly debugger-eknél. Természete-
sen bedllithatd, hogy akdr assembly szinten is koOvethessiik a torténteket,
vagy hogy kovethessiik a fliggvények mélyére is. A debugger-rel részleteseb-
ben a kovetkez6 konyviinkben fogunk foglalkozni, ahol a Device-k. Task-ok
mélyére fogunk hatolni. A debugger elényei ott tornyosulnak ki igazan.

1.2.2 Amitél Amigds C a SAS/C

A SAS/C tulajdonképpen egy olyan jol megirt C implementacié, amely
mind az ANSI C, mind egy UNIX alatti C-t egyesit magdban, plusz még az
Amiga, illetve az AmigaDos sajatossdgait is figyelembe veszi. A SAS/C-nek
csak olyan Amigds sajatossdgait szeretnénk itt bemutatni, amit jol tudunk
hasznositani programjainkban is. A felsorolds azonban nélkiilozni fogja a
teljességet, mivel nem célunk teljes kézikonyvet irni a SAS/C-hez hiszen ezt
megtették a program irdi. Nagy segitséget nyujtanak ezen feliil a help konyv-
tarban taldlhaté guide formatumu egyéb dokumentdciok, amik részletesen
targyaljak az egyes fliggvényeket. Mi itt csak kiemeliink olyan direktivakat,
amik szélesebb korben érdeklddést valthatnak ki. Ezen feliil a konyv hatra-
1év6 részében a tényleges programozds sordn is ismertetiink ilyen dolgokat,
szintén bemutatdsi célbol.
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1.2.2.1 A SAS/C specifikus forditoi, direktivak,
fiiggvények.

Mar az elébbiekben is megemlitettiik, hogy az Amiga programozasaban
igen nagy szerepet jatszanak a rendszer rutin konyvtarai. Mar fentebb irtunk
réla, hogy mely konyvtarak miért is felelnek, de még nem targyaltuk meg
ezek'haszndlatat. A legfontosabb, az hogy ha haszndlni akarunk fiiggvénye-
ket, vagy akar csak egyet is. az Gt tartalmazé konyvtarat meg kell nyitnunk,
hogy hasznélhassuk. Valamint nem art ha beszerkesztiink egy par olyan
fajlt, amiben deklardltdk, hogy mik is vannak abban a konyvtarban, vala-
mint emberibbé tették bizonyos definiciékkal azok haszndalatat. Ha C-ben
programozunk, maga a SAS/C gondoskodik arrdl, hogy programunk szdma-
ra megnyissa az Exec kOnyvtdrat, valamint a Dos konyvtarat. Tehat ezeket
nekiink nem kell. Azonban ha hivatkozni akarunk ezeknek a konyvtadraknak
a bazismutatéjukra akkor bizony ezeket is meg kell nyitnunk sajit magunk-
nak.

Arra. hogy ezeket a konyvtarakat maga a SAS/C megnyitja azért van
sziikség, mert maga az a fliggvény amely megnyitja a konyvtarakat, az is egy
konyvtar fliggvénye. Mégpedig az Exec konyvtaré. Nos. ha mar megnyitottuk
a konyvtdrat illik be is zarni, mikor befejezte a programunk a futdsat. Csak
megjegyzésképpen a Dos konyvtarat azért nyitja meg a SAS/C, mert a stan-
dard be Ul kimeneti rutinjai ezen keresztiil érintkeznek a rendszerrel, és ezt
hasznaljak. Tehat ahhoz, hogy hasznalni tudjuk az exec rutinjait, nem kell
megnyitnunk magat az Exec-et, mert ezt mar megnyitottak nekiink. Nézziik
meg akkor hogyan is néz ki egy konyvtar megnyitdsa. El8szor is szerkessziik
be azokat a sziikséges definiciékat amik majd a haszndlatdhoz kellenek.
Nézziik meg mondjuk az Intuition megnyitését.

#include <eKec/types.h> (Ez tartalmazza az alapvet§ Amigdn hasznalt
tipusok definicidjat)

#include <intuition/intuition.h> (Ebben benne vannak az alap Intuition
definiciok)
Majd definidlnunk kell egy valtoz6t, ami az Intuition baziscimét tartalmazza.

struct IntuitionBase "IntuitionBase;

Mint 1dthatd ez nem egy sima mutatd, hanem egy struktiira mutatd. Ma-
ga a struktura is definidlva van az inluition/intuition.h-ban. A struktira sok
mindent tartalmaz, pl. az egér pointerének koordindtdit is. Vigyazzunk ra,
hogy a struktirat mi magunk ne irjuk, és ne valtoztassuk meg, mert esetleg
ez a rendszer Osszeomlasdhoz vezethet. Egyszer(ibb esetben egy sima guru-
val meguszhatjuk, razdsabb esetben kart tehetiink dllomanyainkban is.

letliclLL. UcKlnuutunK cgj li.tuiun=,, D> - L., kt.wi™ n?utatﬁ rntl'A'itioanse
valtozot. Annak, hogy ez legyen a neve bizonyos okok miatt van sziikség (ne-
vezetesen olyan dllomdnyokban amik késébb keriilnek a forrashoz fordités
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soran). Emiatt minden konyvtar bazismutatonak megvan a neve amit ugy és
csakis ugy hasznaljunk. Példdul a graphirs konyvtarnak GfxBase. Itt még egy-
szer felhivnank a figyelmet arra a tényre, hogy a C kiilonbséget tesz a kis- és
nagybetiik kozott! A mdasodik fejezetben ahol a konyvtarakat részletesebben
targyaljuk, kitériink a targyalt konyvtarak konyvtar bazis neveire Hl tipusara.
Akkor nyissuk végre meg az Intuition-t. ami az aldbbiak szerint néz ki:

v

main (uoid)

IntuitionBase= (struct IntuitionBase *)
OpenLibraryC'inuition.library”,  0);

if(IntuitionBase==NULL)
exit(); (ha nem sikeriilt megnyitni, ami pl.: kevés
memoria miatt el6fordulhat, kilép a programbol.)

... (A mi programunk ahol hasznalhatjuk most mar az Intuition
fliggvényeit is...

miel6tt kilépnénk zarjuk be az Intuition-t!
Closelibraryi IntuitionBase);
y o

Az OpenlLibrary fliggvény prototipusa és paramétere a kovetkezéképpen ala-
kul:

struct Library *OpenLibrary(STRPTR LibNév, ULONG verzi6)

Mint latjuk az OpenLibrary fiiggvény egy Library mutatdval tér vissza.
Ezért kellet az Intuition megnyitdsakor egy tipuskonverzidt végrehajtatni a
forditoval. Paraméterként egy string pointert var (rhar *). ami a megnyitan-
d6 konyvtar nevét tartalmazza. Figyelem! A konyvtar neveket mindig kisbe-
tivel irjuk és a .library -ra végzdnek, szintén kisbetlivel! Valamint a meg-
nyitni kivant konyvtar verzié szamat kell megadnunk. Ha ez 0 akkor barmi-
lyen verziészamot taldlt is a kOnyvtarban, megnyitja azt. Vigyazzunk, mert
ha 2.0-as rendszer ald irunk programot és a konyvtarat O-ds verziészammal
nyitottuk, kihasznaltuk azt, hogy a 2.0 4s rendszernek tobb fliggvénye van
mint mondjuk az 1.3-asnak. Ha a programunkat ilyen feltételek mellett egy
1.3-as rendszer alatt inditjuk valdszintileg nem fog futni, elgurul stb. Viszont
ha a 2.0-4asnak megfelel6 37-es verziészammal nyitjuk siman kilép, esetleg
jelzi, hogy azért 1épett ki. mert hianyolta a 2.0-ds rendszert. LehetSleg gy ir-
juk programjainkat, hogy az user-eknek ne az ujjukbdl kelljen kiszopniuk
azt, hogy miért nem fut a program. Erre szamtalan eszkoz all a rendelkezé-
stinkre (lasd. példa programok a lemezen).

Ahhoz azonban, hogy ne keljen beirni minden koOnyvtar nyitdskor a
konyvtarak verzioszamat, a SAS/C kis segitséget nyujt (lasd. lejjebb a__ os-
libversion-nal).
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Természetesen az OpenLibrary fliggvény akkor is megnyitja a konyvtarat
ha az nem kickstart konyvtar, hanem a SYS:libs-ében talalhaté konyvtar.

Gondoskodik a betoltésér8l a memoriaba, stb. Tehat ha mar nem hasz-
naljuk illik bezdrni, hogy ne foglaljla a memodriat feleslegesen mas alkalma-
zasok el dl. Erre haszndljuk a CloseLibraryO fiiggvényt. A CloseLibrary nem
ad vissza értéket. Paraméterként a becsukandé konyvtar baziscimére muta-
té pointert var. Sajnos nem ellenérzi, hogy nem kétszer zartuk-e mar be azt
a konyvtarat. A rendszer viszont egy guruval szokta dijazni ha kétszer zar-
juk be a konyvtarunkat! .

A SAS/C Kkicsit kiillonbozik mas szabvany C implementacidoktdl, mert egy
par érdekes dolgot tartalmaz, ami az Amiga rendszere kapcsan keriilt bele.

Nézziink néhany ilyen, az elSfeldolgozénak megadhatd opcidt.

__chip vagy chip segitségével rabirhatjuk a forditét arra. hogy a dekla-
ralt valtozoét a chip ram-ba helyezze el a kéd inicializalasakor. Erre azért van
sziikség, mert ha esetleg egy 4brat, vagy egy sprite-ot, esetleg BOB-ot. vagy
hangot szeretnénk a programunkba megjeleniteni annak a chip ram-ban kell
lenni ahhoz, hogy meg tudja az Amiga jeleniteni. Persze mi is elvégezhetnénk
ezt egy exec fliggvénnyel, s6t a SAS/C is azt hasznalja, csak sokkal kényel-
mesebb, és nem lesz meg kétszer ugyanaz a memcsiben. Hasznalata a kovet-
kezs:

USHORT___chip kep[]={Oxffff,Qxffff,Qxffff,OxDOQQ
0x0000,0x0000,0x0000, Oxffff};

Ekkor a kép[] tomb a chip ram-ba keriil, amir8l akar meg is gy6zSdhe-
tiink, ha kifratjuk a &kép|[] értékéi. A kép vagy egyéb object megjelenitésével
késébb foglakozunk.

_ stack, ennek segitségével a programunknak adhatunk elinduldskor
akkora stack méretet amire sziiksége van. Nem kell amiatt ledllnia. ha ezt a
meghivasakor az user nem biztositotta szaimara. Hasznalata a kovetkez8kép-
pen néz ki:

#include <dos.h> (itt van deklardlva az alapértelmezés, elhagyhatd)

long_  Stack = 10000L; (10000 iires bajtot bocsatottunk a
rendelkezésre a programunknak)
main(uoid)

(ide keriilhet a programunk)

}

_ STKNEED-el megadhatjuk a programunk szamara sziikséges minima-
lis stack méretét. Alapértelmezése 400 byte mig a__ stack alapértelmezése
8192 byte.

Haszndlatakor a rendszer megszakitaskor haszndlja a vermet de mindig
liresen tart belSle 400 byte-ot. Hasznalata megegyezik a__ stack-éval.

__ priority, a segitségével a programunk az itt mggadott prioritdssal in-
dul el. igy nem Kell e/,i Kiviilitil incgvé.lu>r-tc\tni, «&gy Allitani Haszndlata ese-
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tén adjuk meg a linker-nek a cback.o-t is. mert nélkiile nem értelmezett!
Azonban azt sem felejtsiik el. hogy a prioritas csak -128. 127-ig vehet fel ér-
téket. Hasznalata igy néz ki:

" #include <dos.h> (itt van deklardlva az alapértelmezés, elhagyhatd)
long__ priority = 50; (a programunk prioritasat 50-re valtoztattuk)

uoid main(uoid)

{
fide kertilhet a programunk)

_ procname segitségével hattérprocedura nevet definidlhatunk. Béarmi-
lyen nevet hasznalhatunk, de a névnek jelen kell lennie a programban. A
hasznalata esetén szintén meg kell adni a linker-nek a cback.o-t is.

Ennek a haszndlata hatdstalan, ha a programot Workbench aldl inditottuk.

Hasznélata:

#include <dos.h> (itt van deklardlva az alapértelmezés, elhagyhatd)

char *___procname="SpeciallisEffektus” (beallitottuk a
"SpecialisEffektus” névre)

uoid main(uoid)

{
fide keriilhet a programunk)

_SIASH hasznalatdval lehet8ségiink lesz a 'V karaktert is haszndalni az
Amigin szokésos '/ helyett. Jelent&sége példdul az strmiinQ (make a filena-
me from components), azaz készits egy fijl nevet a komponensekbdl.

Vagy az strmfpfj azaz készits egy fajlnevet az utvonal vagy node-bdl.

A hasznadlata rendkiviil egyszert.

eKtern char SLRSH;

Ha a programunk Workbench aldl fut, akkor a standard bemeneti ill. ki-
meneti fliggvények a Konzolrdl (Con:) veszik, ill. adjak az eredményiiket, ill.
varjak az user megmozduldsait (pl.: printffj, getchfj, putchO stb.).

Tehat, ha a programunkban haszndlunk olyan fliggvényt amely bemene-
tének ill. kimenetének tekinti a konzolt, akkor____stdiowin segitségével defi-
nidlhatjuk a megnyitdsra keriil6 konzol ablak méreteit. Alapesetben a dos.h-
ban ez ugy van definidlva, hogy a 10,10-es képernyd' pozicidjdban nyit egy
320 pixel széles és 80 pixel magas ablakot.
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Hasznalata az aldbbiak szerint nézhet ki, példaul;

char___stdIOLinl]="CON:10 (az ablak x koordinataja)
/10 (az ablak y koordinatdja)

/600 (az ablak szélessége)

- /108 . (az ablak magassiga)

/flz_én_abalakom"; (az ablak fejléce)

Azonban, ha ki szeretnénk haszndlni a 2.0-as Workbench-t6l €16 lehets-
ségeket akkor haszndlhatjuk az stdiov37 opcioét is. amely haszndlat
szempontjabdl a kovetkezSképpen néz Ki:

char_stdiou37[]="/flUTO/CLOSE/IGfIT";

Megjegyzésképpen ezt a sort haszndlja default-ban a SAS/C-is (lasd.
dos.h).

A 2.0-as rendszer megengedi, hogy az aldbbi paramétereket hasznaljuk:

AUTO: addig nem nyitja meg az ablakot amig valami nem hivatkozik ra

CLOSE: az ablakra kiteszi a close gadget-et

WATT: megvérja mig becsukjuk az ablakot, nem kapja el. ezt tehetjiik a
close gadget-tel, valamint ha egy fijl végjelet irunk be (Ctrl+\).

WINDOW Ox' cim +: megadhatjuk, hogy haszniljon mutatét az ablakra.
A cimet természetesen hexdban varja a "A+'jelek kozott.

SCREEN név: megadhatjuk a pubscreen nevét amelyre az ablak nyilni fog.
Ez pl.: a Workbench-en kiviil lehet mondjuk a DirOpus-¢ is.

Ezeken felill még hasznalhatjuk valamennyi kulcsszét, amit az Intuition
is haszndl a "window flag"-ek cimén (lasd. az Ablakok és KépernySk c. feje-
zetet) pl. néhany: NODRAG, NOSIZE, NOBORDER, BACKDROP, SIMPLE és
SMART.

Programban valé haszndélatuk az aldbbi:

#include <dos.h>

char___stdiowin[]="CON:30/30/32Q/5B/flz én programom™;
char stdiou37[]="flUTO/CLOSE/LUHIT/NOSIZE";

uoid main(uoid)

{

printfi” Hz én programom! \n");
|

Az___oslibversion opciot arra hasznalhatjuk, hogy a programunk elején
deklardlva, a konyvtarak megnyitasakor az itt megadott verzidészamot veszi
alapul. Hasznadlata a kévetkezd pl. 2.0-4s rendszer alatti programokhoz:

long oslibucrsion — 37 ;
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Az egyes operacids rendszer verzié szamai a kovetkez$ konyvtar szamot

takarjak:
Oprendszer verzio Library verzio
* 1.2 33
13 34
2.0 36 (az elsd verzid, kis tételben 1étezik)
2.04 37 (ez az 4ltalanos)
2.1 38
3.0 39
3.1 40
A példa programja az alédbbi:
- #include <dos.h>
long__ oslibuersion = 37;
uoid main(uoid)
" {
fa programunk helye) »

A masik library-vel foglalkozé opcié a____autoopenfail fliggvény, melynek

- hasznélata olyankor segit ha deklaraltuk, de nem definidltuk a rendszer

konyvtar bazisat - ekkor § azt automatikusan inicializalja. Ha az autoinitia-

R lized konyvtdrakat nem tudtuk megnyitni, akkor meghivédik az___autoopen-

. failfj fliggvény. A figegvény gy néz ki: uoid___autoopenfail(char *lib).
Részletesebb informdcid az sc:source/autoopenfail.c-ben taldlhaté.

__ctype egy karakter osztdly tdbla, amelyben a normal ASCII karakterek-

4 hez tarozé attribitumok talalhatdéak. A tabla 257 bdjt hosszu, bajtonként
" egy ASCII karakter plusz az EOF ami -1. Az egyéni bitek jelentése a tablazat
béjtjain:
-
Bit Erték Jelentés
.U 1 nagybetli (A-Z)
_L 2 kisbetl (a-z)
_N 4 decimédlis szdm (0-9)
_S 8 szOkOz karakter
_P 16 irasjelek
) -C 32 kontrol karakter
_B 64 blank (ures) karakter
X 128 Hexadecimadlis szam (0-9, a-f, A-F)

A tablan eszKkOzOlt valtoztatasok hatdassal lesznek az alabbi fliggvényekre:
isalnumfj. isalphafj, isasciifj, iscrtnlO, isdigitij, isgraphfj. islowerfj,
isprintO, ispunctfj, isspacefj, isupperfj, isxdigitfj.

Haszndlatakor be kell szerkesztetni a <ctype.h> fajlt.
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_CXBRKO iizenet kiirds és kilépés a CLr+C billenty(ik lenyomésara. A
fliggvény szinopszisa a kovetkezé: UOd _CHBRK(uoid). Ez a fliggvény meg-
hivodik a__chkabort altal, amikor a___chkabort aktivizalja. A fiiggvény alap-
beallitasa szerint meghivdasakor a "**Break and exit" ilizenet jelenik meg az
user-nek a szabvany kimeneten (&ltaldban a konzolon). Ha sajit lizenetet
akarunk azt egyszerlien csak a fliggvény kapcsos zardjelei kozé kell megad-
nunk az aldbbiak szerint:

uoid___regargs___ CKBRK(uoid);

uoid___regargs CXBRK(uoid)
{

(Az lizent rutinunk helye)

}

Alihoz, hogy kikapcsoljuk a programunk szamdra a Ctrl+C esetén felléps
program megszakitast egyszerfien csak ujra kell deklardlnunk a__chkabort()
fliggvényt az aldbbiak szerint:

uoid___regargs___chkabort(uoid);
uoftl___regargs___chkabort(uoid)
|

}

Ezek utan a programunkat nem lehet megszakitani Ctrl+C segitségével.

_ buffsize masodik szintli B/K puffer nagysdg definicié. A szinopszisa:
eKtern int__ buffsize. Tovabbi tijokoztatast taldlunk az fopenQ ill. a set-
buffj fiiggvényeknél. Vigydzzunk arra. hogy maér nyitott f4jl esetén ne hasz-
naljuk!

_finask segitségével beallithatjuk a SAS/C fijl B/K miiveleteinél alkal-
mazott fijl védelmi bitjeinek értékét. Definidlva a fcntl.h fajlban van. Az alli-
tas értéke hatdssal lesz természetesen az ANSI C éllapotra is.

__emitfj fliggvénnyel kozvetleniil végrehajtathatunk egy 680x0 utasitds

sz6t. Hasznalataval koriiltekintéen jarjunk el. mivel nem ellendrzi a kéd va-
16disagat! Hasznélata:

#include <dos.h>
int i=0H4180;
uoid___emit(i) (A CHK dO.dO Assembly parancs végrehajtdsa)

A paraméternek megadott szdm csak 16 bites lehet. (A 68000 miatt!)
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getregO Egy 680x0 specifikus regiszter bevétele. A fliggvény beolvas egy
processzor regisztert és az értékével tér vissza. Argumentumként egy int sza-
mot var amely az olvasni kivdnt regiszter szamat tartalmazza. A fliiggvény szi-
nopszisa a kovetkezs: long getregtint regiszter_néu). Szerencsére a re-
giszterek szimbdélumoknak is definidlva vannak . Nézziik at ezeket:

érték regiszter érték regiszter érték regiszter
0 REG DO 8 REG_AO 16 REG_FTO
1 REG_DI 9 REG_AI 17 REG_FP1
2 REG_D2 10 REG_A2 18 REG_FP2
3 REG_D3 11 REG_A3 19 REG_FP3
4 REG_D4 12 REG_A4 20 REG_FP4
5 REG_DS 13 REG_A5 21 REG™FP5
6 REG_D6 14 REG_A6 22 REG_FP6
7 REG D7 15 REG_A7 23 REG FP7

putregO A getregO cllentétje, mert ez ir a processzor regisztereibe. A szi-
nopszisa: uoid putregiint reg,long u), ahol a regiszter informaciék meg-
egyeznek a getregO-nél targyaltakkal. Haszndlatdndl legylink figyelemmel
arra a tényre, hogy nem igazan szerencsés multitaszkos gépen kozvetlentil
irni a processzor regisztereit. A lebegSpontos regiszterek természetesen csak
akkor élnének ha a gépben van FPU, és a forditd opcidi kozott szerepel az.
hogy math=68881.

__inline Ez a kulcsszé a global optimalizdlé része, amelynek segitségével
az adott rutin minden helyre beforditdsra keriil (mintha egy makré lenne).

1.2.2.2 Programok Osszefiizése
SAS/C  kérnyezetben

A C-beli munkaink sordn gyakran sziikségiink lehet arra. hogy bizonyos
elére megirt rutinjainkat haszndlhassuk az 1ij programjainkban is. Most ezt
targyaljuk meg, hogy ez miként is mikodik. Természetesen mint mindent,
ezt is példdk utjan a legjobb magyardzni. A példdkra azonban majd abban a
fejezetben tériink ki. amelyben magat a programot targyaljuk. Inkabb tekint-
stiik ezt amolyan elSlegnek.

A legegyszerlibb megoldasnak az igérkezik, ha egy korabban megirt C
programunkbdl vessziik ki a nekiink aktudlisan sziikséges részeket. Ezt
megtehetjiik ugy. hogy a felesleges dolgokat kitoroljik, majd esetleg kiegé-
szitjiik az 4j funkcidjanak megfelel6 dolgokkal. Kiprobaldsa utdn egyszertien
kitoroljik a programbol a main()-t és a forditdsi direktivaknal nem adjuk
meg a linkelést. Az 0j programunkba pedig besziirunk egy " #include <eld-
z6_programunk.c> " sort. Ha viszont nem akarjuk, hogy forditds sordn
mindig ujraforditsaaz el6z8 programunkat is a forditd, egyszer(ibb, ha az
el6z6 program mar object-ként keriil az 1j programunkhoz. Ekkor viszont
azt le kell forditani, majd az Uj programunkhoz linkeltetni.
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Ezeket ugy tehetjiik meg, hogy az el6z6 programnal a main{) nélkiili ver-
ziot, tehat a végleges verzidt az editorbdl leforditjuk NoLink opcidval. igy ha
a program hibatlan volt. 1étrejon egy el6z8 program.o nevi fijl. Ezt a nevet
be kell irni az 4j programunk forditéi direktivdk k6zé. ott is a linker részhez,
hogy (COPMRILER OPT1ONS Index LINKER OPTIONS Libraries/Objects list-
view gadget-ébe az add gadget-re kattintassal egyszertien bepotyogjiik a mel-
lette taldlhatd helyre az object-link nevét) el6z8 programunk.o. Ezzel még
nem végeztiink mert még a fordité tudomasara kell hoznunk, hogy az el§-
z6_program-bol hasznalni kivant fliiggvények késGlob keriilnek a kdédunkhoz.
Ezt a C-bdl ismerds modon adhatjuk meg, nevezetesen a prototipus deklara-
ciénk elé tessziik az extern kulcsszot. Ez ilyen formédban nézhet ki:

extern uoid el6z0 programbdl_fugguény1(int argumentum!,
int argumentum?2};

extern int el6z6_programbdl_fligguény2(uoid);

Erre példat lathatunk a konyv 1.6 fejezet példaprogramjaiban (Gad-
get 12.c). '

Ha azonban assembly rutint szeretnénk hozzilinkelni, annyiban valtozik
a dolog, hogy assernblyben el@szeretettel hasznalunk regisztert a paraméter
atadasahoz, és a visszatérési értéket is regiszterben szoktuk visszaadni.

Mivel az ember nem szereti a szokdsait megvaltoztatni, nézzilk meg ho-
gyan lehet erre a forditét rdbirni. Ha mar az assembly rész megvan, és ob-
ject-ként a rendelkezésiinkre is all, nagyon egyszeri dolgunk van (természe-
tesen ugyanugy, ahogyan azt az eldbb tettiik itt is be kell irni a linker-nek
az object elérését, lasd fent). Egyszertien a fiiggvény prototipus deklardcidja-
kor megadjuk, hogy mit, hol varunk. Az alabbi példa szerint:

extern___asm uoid assemby_rutinunk(register___D8 long, register
__auchar*);

" Ahol az extern utal arra. hogy a rutin kiilsGleg keriil a kédhoz. Az___asm
utalds arra, hogy a fiiggvény assembly. A void azt. hogy a fliggvénynek nincs
visszatérési kddja. Az assembly ruUnunk a fliggvénylink neve. amire a Kor-
latozasok olyanok mint a C-beli fliggvényekre altaldban. A "register" aztjel-
zi, hogy a paramétert a forditénak regiszteresen kell a fliggvény rendelkezé-
sére bocsatani. A__dO azijelenti. hogy a paramétert a fliggvény a dO-as pro-
cesszor regiszterbe varja, és a paraméter tipusa long, mivel a regiszter 32 bi-
tes. Az__a0O-ndl ez annyiban mddosul, hogy a char viltozé cimét adjuk at a
fiiggvénynek és azt az aO-4s processzor cimregiszteren keresztiil. Ez a C fe-
161 mint lattuk nem is okoz problémat, viszont van egykét dolog amit az as-
sembly részénél, a fliggvény irasakor be kell "tartanunk.

Az assembly programban definidlni kell, hogy a tobbi program mely be-
1épési pontokat ldssa (cimkéket) az Hdef cimke forditdsi direktivdval. Ha az
assembly programunk hasznalna kiils6 rutinokat akkor az xref-el azokat is
definidlnunk kell. Ezutdn legalabb egy szekciodt is definidlni kell a section di-
rektivaval, pl.: section random_generator,code.
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Ekkor a 1ényeg a code. mely most publir memoriaként szerepel. A/ as-
sembly részt le kell zarnunk egy End direktivaval.
Most dlljon itt egy nagyon egyszeri példa, mely meghivisakor egy
ULONG értéket ad vissza a C programnak.
A C forrés:

(Probdlkozgatunk...)

#include <stdio.h>
#include <ewec/types.h>

uoid main(uoid); e«tern___asm ULONG probairegister__DB ULONG);

uoid main(uoid)
{
ULONG a;

a=proba(6);
printf("Eredmény:%d\n",a); }

Ezutan lassuk az assembly programot:
; Proba a SAS/C 6.51-hez
Kdef_proba
section program,code

_proba: asr.l #1,dO
rts

end
Miutan a SAS/C-t igy kitargyaltuk, lassuk az els§ programunkat, ho-

gyan is néz ki. Mondjuk a C-ben megirt részhez nem sok hozzafiizni valé van
(lasd 1.5 rész).
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1.3 Az Asm-One assembly fordito
(verzio 1.26)

1.3.1 A kezdet

A szamitégépekben a processzor kozvetlen programozasat gépi kédban
lehet elérni. Ez a nyelv teljesen a szdmok vildga, csak a procedszor érti. em-
berek szamédra igencsak érthetetlen. E probléma athidaldsara talaltdk ki az
assembly-t. Ez egy olyan nyelv, amely roviditésekbSl (mnemonik) 4ll. s ezek
utalnak az utasitdsok funkcidira. Az assembler ezt a szoveget (forraskddot
vagy source-t) leforditja szdmokra, amit a processzor mar megért és végre
tud hajtani. Az Amiga szamitégépre az elsé ilyen elterjedt fordité a SEKA as-
sembler volt. Sajit beépitett szovegszerkesztGjével, sok kényelmi funkcidji-
val igen hamar belopta magat a programozok szivébe. Ma a legelterjedtebb
Asm-One forditénak volt az 6se. Az Asm-One legelsS verzidja 1990-ben je-
lent meg, ma az 1.26-os verziészimmal elldtott forditonal tartunk. Ez mér
680x0 jellel van ellditva, ami azt jeleni, hogy 68000-t8l a 68040-ig minden
utasitast ismer, kezeli a 68881/82-es koprocesszort és a 68851-es MMU-t.
Az évek sordn sok ember vett részt a fejlesztésében, remélve, hogy egy jobb
és hasznédlhatébb assembler-t sikeriil késziteniiik.

A programot elinditva egy képernyd jelenik meg. melyen a verziészam és
a készit6k neve szerepel. A program kéri a munkateriilet tipusat: fast, chip,
public vagy absolute. A munkateriilet az a rész ahova a forraskdd, és ha
masképp nem akarjuk, akkor a leforditott gépi kodu program keriil. A fast
a fast ram-ot jeleni, a chip a chip ram-ot. a public azt, hogy ha van fast ram.
akkor oda rakja, ha nincs akkor a chip. ram-ba. az absolute pedig konkrét
tarcimet var. A abszolut cimet csak oda engedi rakni a program, ahol més
program kédja vagy lefoglalt adatteriilet nincs. A megfelel§ kezdSbet(l beira-
sa utdn vagy egyszer(i enter-rel (public) kell megadni a munkateriilet nagy-
sagat (minimum 100 Kbyte ajanlott).

Ha mindez megvan akkor az assembler készen 4ll a munkéra, egy pa-
rancssort kaptunk. Innen lehet a forraskdédunkat leforditani, futtatni, kilép-
ni, stb.

Probaképp gépeljiik be azt. hogy "x" és utdna Enter. Ha minden jol ment
akkor egy kisebbfajta tdblazatot kaptunk eredményiil, ami a processzor re-
gisztereit foglalja Ossze. A tédbldzat jelentésére nemsokara kitériink a paran-
csok részletes leirdsandl. Ezutdn, ha megnyomjuk az ESC gombot akkor a
szovegszerkesztSbe jutunk, ezzel lehet a parancssor és a beépitett editor ko-
zOtt valtogatni. A Control + ESC egy félképernyds editorba valt.

Lépjiink be az editorba és gépeljiilk be az alabbi révid programot:

STHRT: MOUE.L #2,D0
RTS
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Készen van els§ kisebb assembly programunk. Az assembly utasitdsok
részletes leirasatol eltekintiink, ezt 'A 68000-es mikroprocesszor' cimi
konyvben megtaldlhatjuk. A START egy ugynevezett cimke, ennek van egy
cime, hivatkozdsra' hasznalhat6. A MOUEL #2,D0 mar egy utasitds, a DO
arlatregiszterbe berakja a decimalis 2 értéket. A MOVE az angol mozgat szd.
a .L pedig a hasznalt méretet jeleni, ami lehet Byte, Word és Long. Mi most
a Long-ot hasznaltuk, ez a legnagyobb. 32 bit. Az RTS utasitéds pedig (szub-

rutinbdl valo visszatérés) lezarja a programot amire mindig sziikség van.

n_n

Ezutén térjiink vissza a parancssorhoz és irjuk be. hogy "a" és Enter. Ha
a kovetkezd harom sor jelenik meg akkor jél dolgoztunk:

Pass 1..
Pass 2..
No Errors

Az els6 programunkat a fordité sikeresen leforditotta a memoridba. A
futtatdshoz mér csak be kell gépelni, hogy "j" utdna Enter és mdr fut is a
programunk. Ujra megjelent az "x"-hez hasonld tdbldzat néhény inverz ér-
tékkel. Mit is jelent ez? Azt. hogy ezek az értékek megvaltoztak.

Sikeriilt a DO adatregiszter el6z6 értékét megvaltoztatni. Forditsuk le vj-
ra és futtassuk le a programunkat megint. Az eredmény az. hogy csak egy
érték lett inverz az SSP (Supervisor Stack Pointer), de azzal nekiink nem kell
foglalkozni (és nem is szabad!) Mivel a DO értéke 2 volt é& ismét 2-t raktunk
bele igy az értéke nem véltozott, ezért nem lett inverz.

A Asm-One egyszerre tiz lorras szerkesztését teszi lehetévé, melyek kozott
az editor részben az F1-F10 billentytikkel lehet véltani vagy a megfelel§ me-
niiponttal, parancs modban pedig az "as" activate source parancs és a meg-
felel§ forras szam beirdsdval lehet. Pl: "as5" Enter. Az egyes parancsok
csak az aktudlis forrdsra vonatkoznak.

A program hasznélja a reqtools.library-t. requester-ek megjelenitésére a
kényelmesebb haszndlat érdekében. Ha ez nem 4ll rendelkezésre, akkor
sincs semmi baj. a program igy is miikod6képes, de akkora parancsokat pa-
raméterezni kell.

1.4.2 Az Asm-One parancsai

Most pedig kovetkezzék a parancssor utasitdsainak leirdsa, részben a
mentk szerint haladva:

ZS - Zap Source - Forraslista torlése.
Az aktudlis szoveget torli. Ha az utols6 mentés Gta volt valtoztatas akkor
rd is kérdez.

O - Old - Torolt forréslista visszahozdasa.
Ha t6roltiik a forréslistdt és még nem csindltunk semmit, akkor vissza-
hozza. Amennyiben ESC-vel beléptiink az editorba és vissza akkor mar
nem tudja visszahozni a forrdsunkat. Megjegyezziik, hogy mas mddsze-
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rekkel még a forrds nagy részéi ezutdn is vissza lehet hozni. Ha abszo-
Iut munkateriiletet kértiink akkor azon a cimen megtaldlhatjuk a forras-
listankat, csak az els§ néhany byte séfiilt meg. Ezutdn azt a memoria
részt ki lehet menteni egy masik paranccsal.

R - Read Source - Forraslisla betoltése.
Az aktuadlis editor részbe betolt egy forraslistat. Ha az nem tires és még
nem lett elmentve akkor a program rakérdez. Paraméterezve is hasznal-
haté mint a legtébb parancs, pl.: "R CUT.S". Ha nem adunk meg para-
métert akkor egy requesterjelenik meg. Sikeres betoltés utdn Kiirja a fi-
le méretét,

RB - Read Binary - Bindris flle betoltése.
Egy file-t t6lt be a megadott helyre, ami lehet cimke vagy memorialertilet.
Ezt a BEGIN: utan kell beirni. Az END: kérdésre lehet Enter-t iitni, ek-
kor a teljes file betoltddik. Sikeres betoltés utdn kiirja a betoltott blokk
méretét. Ha a betoltendd lile kisebb mint a megadott méret akkor a file-
t a sziikséges méretre vagja.

RO - Read Object - Futtathatd file betoltése.
Egy futtathatd file-t t6lt be szabad memdriateriletre. Sikeres betoltés

utdn megadja a program belépési pontjat, innen lehet futtatni a "j" pa-
ranccsal. ['1.: "j $101ea08".

W - Write Source - Forraslista kimentése
Az aktudlis forraslisla kimentése. Sikeres kimentés utdn Kkiirja a mentett
forraslisla méretét. Létezd file esetén rdkérdez, hogy feliilirja-e?

WB - Write Binary - Bindris adat kimentése
Bindris adatokat lehet kimenteni a memoria bizonyos részébsdl. Megad-
hatéd cimtartomény vagy cimkék. Sikeres mentés esetén a kimentett
blokk méretét kiirja. Tobbek kozolt ezzel lehet az Old parancsndl leirt
médszerrel az elveszett forrast kimenteni.

WO - Write Object - Futtathaté file kimentése .
Ez a/ egyik legfontosabb pdrancs. Ezzel lehet kimenteni a hibatlanul le-
forditott programot, ellenkezd esetben No Object hibaval ledll.
Eléfordulhat olyan eset. hogy hibéds forditds utan mégis hajlandé kiirni
egy 0 byte-os file-t. de a No Object hibalizenet ekkor is megjelenik.

WL - Write Link - Linkelhetd file kimentése
Egy linkelésre alkalmas file-t lehet 1étrehozni vele. Leforditott kéd van
benne, de futtatdsra igy még nem alkalmas. Hasznélni kell ilyenkor a
XDEF és a SECTION parancsokat, amikre késébb Kitériink,

I - Imsert - Forrdslista beszurasa
Az aktudlis forraslistiba a kurzor helyétsl forraslistat lehet beszirni.
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U - Update - Forraslista frissitése.
Ez egy nagyon hasznos funkcié, a mar 1étez§ forraslistat kimenti ugyan-
azon a néven, vagyis feliilija minden rdkérdezés nélkiil. A program fut-
tatdsa elStt érdemes haszndlni, ha a gép lefagyna akkor is meg legyen az
utols6 verzid.

ZF - Zap File - File torlése lemezrdl.
A megadott file-t térli. nem kérdez ra.

Z1 - Zap IncMem - Include-k torlése a memoriabol.
A gyorsabb forditas érdekében az include-kat csak egyszer tolti be a me-
moridba a fordité. Ha a fordité ujabb include-k betoltése kozben hibat
jelezne, akkor érdemes hasznalni ezt a funkciét. Ez azért van. mert olyan
hivatkozést taldl, amely egyszer mar definidlva volt.

=M - Add WorkMem - Munkateriilet ndvelése.
Az eredetileg lefoglalt munkateriiletet lehet vele megndvelni, ha Workspa-
ce Memory full hibaiizenettel ledllna a forditds. Csak bizonyos hatdarig
lehet noévelni a memoriafregmentdoié miatt. Ha nem sikeriil akkor érde-
''mes a programot Ujrainditani és nagyobb memdriat foglalni.

# - About - Informdcidk a programrol.
A programrdl és a szerz6krSl informaciok.

! - Quit - Kilépés a programbol
Kilépés a programbdl vagy a program ujrainditdsa. Ha valamelyik forras-
lista nincs elmentve akkor rdkérdez. A Restart funkciéval a program uj-
raindithatd kilépés nélkiil (a nagyobb munkatertilet lefoglalasara jé).

1! - Quick guit - Gyors kilépés
A program semmit sem kérdez azonnal kilép.

A - Assemble - Fordités
Az aktualis forraslistat leforditja. Két menetben fordit, ha hibat taldl ak-
kor a forditds abbamarad. Hiba esetén ESC-vel belépve a szerkesztGbe a
kurzor a hibés sorra 4ll.

AO - Assemble with Optimize - Forditds optimalizédlassal.
Ugyanaz mint az assemble, csak optimalizélja a kédot, és a forrast is en-
nek megfelelden 4tirja. Pl.: "STHRT: BRH START" -> "STHRT: BRH.B STRRT"
ezzel a kod gyorsabb is lesz és rovidebb is.

T - Jump Top - Forréslista elejére.
Az aktuadlis forraslista elejére allitja a kurzort es Kkiirja a sor tartalmat.

B - Jump Bottom - Forréslista végére.
Az aktualis forraslista végére dllitja a kurzort és Kkiirja a sor tartalmat.
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L - Search - Keresés.
A forréslistaban a megadott széveget megkeresi a kurzor soratol kezdve,
paraméter nélkiil pedig folytatja a keresést Pl.: "lbeta". ekkor a "béta"
szot keresi. Vigyazzunk, hogy az "1" utdn ne rakjunk szOokoOzt, mert azt is
beleveszi a keresendd szovegbe.

ZL - Zap Line(s) - Sor(ok) torlése.
A kurzortél kezdve megadott szamu sort torol. Paraméter nélkiil egy sort
' tor6l. Mindig rédkérdez, hogy biztos-e?

P - Print Line(s) - Sor(ok) kifrdsa.
A kurzor pozicigjitdl kezdve megadott szamu sort kiir a képernydre.

EL - Extend Labels - Cimkék kibSvitése.
Ez egy nagyon hasznos funkcié lenne, de sajnos bug-os és nem miikodik.
A kurzor soritdl kezdve minden cimkéhez hozza lehetne fiizni az elejére
vagy a végére egy szOveget. ,

M - Edit - Memoria szerkesztése.
A megadott cimtSl kezdve a memoria tartalmat byte-onként lehet médo-
sitani. Csak az Enter lenyomdsdra marad a régi érték és a kovetkezGre
1ép. ESC-re pedig visszatér a parancssorhoz. Az egyes szerkesztendd ele-
mek mérete is megadhatd, pl.: "m.] $100000".

D - Disassemble - Visszaforditas.
A megadott cimt8l kezdve a memoria tartalmat mnemonikokra visszafor-
ditja. Példaként els§ programunk leforditdsa utéan irjuk be, hogy "d start"
és megjelenik a leforditott programunk, utdna pedig sok "értelmetlen”
sor. Ebben a részben soronként is atirhatjuk a programunkat.

H - HexDump - Hexadecimalis Duinp.
A megadott cimt6l kezdve a memoria tartalmat hexadecimalis byte. word
és long szervezésben Kkiirja, jobb oldalon pedig ASCII formdtumban. Eb-
ben a részben is 4t lehet irni a memoria tartalmat, mind hexa mind az
ASCII formatumban. Megadhaté méret is. "h.l $1000". "h.w" vagy "h.b
$180000".
Forditds utdn ha beirjuk, hogy "h start" akkor megldthatjuk els§ prog-
ramunkat leforditott allapotban: 20 3c 00 00 00 02 4e 75. Ez az amit,
a processzor mar végre tud hajtani.

N - ASCII - ASCII Dump
A megadott cimtdl kezdve a memoria tartalméat ASCII formdtumban jele-
niti meg. A memoria tartalmat 4t lehet irni.

@D - Disassemble Lines - Sorok visszaforditdsa
A megaOOU (1111101 KC/SChe [Z miu-iinjnilmum ¥Woraforditucl soit kiis =

képernydre.
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@A - Assemble - Soronkénti forditas.
A megadott cimtdl kezdve soronként lehet assembly sorokat beirni, a/on-
nal forditja. Hiba esetén udjra megismétli a sor szamat, ujra be kell irni
a sort. Kilépés az ESC billentytivel.

@H - Hexadecimal Lines - Hexadecimélis Dump.
A megadott cimtSl kezdve 8 hexadecimadlis sort ir ki a képernydre.

@N - ASCII Lines - ASCII formatumta Dump.
A megadott cimrél kezdve 8 sornyi ASCII memoriatartalmat ir ki a képer-
nydGre.

@B - Binary Lines - Bindris formdtumd Dump.
A megadott cimtSl kezdve 8 egymds utdni byte bindris értékét irja Kki.

S - Search Memory - Keresés a memdoriaban.
A BEG> kérdésre forditas utan cimke vagy egy cim adhaté meg mint kez-
det, az END> kérdésre szintén cimke vagy cim. A DATA> lehet egy szo-
veg, pl.. "AMIGA", itt ki kell tenni az idézGjeleket, vagy adatok, pl.:
$01,8fT,$fe Az Osszes elGforduldsi hely cimét Kiirja.

F - Fill Memory - Memoria feltoltése.
Megadott értékkel megadott memoriat feltolt. Lehet igy is megadni az
adatot: "amiga". Vigydzzunk vele. nehogy olyan teriiletet torstink fel ami
az operacios rendszeré vagy esetleg egy masik futd task.

C - Copy Memory - Memoriablokk mésolasa.
Megadott blokkot a célteriiletre madsolja. Ezzel is koriiltekintéen kell
banni! Cimke is megadhatd.

Q - Compare Memory - Memoriarészek 6sszehasonlitdsa.
Megadott memoria részeket hasonlit 6ssze. Ha a két teriilet megegyezik
"Equal Areas". egyébként "Not Equal Areas" lizenetet kapunk.

CS - Create Sinus - Sinus generdlasa memoriaba.
Az aldbbiak szerint sinus hullamot lehet a memoria egy részébe generdlni:
DEST> memoériacim vagy cimke, ide generalja az adatokat
BEG> fokban a sinus kezdete
END> fokban a sinus vége >
AMOUNT> szdmolt értékek szama : N
AMPLITUDE> a maximadlis amplitidé
YOFFSET> az y tengelyhez képet eltolas, lehet negativ is
SIZE (B/W/L)> a szamolt értékek mérete. 8/16/32 bit
MULTIPLIER> szorzé, ezzel minden szdmolt értéket megszoroz
HALF CORRECTION> fél 1épéses korrekcio
ROUND CORRECTION> kerekités
Sikeres generdlds utdn "Sinus Created" lizenettel leall.
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ID - Insert Disassembly - Visszaforditott kéd beszurasa a forraslistdba.
A kurzor helyétdl kezdve visszaforditott listdt szir be a forraslistdba.

A "Remove unused labels (Y/N)" kérdés arra vonatkozik, hogy az olyan
cimkéket amelyekre nincs hivatkozas kiszedje-e?

PL: BEG>$i800d2
END>$f80100
Remove unused labels (Y/N)?y

IH - Insert HexDump - Hexadecimadlis értékek beszirasa a forraslistdba.
A kurzor helyétdl kezdve megadott memoriateriilet hexadecimalis (lump
értékeit szurja be a forraslistdba. Megadhat6 a méret is, pl.: "ih.b", "ih.w"
és "ih.1".

IN - Insert ASCII Durap - ASCII byte-ok besztirasa a forraslistdba.
A kurzor helyétdl kezdve ASCII karaktereket szir be a forraslistaba, ha
ez nem lehetséges akkor Hexadecimadlis értékre cseréli.
P1.: BEG>$£80000
END>$1B0100

IB - Insert Binary Dump - Bindris adatok beszuréasa a forraslistdba.
A kurzor helyétSl kezdve bindris értékeket szur be a forraslistdba.
IS - Insert Sinus - Sinus értékek beszirédsa a forrdslistdba.
A kurzor helyétdl kezdve sinus tdblazatot general a forraslistdba, a CS -
Create Sinus miikodéséhez hasonldan.
AD - Debugger - Debug avagy "bogartalanitas”.

Az Asm-One egyik leghasznosabb része. Itt tudjuk a programunk futdsat
sorrél-sorra nyomon koévetni. Ez tartalmaz egy normadl forditdst is, hiba
esetén nem 1ép be a nyomkovetésbe. KésGbb részletesen targyaljuk.

=S - Symbols - Szimbdlumlista.

Forditas utdn a hasznalt cimkékrSl ad informaciokat, a helytlikrél, fordi-
tastol figgben, (Isd. org)

PS - Paraméter Set - Program paraméterek beallitdsa.
Futtatdskor milyen paramétereket adjon 4t a futé programunknak, mint
példaul "dir" dos parancsnak a "work:asm-one" paraméter.

J - Jump - Program indit4séi JSR utasitassal.

A leforditott programot dltaldban ezzel szoktuk inditani. Ha nem adunk
meg paramétert akkor az els§ leforditott soron kezdi a futtatdst.

Paraméternek megadhaté cimke vagy memoriacim. A programot RTS
utasitdssal kell lezarni.
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G - Go - Program inditdsa JMP utasitdssal és toréspont megaddsdval

Altaldban nyomkovetésre hasznaljuk, évatosan kell vele banni. Hasonl4-
an miikodik mint a "j" parancs. A BREAKPOINT> kérdésre cimkét vagy
cimet adhatunk meg, ha nincs tobb akkor Enter. Ha a program eléri az
adott cimet, akkor kilép.

- Step - Lépésenkénti végrehajtés
Az aktudlis programszamldlétél kezdve végrehajt egy utasitdst. Forditas
utdn a programszamldlét a programunk elejére allitja.

- Status - A processzor allapota

A processzor regisztereit Osszefoglald tablazatot kapunk. A legfels§ sor az
un. adatregisztereket tartalmazza, jelolésiik pl.: DO. A kovetkezS sor a
cimregisztereket tartalmazza, pl A6. Ezekbe koézvetleniil lehet niax. 32
bites értéket irni, olvasni és persze ezekkel mindenféle miveleteket vé-
gezni. A kovetkezd sor olyan regisztereket tartalmaz amiket programunk
miikodése sordn nem nagyon tudunk megvaltoztatni kozvetlentil és jo-
gunk sincs hozzad, mert azokat csak az operdcids rendszernek szabadna
atirni (ez persze nem jelenti azt. hogy nem is lehet, mi is 4t tudjuk irni
egy kis triikkel). Nézziikk meg mik ezek a regiszterek:

SSP - Supervisor Stack Pointer - Rendszergazda veremmutatGja
USP - User Stack Pointer - Felhasznalé veremmutatdja

SR - Status Register - Allapotregiszter

PC - Program Counter - Programszamlalé

VBR - Vector Base Register - Vektor bazis regiszter 68010+

Az SR és a PC kozott levé jelek a SR részletesebb kibontasa. Példdul a TI
jelzés akkor jelenik meg (Trace) amikor az SR 15. bitje 1. Ez aztjelenti,
hogy a nyomkdvetés aktiv (pl.: ha haszndljuk a "k" parancsot).

Az SR regiszter:

0. bit - Carry / Atvitel

1. bit - Overflow / Tulcsordulés

2. bit - Zero / Zérdkapcsold

3. bit - Negative / Negativ kapcsold
4. bit - Extension / Bdvitékapcsold
5-7. bit - Nem haszndlt

8-10. bit - Interrupt Mast / Megszakitds maszk
11-12. bit - Nem hasznalt

13. bit - Supervisor / Rendszergazda éllapot
14. bit - Nem hasznalt
15. bit - Trace / Nyomkovetés

Ha valakinek van 68881 /82-es matematikai koprocesszora akkor a prog-
ram még néhany sornyi informdciot kiir:

FPCR - Mode Control Register / Mdéd vezérl§ regiszter
FPSR - Status Register / Allapotregiszter
FPIAR - Instruction Address Register / Utasitds cim regiszter
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A 16bbi "furcsa" adat hasonld a normal SR regiszter részletezéséhez. Itt
is megtaldlhat6 a zér6 bit (Z). a negativ (N). s6t van olyan is, hogy "vég-
telen" bit (1 - Inflnily) vagy "nem szdm" (NAN - Not A Number).
A konyv kovetkez8 részében részletesen szélunk majd a 68881/82-es
koprocesszorok lelkivilagardl. .

Az "X" parancs haszndlhatd paraméterezve is: "xd2". ekkor a D2 re-

giszter tartalmat tudjuk megvaltoztatni. Az "X" és a "d2" k6z¢é nem kell
space!

ZB - Zap BreakPoints - Toréspontok torlése.
Az elhelyezett toréspontokat torli.

RS - Read Sector - Szektor beolvasasa a lemezegységrél.

Paraméterként megadott lemezegységrdl (pl.: RS 0 - ekkor a DFO-rdl) egy
memoria helyre (RAM ITR) beolvas szektorokat, ami lehet cimke vagy
cim. Meg kell adni. hogy melyik szektortdl (DISK FFR) mennyit olvasson
be (LENGTH). Ha nincs lemez a meghajtéban "No disk in drive" hibaiize-
nettel leall. Egy szektor mérete 512 byte. érdekességképp meg kell. hogy
emlitsiik a nullas szektor tartalmazza az un. "boot block"-ot. A gép bo-
ot-oldskor innen olvassa be a boot programot, ha az els§ par byte utan
tudta azt azonositani.

RT - Read Track - Track beolvasasa lemezegységrdl.
Hasonléan a RS parancshoz track-eket olvas be a memoridba, csak itt
egy track 11 szektor.

WS - Write Sector / Szektor kiirasa lemezegységre.
Hasonldan a RS parancshoz memoridbdl a lemezegységre ir ki megadott
szamu szektort. Ha a lemez irdsvédett "Write protected” hibatizenettel le-
all.

WT - Write Track - Track kiirasa lemezegységre
Teljesen ugyanugy miikodik, mint a WS parancs, csak track-et ir Kki.
vagyis 11 szektornyi adatot.

CC - Calculate Checksum - Ellendrz8 Osszeg kiszamitdsa
A bootblock-nak van egy longword hossztisdgi helye ahol egy tgyneve-
zett ellenSrz$ Osszeg van. Ennek a kiszamitdsat oldja meg ez a parancs.
az Osszeget felija a lemezre. Paraméterként megadhaté a lemezegység
szama, pl.: "CC 0". ekkor a DFO-ra vonatkozik.

E - Extern - Kiils6 adatok betoltése
Az "extern" assembly direktivihoz kapcsolddik ez a parancs. Hatédsédra a
megjelolt helyekre (forditds utdn) betolti a megfelel§ file-okat.

> - Output - Kimenet beallitdsa
Az 0sszes képernyGre kiirt szoveg atiranyithato egy file-ba. Lehet PRT: is.
ekkor a nyomtatora kiildi ki az adatokat.
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- Calculate -' Szdmolbgép.

Matematikai miveleteket végezhetiink egész szamokkal. Az eredményt
hexadecimalisdn, decimalisin, négy ASCII karakterként és végiil binari-
san jeleniti meg. Haszndlhatjuk egyszer(i konverziora is: ? "AI3CD".

A kiilonb6z8 szamrendszerek jelolése a kovetkezd:

$ - hexadecimalis (16-o0s) szamrendszer, pl.: $C000

% - binaris (2-es) szamrendszer, pl.: %11011

@ - oktalis (8-as) szamrendszer, pl.: @7

A decimadlis (10-es) szamrendszernek itt nincs kiilon jelolése (a forditas
kozben lesz!).

"text" - ASCII szoveg jelolése.

[ - Calculate Float - LebegSpontos szdmitas.

Hasonléan miikédik mint a "?" parancs, de nem egész szimokkal is sza-
molhatunk, de ASCII szoveget természetesen itt nem hasznédlhatunk.

=R - Custom Registers / A Custom regiszterek listaja.

Az s: konyvtarban lennie kell egy regsdata file-nak. ez tartalmazza a cus-
tom regiszterek leirdsat. Lehet paraméterezni is. pl.: "=r colorOO". ekkor
a colorOO custom regiszter leirasat irja ki.

Amiga + '=' -Aga Guide / Aga leiras betOltése.

Az s: konyvtarban AGA.GUIDE néven szerepelnie kell a leirdsnak.

1.4.3 Ami a meniikbd6l kimaradt

AS - Activate Source - Forraslista aktivadlasa.

Az aktiv forraslistat allitja be. nem kell belépniink az editorba.

=C - Colors - Szinek beallitasa.

A képernyd szineit allithatjuk be a sajat izlésiinknek megfelelGen.

=A - Asm-One Location - Az Asm-One helye a memoridban.

Az Asm-One program memoridban elfoglalt helyérél ad felvilagositast.

CD - Create Direcrory - Alkonyvtar 1étrehozdésa.

A megadott nevii kOnyvtdrat 1étrehozza az aktudlis konyvtarban.

V - Directory - Aktualis konyvtar tartalma.

Paraméter nélkiil kilistdzza az aktudlis utvonalon elérhetd file-okat, pa-
raméterrel megvaltoztatja az aktudlis utvonalat. A parent funkcié a ko-
vetkezd modon érhet§ el: "v /.

- Print - Nyomtatas.

A megadott cimkétdl kKiirja a képerny@re a forraslistat, de a kimenetet &t
lehet irdnyitani egy file-ba is, ami késébb kinyomtathatd.
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Y - Execute - Kiils6 parancs végrehajtdsa
Sajat ablakban egy megadott file-t elindit, a végén az Enter lenyomasara
var. PL: "y dir".

BS - BootBlock Simulator - BootBlock szimulator
Ha sajat BoolBlock programunkat akarjuk tesztelni nem kell mindig re-
set-elni a gépet és boot-olni. E/, a funkcié elintézi azt. hogy a progra-
munk ugy lassa, mintha most boot-olna a gép.

WP - Write Prefs - Bedllitasok kimentése
A beallitasokat elmenti az ENVARCiAsm-One.preffile-ba.

1.4.4 Az editor

Az editor az Asm-One egyik legjobban sikeriilt része. Nagyon gyors kép-
ernySkezelése van. és nagyon sok kényelmi funkcidja, kezdve az egyszer(i ke-
resésektdl egészen a bonyolult definidlhaté makro funkciokig.

Ha belépiink az editorba a legalsé sorban feltlinik egy inverz sor tele sza-
mokkal és bettikkel. Ezek jelentése sorban a kdvetkezs:

Line - melyik sorban van épp a kurzor

Col - melyik oszlopban

Bytes - ennyi byte-bdl 4ll a forraslistank

Free - szabad chip+fast memoria / szabad chip memdria kbyle-ban.

Ezulan 6t darab kis minuszjel van, melyek ilyen allapotban nem aktivak.
Ezek jelentése balrdl jobbra haladva:

1. - ha nagy "A" bet{it latunk ott akkor leforditott program van a memoria-
ban (ha eltlinik akkor is lehet meg futtatni), ha kis "a" bettit ldtunk ott
akkor mar futtattuk a programot

. - az utolsé mentés 6ta megvaltozott a forraslista, az "u" (update) parancs
ezt figyeli, ha ott a csillag akkor nem irja feliil a file-t

. - makré készit§ miivelet folyamatban

. - blokk kijel6l6 miivelet folyamatban

. - passz, esetleg tudja valaki, hogy mi ez?

[N} N

Time - az aktualis id8. csak akkor frissiti a program, ha megnyomunk
egy billentytit

Most pedig lassuk az editor meniiit:

Block Mark - Blokk kezdete.
A Kkijelolendd blokk kezdete, ekkor jelenik meg lent a "B" betfi.

Block Copy - Blokk masoldasa.
A kijelolt blokkot elteszi a memoridba uigy. hogy az eredetit meghagyja.

58 :



et i

¥.

Asm-One

Block Cut - Blokk kivagésa.
Mint az el6z8, de a blokkot ki is szedi a forraslistabol. Vigyazat! Ha ESC-
vel kiléplink az editorbdl a blokkunk elveszik!

Block Insert - Blokk beillesztése.
A kurzortél kezdve mind a Copy-val mind a Cut-tal kivdgott blokkot be-
illeszti. Ez tObbszor is megismételhet§ egymasutan.

Block Fill - Ugyanaz mint a Block fnsert. .

Block UnMark - Blokk kijelolés megszilintetése.
Az eddigi kijelolést megsziinteti, ha esetleg volt mar egy blokk a memo-
ridban azt nem torli.

Block LowerCase - Blokk kisbetlire alakitdsa.
A Kkijelolt blokkon beliil levé bettiket kicseréli kisbetlikre

Block UpperCase - Blokk nagybettire alakitdsa.
A kijelolt blokkon beliil lev$ bettliket kicseréli nagybettikre

Block Rotate - Blokk forgatésa.
A Kkijelolt blokkon belill a sorokat visszafele rendezi 4t. tehat ami legfe-
ldl volt az legalulra kertil

Block Register - Regiszterek kikeresése.
Megadja, hogy a blokkon beliil mely regisztereket hasznaltuk.

Block Write - A kijelolt blokk elmentése.
A Kkijelolt blokkot el lehet menteni egy file-ba.

Block Verticai Fill - Blokk beillesztése. *
Hasonl6 az Insert-hez. de a kurzor nem a beillesztett blokk végére kertil,
hanem egy sorral lentebb, a kovetkezd blokk soraba (ha ez lehetséges).

Block Comment - A kijelolt blokk atalakitasa megjegyzésre.

A blokkon beliill minden sor elejére egy pontosvesszét tesz. igy ezek a so-
rok megjegyzéskénl keriilnek majd értelmezésre a forditas sordn.

Block UnComment - A Kkijelolt blokk elejérél a pontosvessz6k leszedése.
A blokkon beliil minden sor elejérdl - ha van ott pontosvesszé - leszed egyet.

Search - Keresés a forraslistdban.
Megadott széveget keres, a kurzor soratol kezdve.

Search Forward - Kovetkez$ el6fordulds keresése.
Az el6z6leg megadott szoveg kovetkezS elSforduldsat keresi.

59




Asm-One

Replace - Sz6 kicserélése masikra.
A megadott szOvegei megkeresi és lecseréli egy masik szovegre. Ez is a
kurzor sordtol kezdi. Ha megtaldlta akkcjtr a kovetkez$ esetek koziil va-
laszthatunk:

Yes - lecseréli és keresi a kOvetkezst

No - nem cseréli le és keresi a kovetkezGt

Last - lecseréli és nem folytatja tovdbb a keresést, kilép
Global - minden el&fordulast lecserél

Abort - kilép

Replace Forward - Kovetkez8 elSfordulas keresése.
Ha megallitottuk a lecserélést, de tovabb akarjuk folytatni akkor ezzel a
funkciéval megtehetjiik.

Delete Line - Sor torlése.
A kurzor soraban lev§ sort kitorli, de bekeriil a memoridba. Olyan mint-

ha blokk miivelettel kijeloltiik volna és Cut-tal elraktuk volna a memo-
riaba. Block Instert miivelettel tjra berakhato.

Set Marks - Megjelolt helyek beallitdsa.
Tiz olyan helyet tudunk bedllitani, melyekre azutdn gyorsan oda tudunk
ugrani. Nagyon kényelmes funkcid.

Jump Marks - Megjelolt helyre ugrés.
Valamelyik megjelolt helyre tudunk ugrani.

Jump ;; - Ugréds a kovetkez§ ;;-ra.
A kovetkezd olyan sorra ugrik amelyben két pontosvessz§ taldlhato.

Jump Line - Ugrds megadott sorra.
Megadott sorszamu sorra ugrik.

Move Begin of Line - Sor elejére ugras.
Move End of Line - Sor végére ugras.
Move Page Up - Egy oldalnyit fel.
Move Page Down - Egy oldalnyit le.
Move Up 100 - 100 sornyit ugrik fel.
Move Down 100 - 100 sornyit ugrik le.
Move Top - A forraslista elejére ugrik.

Move Bottom — A forraslista végére ugrik.
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Move Left Word - A bal oldali sz6 elejére ugrik.
Move Right Word - A jobb oldali sz6 elejére ugrik.

Make Macro - Makro készités.
Ez egy nagyon kényelmes funkcidja az editornak. Barmilyen billentytizet
kombinacidkat eltarol és késGbb azt vissza tudja jatszani. Példdul, ha
minden sort egy tabulatorral beljebb akarunk tolni akkor csak egyszer
kell megtenniink, a tobbit ezzel a funkcidval pillanatok alatt megtehetjiik.
Ugyanez a funkcio jelzi a makro készités végét. A makro készités alatt
alul az M betf jelenik meg.

Do Macro - Makro elinditdsa
A mar elkészitett makréonkat tudjuk vele elinditani.
Az editor egyik kényelmi szolgaltatdsa a tabuldtorok szabad beallitédsa.
amit a legelsG sorban kell elhelyezni, valahogy igy:

T—T T T

Ekkor a tabuldtor pozicidk a "T" betliknél lesznek.

Masik kényelmi szolgdltatds az egérrel vald blokk kijelolés. Kétszer kell
klikkelni az egér bal gombjaval és mar lehet is kijelolni. Ujabb két klikk el-
tiinteti a kijelolést.

Ha az assembler preferences részben be van kapcsolva az Ali Errors ak-
kor a CTRL+E vagy Jobb Amiga+E billentylizetkombinacioval tudunk ugra-
ni a kovetkezd hibéra.

1.3.5 A debugger

A beépitett debugger a programunk sorrdl sorra valé nyomon kovetésére
valé.

El&bb-utébb mindenkinek sziiksége lesz erre a funkcidra. igy hat alapo-
san ki fogjuk vesézni.

A debugger-be az "ad" paranccsal tudunk belépni, ha a forditas sikeres volt.

A képernyd jobb oldalan megjelennek a regiszterek, ezek tartalma a fut-
tatds soran ha megvaltozik, akkor az inverzbe vélt. A legalsé sorban a soron
kovetkezd utasitas jelenik meg. ennek a hatdsa fog megjelenni a regisztere-
ken. Most pedig nézziik meg az egyes funkcidk hatasat:

Step One - Egy 1épés.
A lefelé nyil segitségével egy sort végrehajt a programbol, azt amelyik in-
verz volt (ez a sor van legalul is). Szubrutinba ez nem 1¢ép be. csak vég-
rehajtja azt!

Enter - Belépés szubrutinba.

A jobbra nyil segitségével ha egy szubrutin hivas kovetkezik, akkor be is
lép abba egyébként csak végrehajtja azt a sort, mint a lefele nyil funkcid.
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Run - Elinditja a programot.
Az aktualis sortdl kezdve elinditja a programot, csak a végén all meg vagy
ha BreakPoint-ot talal.

Step N -N darab sor végrehajtasa.
Az aktualis sortdl kezdve N darab sort hajt végre.

Skip Instruction - Utasitas atlépése.
A soron kovetkezd utasitdst atlépi, tehat nem lesz hatdsa.

Run until Here - Futtatds mig megint ide nem ér.
Addig fut a program mig a program szamldlé megint ide nem ér, példaul
ciklusok tesztelésére jo.

Animate - Allandé futtatds.
Futtatja a programot gy, hogy a regisztereket nyomon tudjuk kovetni.

Edit Regs - Regiszterek atirdsa.
A megadott regiszter értékét at tudjuk irni.

'

Add Watch - 4j Watch 1étrehozésa.
Olyan sorokat tudunk létrehozni (max. 8-at) amelyek a memoria egy ré-
szét mutatjak, annak minden valtozadsat. Ezek lehetnek Ascii. String,
Hex. Decimai, Binary vagy Pointer tipusuak. A Pointer tipusndl meg kell
adni a mutatd méretét és azt. hogy milyen tipusu adatra mutat.

Del Watch - Watch torlése.
Valamelyik Watch sort torolhetjiik.

Zap Watch - Minden Watch sor torlése.
Az 0Osszes eddigi Watch sort torolni tudjuk.

Jump Address - Ugrds cimre.
Ugrast tudunk végrehajtani egy megadott cimkére, de cimet is megadha-
tunk. -
Ha cimet adunk meg akkor azt koriiltekintSen tegyiik!

Jump Mark - Ugrés kijelolése.
Ki tudjuk jelolni, hogy a programunk honnan folytatédjon tovabb. Ezt
érdemesebb haszndlni, mint a Jump Address-t.

B.P. Address - TorésPont (BreakPoint) megadasa.
Toréspontokat tudunk elhelyezni programunkban, ahol a futtatds meg-
szakad. A toréspontot cimkével vagy cimmel adhatjuk meg. A Run pa-
ranccsal egyiitt hasznaljuk.
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B.P. Mark - Toréspont Kkijelolése.
Toréspontokat tudunk kijelolni tigy, hogy rdallunk a megfelel§ sorra.

Zap Ali B.P. - Toréspontok torlése.
Az Osszes eddig kijelolt és megadott toréspontot torli.

_ Change Dx/FPx - Regiszterek cseréje.
Az adatregiszterek kijelzését megcseréli a koprocesszor regisztereire.

1.3.6 A monitor

A monitor a hexadecimalis. ASCII, binaris és disassemble funkcidokat fog-
lalja magaba. Ezekkel a memoria tartalmat tudjuk megnézni és atirni.

A parancsok ismertetésénél mar leirtuk, hogy hogyan lehet belépni ezek-
be, most a monitor funkcié menii parancsaival ismerked{ink meg.

Disassemble - A mnemonikok visszaforditdsara vélt at.
Hex Dump - Hexadecimdlis megjelenitésre valt 4t. -
ASCII Dump - ASCII megjelenitésre valt at.

Binary Dump - Bindris megjelenitésre valt at.

Jump Address - A megadott helyre ugrik

Last Address - Az ugras el6tti cimre ugrik vissza.
Qliick Jump - Hasonléan a Jump Address-hez mdas cimre ugorhatunk.
Set Mark - Harom ugrési cimet allithatunk be

Jump Mark - A harom ugrasi cim valamelyikére ugorhatunk.
Set Start - Egy blokk elejéi allithatjuk be

Set End - A blokk végét allithatjuk be.

Savé Bin - A kijelolt blokkot elmenthetjiik.

1.3.7 Preferences

A Preferences az a része a programnak, ahol a program miikodésére vo-
natkoz6 adatokat tudjuk bedllitani. Ennek két része van: environment és
assembler.

Az Environment beallitasok:

ReqTool Library
A program hasznélja-e a ReqTools Library-t. Ennek hasznélataval a prog-
ram haszndlata sokkal kényelmesebbé vdlik, pl.: file requester jelenik
meg a file miiveletek soran. Ennek feltétele, hogy a Libs: -ben ott legyen
a ReqTools.library file.
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Savé Marks
A kimentett lbrraslisla elejére kimentse-e a bedllitdsokat. Ez igen jo. de
ha mds programmal nézziik meg a forraslistat. kicsit zavard lehet, hogy
esetleg nem szovegnek ismeri fel a program. A beallitdsok minddssze 44
byte-ot foglalnak el.

Source. ASM
A file requester pattern sordaba beirja-e azt, ami a Source Extension sor-
nal van, pl.: "#2.ASM". Ez aztjelenti, hogy csak a .ASM Kkiterjesztésti fi-
le-ok jelennek meg a listdban.

Update Check
Figyelje-e, hogy az utols6é update 6ta volt-e valtoztatas a forras listaban.

Printer Dump
Ha van printer akkor minden parancsot és lizenetet kinyomtat.

Resident Registers
Azt éllitja, hogy a STegsdata file dllandéan a memdoridban legyen-e.

Close Workbench

Ha a Workbench képernyén nem fut program akkor azt be lehet zarni. igy
némi chip memdria felszabadul. Csak a program inditdsakor csukja be!
Kilépéskor a Workbench képernyd udjra megnyitdsarol nem gondoskodik

. a program, ez aztjelenti, hogy ha mas program is fut amely kiilon scre-
en-t hasznal akkor kilépéskor nem nyitja meg a Workbench screen-t. A
rendszer persze gondoskodik arrdl, hogy ha kiléplink a masik program-
bdl azért a Workbench screen-t tjra megkapjuk.

One Bitplane )
Csak egy bitplane-t hasznal a program. igy is felszabadul némi chip ram.

Parameters -
A "PS" parancsot engedélyezi. A debugger rész is megkapja a paraméte-
reket.

Default. Dir
Ez a konyvtar lesz a program inditdsakor az alapértelmezés szerinti

konyvtar. A 'Vv" parancs ezt fogja kilistazni.

BootUp
A program inditdsakor milyen .pref file-t haszndljon. Nalunk ez nem m-
kodik.

Source Extension
A Source .ASM kapcsold ezt a sort rakja be pattern-neK a. nie * =rvest e
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Select New ScreenMode
Kivalaszthatjuk, hogy a program milyen képernySt hasznaljon. LehetSleg
640 vizszintes és 256 vagy 512 fiiggbleges felbontdsti képernyst va-
lasszunk, mert a tobbit nem kezeli jol.

ASCII Only
A monitor funkcidokban csak az ASCII karaktereket jelenitse-e meg. Ha ki
van kapcsolva akkor az AMIGA specidlis, nem ASCII karaktereit is meg-
jeleniti.

Dis assembly
Ha be van kapcsolva a debugger legalsé sordban megjelenik az épp vég-
rehajtdsra vard utasitas.

Show Source
A debugger részben a forraslistat avagy a disassembly listat mutassa-e.
Ebben a verzidban ez nem igazdn miikodik, ne hasznaljuk, mert teljesen
mas programot akar debug-golni.

Enable/Permit
Ha programunkban Forbid vagy Disable Exec.library hivast hasznalunk
és ezeket nem zdrjuk le. az Asm-One ezutdn furcsdn viselkedhet. Ennek
elkeriilésére beépitettek egy Enable/Permit Exec.library hivast. igy
mar biztos, hogy nem lesz baj.

Libcalls Dec
Az ID (Insert Disassemble) parancsnél a JSR -xx(A6) utasitdst bekapcsolt
allapotban decimalis értékben irja ki. A konnyebb attekinthet8ség miatt.

Autéldent
Enter lenyomdasa utdn ha ki van kapcsolva mindig a sor elejére ugrik a
kurzor, bekapcsolva az elsé bet(i ala. Nagyon kényelmes funkcid, érde-
mes hasznélni!

Extended ReqTools
A szerkesztSben haszndljon-e bdvitett Requester-eket vagy ne. Ki lehet
probalni példaul a Search funkcié miikoédésénél.

Line Numbers
A sorszamozast kapcsolja ki és be a szerkesztében.

CTRL Up/Down
Bekapcsolva a CTRL+Up/Down a forras legelejére és legvégére ugrik, ki-
kapcsolva nincs hatésa.

KeepX

Bekapcsolva a szerkesztében a kurzor vizszintes pozicidjait megtartja, ha
lehet, kikapcsolva mindig a révidebb sor végére ugrik.
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Az assembler beallitasok:

Rescue
Programunk befejeztével automatikusan visszadllitia a copper listat, ha
az nem lenne jo.

Levél 7
Kiils§ 7-es szintli megszakitdssal programunk leallithato.

NumLock
Ha be van kapcsolva a tizes numerikus billentylik nem szdmokat irnak,
hanem a rajtuk lev§ funkciokat latjak el.

AutoAlloc
Automatikusan lefoglalja a programunknak a helyet. Az assembly direk-
tivdknal tdrgyaljuk részletesebben.

Debug
A debugger szamara 4llit el6 adatokat. Ha ez be van kapcsolva, akkor
gyorsabban belép a debugger részbe, viszont tobb memdriat igenyel.

List File
Forditaskor Kkilistdzza a forditas eredményeit.

Paging
Ha a List File be van kapcsolva akkor be lehet allitani, hogy oldalanként
megszamozza-¢ az oldalakat.

Halt File
Ha a List File be van kapcsolva akkor be lehet allitani, hogy oldalanként
megélljon-e. Billenty(ilenyomadssal folytatja.

Ali Errors
Ha nincs bekapcsolva akkor az els§ hibandl ledll a forditds. Ha be van
kapcsolva akkor van értelme az editorban az CTRLAE funkciénak.

Progress Indicator
Ha be van kapcsolva akkor a Progress by Line szerint forditaskor kiirja,
hogy melyik sornal tart vagy hany szazaléknél.

Progress by Line
Ha be van kapcsolva akkor sorszamldlét, ha nincs, akkor szdzalékszdm-
1416t hasznal.

DS Clear :
Ha be van kapcsolva akkor a BSS tipusu szekcional a DS-sel lefoglalt te-
ultt fltolti 111

riletet feltolti nullaval.
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Label:
Ha be van kapcsolva akkor a cimkék utan kettéspontot kell rakni.

UCase=LCase
Ha be van kapcsolva akkor a kis- és nagybetiiket azonosnak veszi.

; Comment
Ha be van kapcsolva akkor a kovetkez$ sorra hibat jelez:
start: moue.l #2,data +2
Ekkor a megjegyzés csak pontosvesszével kezdSdhet.

ProcessorWarn

Figyelmeztet, ha nem alap 68000-es utasitdst hasznalunk.
PL: moue.l #1,(aQ,dQ.I*4) Ebben a verziéban hibdsan miikodik.
FPU Present .
Ha be van kapcsolva akkor gy veszi a forditd, hogy van a gépben kopro-
cesszor és annak megfeleléen fordit és irja ki a regisztereket.

68020++ Odd Data
Paratlan cimen is elhelyezhetiink long vagy word adatokat. 68020+ pro-
cesszorok paratlan cimrdl is tudnak word vagy long adatot olvasni.

68851 Present
Van a gépben MMU. Az alsé gadget a processzor tipusat valtja, ami azt
jelenti, hogy annak a processzornak az utasitdskészletét forditja. Ellen-
kez6 esetben csak felhivja a figyelmiinket, hogy nagyobb processzor kell
a futtatdshoz.

1.3.8 Az assembly direktivdk

Az assembler kezel olyan ,,utasitdsokat" melyek nem a 68000-es utasita-
sai, de szorosan Osszefliggenék azzal, esetleg az operacios rendszerrel. Eze-
ket asselmbly direktivaknak hivjak.

Nézziik meg ezek jelentését, néhany fontosat részletezve:

SECTION- [cimke] SECTION név,[tipus+ C/ F/ P]

Az ezutan kovetkezd program kod. adat tipusat tudjuk bedllitani.

Pl: section program,code_c ;kdéd a chip ram-ba kerul
section adatok,data_f ;adatok a fast ram-ba kertlnek

section adatok2,bss p ;adatok, ha uan fast akkor oda, ha
;nincs akkor a chip ram-ba kertlnek
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Ha fhelyet adunk meg. de nincs fast ram akkor a futtathaté6 program
nem fog elindulni, ezért érdemesebb a p (public) memdoriatipust haszndlni.
A BSS egy kiilonleges adatfajta, csak a méretét kell megadni. Csak futtatas-
kor keriil tényleges lefoglaldsra. Ha 100K teriiletet akarunk lefoglalni és a
programunk kodja csak kb. 5K akkor a futtathatd dllomany is csak kb. 5K
lesz. mig. ha dala tipusu lenne akkor kb. 105K lenne.

RORG - [cimke] RORG cim Relativ programkezdet.

ORG - [cimke] ORG cim Abszolit programkezdet.
PL: ORG $100000

LOAD - [cimke] LOAD cim Abszolit betoltési hely. az ORG-al egylitt
hasznalatos.
Pl.: LOAD $100000

OFFSET - [cimke] OFFSET cim Offsel definicid.

PL:

Def: OFFSET $100000
Datal: dc.l 0

Gata2: dc.l 1

ENDOFF
Ekkor a DataO cime a $100000. a Datdl cime pedig $100004.

ENDOFF Ofl'set definicié vége

END Forraslista vége. az Asm-One-ban nem musz4j kiirni,
a SasC forditéjdnak viszont igen.

BASEREG - [cimke] BASEREG cirnke2.Ax Béazisregiszter meghatdrozésa.
Lassunk ra egy példat:
Start: moue.l #DataO,a6
moue.l $4(a6),dO

rts
DataO: dc.l 1
Datal: dc.l 2

Helyette BASEREG haszndalatdval atlathatébb programot készithetiink,
de a forditd az el6z8 programot fogja generdlni:

Start: BRSEREG Data0,a6

moue.l #Data0,a6
moue.l  datal(a6),dO
rts

DataO: dc.l 1

Datal: dc.l 2
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DC - [cimke] DC.x adat(ok).
Segitségével code vagy data teriileten tudunk adatokat 1étrehozni:
Datal: dc.b 1,2,3,4,$10,"a"
Data2: dc.ui $21Q7,%fffe,$0180,$0Q0Q
Data3: dc.l $1,20

DCB - [cimke] DCB.x hossz.adat.
Segitségével "hossz" darab "adat"-ot tudunk lefoglalni:
Datal: dcb.b 10,$ff ;10 darab $ff byte

DS - [cimke] DS.x hossz.
Segitségével bss teriileten tudunk helyet foglalni:
Datal: ds.b 10000 ;10000 darab byte hely

BIK - [cimke] BLKXx hossz.adat.
Segitségével "hossz" darab "adat"-ot tudunk lefoglalni:
Datal: blk.b 100,0 ;100 darab O byte
Data2: blk.l 100,0 ;100 darab 0 long
Ugyanaz mint a DCB.

DR - [cimke] DR.x cimke.
Relativ adat foglaldsa:

a: dr.b c ;értéke 2 lesz
b: dr.b c ;értéke 1 lesz
c: dr.b c ;értéke O lesz
d: dr.b c ;értéke 255 uagyis -1 lesz

FQU - azonosité EQU kifejezés.
Ertékadas, a konnyebb atldthatdsag kedvéért érdemes hasznélni. Pl.:

COLORO EQU $DFF180
STRRT: MOUE.U) #$OFFF,COLORO
értékét csak egyszer allithatjuk be.

SET - azonosité SET kifejezés.

Ugyantgy muikodik, mint az EQU, de értékét tobbszor is beallithatjuk.
EgUR - azonositdé EQUR Ax.

Valamelyik cimregisztert helyettesithetjiik az aldbbi mddon:
MOUE.L (H5),,D0
Helyettesitve: ’

DRTR1 EQUR R5
MOUE.L (DRTH1)+,DO
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REG - azonositd REG regiszterlista.
Regisztereket lehet helyettesiteni:
Datas REG DO0-D7

MOUEM.L Datas,-(SP)

MOUEM.L (SP)+,Datas
RTS

Vagy:
Regs REGDO/D1/R1

RS - [cimke] RS érték.
Altaldban konyvtarrutindk cimeinek kiszdmitdsahoz hasznaljuk.
PL:

RSRESET

RSSET . 48
InitCode: RS.B -6
InitStruct: RS.B -6
MakelLibrary: RS.B -6
MakeFunctions: RS.B -6

RSRESET - [cimke] RSRESET Az RS szdmldlojat nulldzza. Lasd az el6z6 példat.

RSSET - [cimke] RSSET érték.
Az RS szamlaléjat a megadott értékre allitja. Lasd az el6z8 példat.

MACRO - cimke MACRO.
Makro definicié kezdete. Ne tévessziik 0ssze az editor makro funkcidja-
val! A makrét, mint parancsot lehet meghivni paraméterekkel, melyekre
\1 \2 stb jel6léssel hivatkozhatunk. PL:

CRLLEKEC: MRCRO
MOUE.L $4,R6
JSR \1(R6)

~ ENDM

STRRT: MOUE.L #$QBRDCBDE,D7
CHLLEHEC -108
RTS

NARG

Ez nem teljesen assembly direktiva, hanem egy véltozé. Ebbdl megtud-
hatjuk, hogy példaul egy makrénak hany paramétert adtunk meg.
PL:
PROBR: MRCRO
PRINTLI NfIRG
EHDm

STRRT: PROBR DO 1
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ENDM Makro definicié vége.

MEXIT Kilépés a makrébol. Eldgazasoknal kilépésre hasznaljuk. PL.:
EHH: MHCRO
IFC\1,"
DC.B$D9
MEKIT
ENDC

FRIL 'Hiba! EKK-nek nincs argumentuma!’
ENDM

A példa egy Z80 forditobdl vald. csak akkor fordit $d9-et, ha a makro-
nak nincs argumentuma.

CMEXIT
Visszatérés rekurziv makro hivasbdl. Sehol sem lattam még erre példat,
csak az eredeti dokumentacié szerint ez ajelentése.

REPT - [cimke] REPT szam.
Blokk ismétlésére vald, nézziink is egy példat:

REPT 10
nop

ENDR
igy tiz darab NOP-ot fordit.

ENDR A REPT lezédrasira hasznéljuk.
CNOP
Megadhatjuk, hogy a forditds milyen cimen folytatédjon tovdbb. Kél ar-
gumentumot kell megadnunk. A~ madsodik jelenti, hogy ilyen szdmmal
oszthaté cimen folytatédjon, az els§ pedig egy eltolés.
Példak:
CNOP 0.4 - a kovetkez$' néggyel oszthaté cim ,
CNOP 0.2 - a kovetkez$ paros cim. ugyanaz mint az EVEN
CNOP 1.8 - a kovetkezS nyolccal oszthatd cim utan egyel

ALIGN Ugyanaz mint a CNOP. csak a kompatibilitds kedvéért.

EVEN
A forditast paros cimen folytatja. A "Word at Odd Address" hibdnal hasz-
nalhatjuk.

ODD A forditast paratlan cimen folytatja. " '
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IFE9 - [cimke] IFEQ kifejezés.
EQual / egyenl$ - igaz. ha a kifejezés ériéke nulla. Pl.:

X: EQU 5
IFEQ (X-5) =
PRINTT "HZ K ERTEKE 5."
ENDC
Viszont bug-os a fordit6: IFEQ kep\l

IFEQ gep\l

Az ilyen és ezekhez hasonlé harombetlis szavakra igencsak furcsa dolgo-
kat tud mitvelni.

IFNE - [cimke] IFNE kifejezés.
Not Equal / nem egyel§ - igaz. ha a kifejezés értéke nem nulla.

IFGT - [cimke] IFGT kifejezés.
Grealer Than / nagyobb mint - igaz. ha a kifejezés értéke nagyobb mint
nulla.

IFGE - [cimke] IFGE kifejezés.
Great or Equal / nagyobb vagy egyenl§ - igaz. ha a kifejezés értéke na-
gyobb vagy egyenl§ mint nulla.

IFLT - [cimke] IFLT kifejezés.
Less Than / kisebb mint - igaz. ha a kifejezés értéke kisebb mint nulla.

IFLE - [cimke] IFLE kifejezés.
Less or Equal / kisebb vagy egyenl$ - igaz. ha a kifejezés értéke kisebb
vagy egyenlé mint nulla.

IF - [cimke] IF Kkifejezés. Igaz, ha a kifejezés nem nulla.

IFC - [cimke] IFC szovegl .sz6veg2
Igaz, ha a kél szoveg egyenls. Pl.:

IFC \1,DB"
PRINTT "R PHRRMETER R DO REGISZTER"
ENDC

IFNC - [cimke] IFNC szOvegl.szoveg2 Igaz. ha a két sz6veg nem egyenld.

IFD - [cimke] IFD azonosité. ,
Igaz. ha az azonosité mar definidlva van. Altaldban az include file-ok
hasznaljak. Pl.:

DEBUG: BQU 1
IFD DEBUG

e

ENDC
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IFND - [cimke] IFND azonositd. Igaz. ha az azonositd ninrs definialva.
IFB - [cimke] IFB kifejezés Igaz. ha a kifejezés tires. PL:

PELDH: MRCRO
IFB \1
PRINTT "iires.”
ENDC
ENDM
START: PELDA
IFNB - [cimke] IFNB Kkifejezés. Igaz. ha a Kkifejezés nem tires.
IFI - [cimke] IFI. Igaz. ha a fordité az els§ fazisban van.
IF2 - [cimke] IF2. Igaz, ha'a forditdé a mésodik fazisban van.
ELSE - [cimke]. IF feltételnek "egyébként" dgat tudunk biztositani.
ENDC - [cimke]. ENDC IF feltétel blokk vége.
PAGE Oldalanként megélljon és szamozza az oldalakat.
NOPAGE Oldalanként ne alljon meg.
LIST Legyen listazas.

NOLIST Ne legyen listazas.

LIEN - LLEN szam. Egy sor hosszat lehet bedllitani. 60 és 132 kozott kell lennie.
PLEN - PLEN szdm. Egy lap hosszat lehet bedllitani. 20 és 100 kozolt kell lennie.
SPC - SPC szdm. Megadott szamu iires sort lehet kiirni.

TTL - TTL széveg. Megadhatjuk a programunk nevét.

FAIL - FAIL szdveg. A forditdst megszakithatjuk.

MASK?2 - Nincs semmi hatdsa, csak a mds forditékkal valé kompatibilitds
meglrzése érdekében van benne a programban.

PRINTT - PRINTT szoveg. Az utana irt szoveget forditds kdzben Kkiirja.
PRINTV - PRINTV Kkifejezés. Az utdna 4llé kifejezés értékét Kkiirja.
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XDEF - XDEF cimke.
Cimkét definidlhatunk, ha a programunkat Osszelinkeljik més program-
mal, akkor az latni fogja ezt a cimkét. Késébb mutatunk példat, hogy a
SasC-hez hogyan lehet hozzalinkelni gépi kodu programot.

XREF - XREF cimke.
Cimkét definidlhatunk, mely masik programban van.

ENTRY - ENTRY cimke.
Ugyanaz mint az XDEF. csak a kompatibilitas meg6rzése érdekében.

EXTRN - EXTRN cimke.
Ugyanaz mint az XREF, csak a kompatibilitas megdrzése érdekében.

GLOBAL - GLOBAL cimke.
Ugyanaz mint az XDEF. csak a kompatibilitas meg6rzése érdekében.

JUMPPIR - JUMPPTR cimke.
Programunk belépési pontjat hatarozhatjuk meg vele. ha nem a legelsé
soron akarjuk, hogy induljon.

INCBIN- [cimke].
INCBIN file, Binaris file-t tudunk betélteni. Pl SCREENI: INCBIN
"Work:pictures/hattérl .raw"

IMAGE - [cimke] IMAGE file. Ugyanaz, mint az INCBIN. Kompatibilitas.

INCLUDE - INCLUDE file.
Include file-ok betoltésére vald. PL: INCBIN "Exec/Macros.i"

INCDIR - INCDIR utvonal.
Az include file-ok utvonala. PL: INCDIR "Work:Include/"

>EXTERN - >EXTERN "file",cimke.
Az el6re lefoglalt helyekre betolt flle-okat. az incbin kényelmesebb. PL:
>EHTERN "WORKrSOURCES/PICL.LRRW'.SCREENQ

SCREENO: BLK.B 81920,0

IDNT szoveg Ugyanaz mint a TTL.

AUTO - AUTO parancsok.
A forditas végén automatikusan Vegrehajt parancsokat Az Enter-t a \
jelzi. PL:

MUIU riu riLiunti .nmmumnw
DRTR: BLK.B 81920,0

74



Asm-One

Ha valakit igazan érdekel a makro készités minden csinja-binja az nézze
meg a SasC include konyvtaraban az Exec/macors.i flle-t. Abban rengeteg
makro készitési triikk van, nekiink is sok érdekességgel szolgalt.

1.3.9 Hogyan optimalizdljunk?

Végiil pedig szeretnénk az olvasdonak néhdny hasznos tanaccsal szolgal-
ni, hogyan irjunk minél gyorsabb programot, és olyat, amely minden gépen
miikodik:

- CLR.L DO helyett hasznaljuk a MOVEQ #O.DO utasitast, gyorsabb.

- kett§ hatvdnyaink (2,4,8,16 std.) mul szorzdsa helyett haszndljunk elto-
last, pl.: MULU #8,D0 helyett ASL.L #3,D0.

- kett8vel vald szorzds esetén: ADD.W DO.DO.

- ugyanigy kett§ hatvanyainak osztdsa helyett jobbra vald eltolast hasznal-
junk, pl.: DIVS #16,D5 helyett ASR.L #4,D5.

- ha szorzénk nem kett§ hatvanya akkor hasznaljunk szorzo tablazatot, per-
sze csak akkor, ha a tabldazat mérete megengedi. Példaul a mulu #40.dO
helyett haszndlhatjuk a kovetkezSket, ha 68000-es processzorunk van és
dO csak 0 és 255 kozott lehet:

moue.l #mtable,aO ; a szorzo6 tabla helye a memoariaban
add.ut dl,dl ; a word értékek miatt szorozzuk kettduel
moue.ui O(@0,d1 .Lu),d1 ; di-be kerll a szorzott érték

Ha 68020+ processzorunk van, akkor egyszer(ibb a helyzet:
moue.l #mtable,aO
moue.w e(aB,d1.w*2),d1
mtable: dc.w 0000,0040,0080,0120,0160,0200,0240,0Z80 ...

- ne hasznaljunk jsr és jmp utasitasokat, helyette a bsr.s és bra.s utasitaso-
kat hasznéljuk, igy a programunk a memoriaban barhova athelyezhetd (és
gyorsabb is!).

- ha egy rutint sokszor kell meghivni, de van még szabad regiszter akkor
- mint az el6z8 példaban - cimet csak egyszer olvassunk be és taroljuk el
valamelyik nem hasznalt regiszterben.

- NE hasznaljunk 6nmddositd kddot, ha nagyon muszdaj akkor is csak abban
az esetben ha az utasitds cache-t toroltik és kikapcsoltuk! Ez 68000-es
esetében nem gond (mert nincs is utasitas cache), de 68020-on mar nem
biztos, hogy mtikédne a programunk!

- sose hasznaljuk a TAS utasitdst. ]

- kényvtar rutinok hivasdnal mindig az A6 regiszter tartalmazza a bézisci-
met, pl.: jsr -108(ab).

- Ne haszndljuk egy mutaté fels§ 8 bitjét adat tdrolasra, mert ez csak 68000-
es esetén miikodott, a 24 bit-es cimbusz miatt, 68020+ processzoroknal
mar 32 bites.
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- Ilyet se hasznaljunk, az el6z8 24 bit-es cimbusz miatt:
MOVEW #$0.SABDFF188. Ez csak 68000-es processzoron miikodik, cim-
nek a $dffl 88-as cimet latja, a tObbit egyszerlien elhagyja.

- Ne haszndljuk a CLR utasitdst hardware regiszter torlésére (pl CLRW
$DFF188). helyette MOVE.x #0O,cim utasitdst hasznéljuk

- Ne haszndljuk a move SR.xx utasitdst. Helyette konyvtarrutinnal kérdez-
ziik le az éallapotregisztert (exec.library / GetCCO).

- 68020+ processzorokndl a megszakitasi vektorok nem biztos, hogy a nulla
cimtSl kezdddnek, ez a VBR regisztertdl fligg. Ellendrizziik le!

- A curslom regiszternél ha egy bit nem hasznélt akkor azt nulldzzuk ki,
hogy ujabb fejlesztésii rendszereken is miikddjon a programunk.

- A custom regisztereket csak miikodésiiknek megfeleléen hasznéljuk, a
csak olvashatd regisztereket ne irjuk és a csak irhdtokat ne olvassuk.

- Konyvtar rutin hivdsa utdn ne hagyatkozzunk az allapotregiszterek tartal-
madra, mindig teszteljiik le a DO regisztert.
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Most pedig elérkeztiink a konyv ama részéhez, ahol fejest ugrunk a prog-
ramozas rejtelmeibe. Mint minden joravalé konyv, mi is az aldbbi C nyelvi(i

programmal kezdjiik:

/* Els6 programunk */

#include <stdio.h>

uoid main(uoid)

printfC'Hello ujorld\n");

Ez eddig nem is lenne olyan tul bonyolult, de hogy megnehezitsiik a ked-
ves olvasd dolgat, csindlunk egy hasonld programot assembly nyelven is:

Start: mouem.|

moue.l
moue.l
.,  moue.l

jsr
tst.l

beqg.s
moue.l

moue.l

moue.l
moue.l
jsr
tst.l

bea.s

dO-d7/a0-ab,-(sp)

$4,a6

#DosName,al

#QdO
-552(ab)
a0

Uege
dO,DosBase

Dos8ase,ab

#ConName,d1
#1006,d2
-30(ab)

do

CloseDos

;elmentjuk az Osszes
regisztert

;az e«ec library bazis-
cime az H6-ba
;mutatd a dos.library
szbuegre, uagyis
annak a cime
;minimalis  uerziészam
;OpenLibrary

;DO-ba kapjuk a bazis-
cimet, ha 0 akkor
nem sikerult megnyitni

;sikerllt, a baziscimet
elrakjuk

;R6-ba a dos.library
baziscime, ez a fiigg-
uény mar abbdl lesz!!
;mutatd a ConName-re
;MODE_NEUJALE

;0pen

;D0-ba kapunk egy
mutatot, a file mutatot
;nem sikerdult, kilépink,
de a dos.library-t

le kell zarni!!
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moue.l dO.File ;siker! 1tt mar meg-
nyilt egy ablak!

moue.l DosBase,a6 ;nem muszaj, mert
nem ualtozott meg,
de azért biztos ami

. biztos
moue.l File,dl -
moue.l #Te«t,d2 ;mutaté a Tent-re,
uagyis a TeKt cime a
Di-be
moue.l #EndTeKt-Text,d3 a kilrand6 szbueg
jsr -48(a6) Hvive
;CloseCon: moue.| DosBase, a6 ;R6-ba a dos.library
baziscime
’ moue.l File,dl ;D1-be a File
H jsr -36(ab) ;Close
CloseDos: moue.l $4,a6 ;enec baziscime
moue.l DosBase,ai ;a dos.library bazis-
' cime az fli-be
jsr -414(ab) ;CloselLibrary
Uege: mouem.l (sp)+,d0-d7/afl-a6 ;uisszaallitjuk az
; Osszes regisztert
rts . ;Kilépés
File: dc.l 0
DosBase: dc.l 0
DosName: dc.b "dos.library”,0 ;uégig kisbeti és
B-ual kell lezarni!
ConName: dc.b "CON:0/0/200/1 OO/Hsd programunk/
HUTO/CLOSE",0 ;console
TeKt: dc.b "Hello world!",13,18,u

EndTeKt:

Akkorjojjon a magyarazat! A program elején gyorsan-frissen meg is nyit-
juk a dos.library-t. De mi is az a library?! Ha a legegyszer(ibben akarnank
megfogalmazni, akkor rutingy(ijteménynek neveznénk. Minden hbrary-nek
van egy specidlis szakteriilete, pl.: a graphics.library a grafikai dolgokkal fog-
lalkozik, a dos a lemezmiiveletekkel, és igy tovdbb. Vannak olyan library-k
melyek a Kickstart ROM-ban vannak elhelyezve (dos. graphics. exec. intuiti-
on, gadtools, stb.) és vannak olyanok, melyek a hattértaroldn csiicsiilnek a
lihs- konyvtarban. A ROM-ban elhelyezett library-knek megvan az a hatra-
nyuk, hogy azokat csak a ROM kicserélésével tudjuk frissebb verzidra cse-
rélni, mig a lemezen levék helyett Gjabbat vesziink fel. Ahhoz, hogy ezeket
haszndalni tudjuk meg kell nyitnunk Sket. Ezt az exec.library-ben levé Open-
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Library fiiggvénnyel tudjuk megtenni, ami ha sikeriil akkor visszakapjuk a
library ugynevezett "baziscimét". De ha az exec is egy library, akkor hogy
tudjuk azt is megnyitni?! Az Amiga készit6i uigy oldottdk ezt meg. hogy az
exec.library mindig nyitva van. mar csak a baziscimét kellene tudnunk. Alta-
laban az Amigaban semmi sincs konkrét helyen de azt biztosra vehetjiik,
hogy ez mindig ott lesz. nevezetesen a 4. memoriacimen, longword nagysag-
ban. Tehiat MOVE.L $4,A6 és mar meg is van az exec.library baziscime. Hogy
tovabb 1éphessiink, bepillantunk a konyvtar bazisdnak lelkivilagaba.
C nyelven a Library: (exec/libraries.h file)

struct Library {

struct Node lib_Node;

UBVTE lib_Flags;

UBVTE lib_pad;

UWORD lib_NegSize; /* byte-ok szama a library el6tt ¢/
UWORD Mb_PosSize; /* byte-ok szama a library utan */
UWORD lib_Uersion; ', major uerziészam e/

UWORD lib_Reuision; /- minor uerziészam*/

HPTR Nb_IdString; /* RSCIl azonosit6 */

ULONG lib_Sum; /* ellen6rzbédsszeg */

UV\_IORD Mb_OpenCnt; /* jelenlegi megnyitasok szama */
i; '

Kicsit érthetébben:  (Structure.offsets file)

Library:
$0022 34  sizeof(Library)
$0000 0 14 lib_Node
$000e 14 1 lib_Flags
$000f 15 1 lib_pad
$0010 16 2 lib_NegSize
$0012 18 2 lib_PosSize
$0014 20 2 lib Version
$0016 22 2 lib_Revision
$0018 24 4 HbJdString
$001c 28 4 lib_Sum
$0020 32 2 lib_OpenCnt

A 4-es memoriacimen levs érték egy ilyen struktirara mutat (ez egy mu-
tatd), a lib_Node legelsS byte-jara. Nézziik meg mi is van a 4-es cimen, pél-
daul igy : "h 4", persze Asm-One-nal. Ha A1200-es gépilink ésn/vagy 3.0-as
Kickstart-unk van, akkor a megjelend els6 négy byte feltehetSleg ez, vagy ha-
sonld: 00 00 14 C4 . Ez aztjelenti, hogy a $14C4 cimen van az exec library
bazisa. Most nézziik meg, mi van a $14C4 cimen (h $14C4)! Szamunkra ami
most még kézzelfoghatd, az a libJVersion és a lib_Revision.

L
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Ez a kett§ a library verzioszdma, amit az alabbi dos paranccsal meg is
tudhatunk: "version exec.library”. Eredményiil az alabbi sort kapjuk:
"exec.library 39.47" (csak 3.0-as Kickstart!) Most prébaljuk ki ezt: "h
$14c4+$14" (az el6zb tablazatbol!). 00 27 és utdna 00 2F, ez két word hexa-
decimadlis formdban, decimdlisan 39 és 47. Nocsak, az exec library verzidsza-
mai! Nem is olyan bonyolult! Ha beirjuk, hogy "d $14c4" és elindulunk
visszafelé akkor rengeteg JMP $F8xxxx utasitdst ldtunk.

Ezek ugranak a tényleges rutinra. Azért JIMP, mert ROM ¢és abszolut he-
lyen vannak, de mi ne haszndljuk azt, mert ezek a JMP értékek Kickstart-
onként valtoznak. Ezek a rutinok RTS utasitassal vannak lezdrva, a JMP-re
egy cimhez viszonyitva kell ugranunk, ezért ezt csak JSR utasitdssal tudjuk
megtenni, valahogy igy: JSR -552(A6). Ezt a -552 értéket az LVO3.0 konyv-
tarban levés execjib.i'file-bol néztem ki. és az OpenLibrary eltolasi értéke. Az
AutoDocs leirasbdl vagy az exec library leirdsdndl megtalalhatjuk az egyes
rutinok paraméterezését, vagyis melyik regiszterbe mi kell. ’

Az OpenLibrary-nek az Al-be, a library nevére és DO-ba mutaté minima-
lis verziészam, amit még megnyithat.

Ennyi kitér§ utdn nézziik tovdabb a programot! Miutdn meghivtuk az
OpenLinbrary fliggvényt, meg kell vizsgdlnunk, hogy sikeriilt-e megnyitni.
Ha nem akkor kilépilink a programbdl. Az. hogy nem sikeriil megnyitni azért
lehet, mert a verziészam nem jé (tul régi) vagy esetleg ilyen library-t nem ta-
14l az operécios rendszer. Ha sikeriilt megnyitnunk, akkor a DO-ban levé ér-
téket eltaroljuk, és az A6 regiszterbe is azt rakjuk (az Asm-One fejezetben le-
irtuk, hogy a library-k bdziscime mindig az A6-ban legyen).

Ezutdn az a dos library-ben levé Open fliggvénnyel megnyitunk egy Con-
sole ablakot, erre fogjuk kiirni a szoveget. Az Open rutint egyébként inkdbb
flle-ok megnyitdsdra vagy létrehozasara hasznaljuk. Meg kell vizsgdlnunk,
hogy az el6z6 miivelet sikeriilt-e? Ha nem, akkor kilépilink, de a mar megnyi-
tott dos library-t le kell zarnunk. Ha sikeriilt a Console ablakot megnyitni
akkor mar csak a szoveglinket irjuk ki. és kész is vagyunk. A szoveg kiirdsa
a Write fliggvénnyel torténik, amit szintén file mtiveletekhez haszndlunk, de
a Console-t tekinthetjiik egy file-nak is, igy most abba irunk.

Miutan ez készen van. be kellene zarni az ablakot, de akkor az ablak csak
egy villandsra jelenne meg. igy ezt a rész kihagytuk, pontosabban csak meg-
jegyzésként raktuk a programba, de hogy ez igy miikodjon, a Console para-
métereihez be kellett irnunk, hogy AUTO és CLOSE. ,

A CLOSE aztjelenti, hogy az ablaknak legyen bezard gadget-je, az AUTO
pedig azt. hogy az ablak bezarasat a rendszer vég<i7Xt el (ha az AUTO-t ki-
hagynank, az ablakot nem tudndnk bezarni, hidaba van ott a bezaré gadget).

Ezutan a programunk mar csak a CloseLibrary rutint hivja meg. az Al-
ben a library baziscimével.
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Meg kell jegyezniink, hogy az Exec. az Intuition és a Graphics library-nak
a bazis része nem igazdn olyan mint a tobbi library-¢, tartalmaznak még ren-
geteg extra adatot is. EbbdSl addddan, ha C-ben akarjuk megnyitni valame-
lyiket, akkor tipuskonverziét kell alkalmaznunk. PL:

Definicidja- struct IntuitionBase *IntuitionBase;

Megnyitasa: IntuitionBase=(struct IntuitionBase *)OpenLib-
raryC'intuition.library ",0);

Bezarasa: CloseLibrary((struct Librapy *)IntuitionBase);

Ez azért kell. mert az OpenLibrary egy Library strukttiirdra mutaté poin-
tert ad vissza, a CloseLibrary pedig Library struktiirara mutatd pointert var.

A lemezmellékleten ehhez a fejezethez taldlunk még két programot, me-
lyek ugyanazt csindljak, de az egyik C. a masik pedig assembly nyelvli A
program csak 2 O-as Kickstart-tol miikodik, a dos library CLI fliggvényét
hasznélva lekérdezziik, hogy Cli-bd1 lett-e inditva a program. Ha igen. akkor
a Write fliggvénynek megkeressiik a kimeneti egységét (StandardOutput). és
arra irjuk ki a szoveget.
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1.5 Ablakok és képernyok

1.5,1. Az ablakok

Ebben a fejezetben megnézziik, hogy hogyan is lehet kirakni egy ablakot
az Amiga képernyGjére, valamint hogyan csinalhatunk tetszSleges képernyGt
magunknak, amire aztdn tetszSleges ablakot nyithatunk.

De vagjunk bele. Mint mar emlitettiik, a képernyGSk és egyéb feladatokért
az Intuition konyvtar a felelés. Hogy pontosan mit csindl, azt most megnéz-
ziik. Annyit azonban tisztizzunk, hogy ahhoz, hogy egy ablakot nyithas-
sunk, létezni kell egy mar nyitott screen-nek, mivel ablakot csak mar nyitott
screenre nyithatunk. Az ablakjainkat kétféle screenre nyithatjuk, az egyik
fajta, amikor tetsz6leges képernySre nyitjuk, tehat sajat képernyénkre CUS-
TOM SCREEN, valamint mikor a rendszer feléledésekor 1étrejové WORK-
BENCH SCREEN-re. A 2.0-ds gépektSl tovabbi képernySkre nyithatunk, az
ugynevezett PUB SCRENN-re. ami a nevébdl is kitlinik, hogy nyitott, mar 1¢é-
tezd un. nyilvdnos képernydt takar, (ilyen pl., a DirectorOpus-¢ is). A nyitan-
dé abalakunk mindég olyan tulajdonsagokkal bir, amelyeket a képerny6tsl
orokolt. Ezért fontos megvalasztanunk a képernyd tipusat. Hiszen tobb szint
nem haszndlhatunk, mint amennyit a screen Orokiil hagyott rank. Ugyanez
a helyzet példaul a felbontassal is, ami nem lehet nagyobb mint amilyen a
screené. Ha tehat a Workbenchre nyitjuk az ablakunkat, ami kényelmes, hi-
szen a fontok, a szinek, minden a rendelkezésiinkre all. meg kell elégedniink
azzal, amit a Workbenc Orokiil hagyott rdnk. Ha azonban t6bb szint, vagy
mas fontot (bettitipust) akarunk hasznalni, és ezt esetleg nagyobb felbontds-
ban is szeretnénk tenni, mint mondjuk a Workbench. akkor nyissunk sajat
képernySt. Ha azonban egy programhoz akarunk kiegészitést irni. példaul a
DirOpus-hoz. akkor hasznalhatjuk annak a bedlitasait. ha a screen-jére ra-
telepsziink, igy programunk mindig olyan lesz. mint amilyen az a program
amelyikre ratelepedett. Azonban ebben az esetben annak a programnak ami-
re ratelepedik. - vagy is inkdbb csak a screenét lopja el - mar futnia kell.
amikor a mi programunk elindul! Kiilénben nem lesz mit ellopnia. Most mar
nyissunk ablakot, de milyet is ? Az ablakoknak t6bb tipusuk van, amik az
alabbiak:

A BACKDROP ablakok olyan ablakok, amelyek nyitdsukkor mindig a
tobbi ablak mogé kerililnek, és ott is maradnak. Még akkor is. ha az user
nyomkodja azt a gadget-et. amivel elStérbe lehetne hivni. Ezért aztdn nem is
reagdl mas gadget nyomkodasra, mint a "Close" gadget-ére. amely esctleges
becsuka&ardl van hivatva tajékoztatni (Az user persze rogton ezt fogia nyom-
ni ). Mindensetre ezt az ablakot jol haszndlhatjuk olyan esetben, mikor a
hattérben szeretliink volna rajzolni. Azért elényosebb, mintha koézvetlentil a
screenre rajzolndnk, mert a rendszer ugy ke/.eli mint az ablakot, és igy élvez-

LAY itltli~ Li “1-"iy -t =% S0 e, 0 izomKien

"A BORDRLESS ablakok olyan normal ablakok, amelyeknek nincs keret-
juk, azaz bordér nélkiilieck. Borderek azok a keretnek hasznalt vonalak, amik
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2.0-an feliil mar igen tetszetds. 3D-szerli kinézetet kdlcsondznek az ablakok-
nak. Ide tartoznak még az ablak becsukasat. hattérbe rakdsat, ill.. nagysa-
gat allité gadget-eket. ill. a fejlécet tartalmazé keretek. Ha tehét ilyen abla-
kot hasznalunk, ablakunk ezekt6l mentesek lesznek, bar a gadget-ek muiko-
dnek, csak éppen nem lathatéak. Fejlécet is megadhatunk, de latni azt sem
fogjuk. Haszndlatdra jellemz8, hogy akkordra szoktdk nyitni, mint maga a
screen. igy annak keretei sem latszanak. Ilyen ablakot hasznél a ProTracker
(ki is lehet 1épni belSle, ha a close gadget helyén megnyomjuk). Valamint a
DirOpus is. igy lehet annak méretét allitani. - Wb-re kell nyitni.

SUPERBITMAP olyan tipustu ablak, amelynek a latéterét hogy hasznélja,
mi adjuk meg, nem a rendszer. Emiatt nekiink is kell azt foglalnunk. De azzal
az elénnyel kecsegtet, hogy virtudllis képmezGt alakithatunk ki, amelyet az ab-
lakunkba scrollozhatunk, ha az user ugy kivanja. Ezzel elérhetd, hogy na-'s
gyobb felbontasu képiink legyen, mint amit a rendszer maga adhat. A tulaj-
donképpeni méretnek csak a medriank szab hatért. Esetleg a fantaziank.

Hamar ilyen sokat beszéltiink az ablakban taldlhaté gadget-ekrdl, talan
nézziik meg Sket jobban. Az ablakunkon 4lltalaban 5 gadget hejezkedhet el.
amit a rendszer hejezhet el. Természetesen tobb is lehet, de arrél nekiink
kell gondoskodni, hogy ott legyenek. Szdval a rendszer gadget-ek a kovetke-
z68k. Az ablak bal fels6 szélén helyezkedhet el az un. ,,Close" gadget. amely
arrol adhat tajékoztatast nekiink, hogy az user be akarja csukni az ablakun-
kat. Emellett taldlhaté egy olyan gadget. amelynek a mérete valtozhat az ab-
lak méretével egylitt. Ebben talalhat6 az ablak fejléce is.

Ez a gadget az un. ,,Drag" gadget, amellyel az abalakunkat mozgathatjuk
ide-oda a képernyén. Mellette taldlhatd a hattérbe tevé gadget, un. ,,Depth
Arragement Gadget-Back", vagy 2.0-an az ablakot minimélis méretre huzdé
gadget. Mellette természetesen az elGtérbe helyezd gadget "Depth Arrage-
ment Gadget-Up". Végiil a "Sizing" gadget, amellyel az ablak méretét allit-
hatjuk, (lasd 6. kép)

Ennyi ismeret utdn nézziik meg magat az ablakot inicializalé strukturat,
hogy miként is mlikodik. Ahhoz, hogy az ablakot megtudjuk nyitni, az Open-
Windowf] fliggvénynek sziiksége van egy NewWindow strukturat megcimzd
mutatdra, amely megmodja neki, hogy hogyan is néz ki az az ablak. A struk-
tira a kovetkezd:

struct NeujfUindoui

{
SHORT LeftEdgedJopEdge;
SHORT lilidth, Height;
UBVIE DetailPen, BlockPen;
ULONG IDCMPFlags;
ULONG Flags;
struct Gadget *FirstGadget;
struct Image -CheckMark;
UBVTE *Title;
struct Screen *Screen;
struct BitMap *BitMap;

83




Az ablakok

SHORT Minliiidth, MinHeigth;
SHORT MaKIDidth, MaxHeigth;
USHORTType;

I

Ahol a struktura tagok jelentése a kovetkezs:

LeftEdge: Az ablak megjelenésének x koordinataja.

TopEdge: Az ablak megjelenésének y koordinataja.

Width: Az ablak szélesége. pixelben. Workbench ablak esetén dltaldban
1 -tol 640ig.

Height: Az ablak magassdga. Az értéke 1-t8l a Screen Height értékéig
lehet megadni.

DetailPen: Annak a szinregiszternek a megadédsa, amely szinnel a fej-
1écszOveget szeretnénk kiiratni. OS 2.0-atdl ez a megadas nem hatdasos, mert
ott mindig az 1 -es szinnel lesz irva. Amigan altalaban a szinek szdman nem
azt a szamot értjiik, mint mondjuk a PC esetében, hanem egy szin regisz-
terszdmat. Ez a szinregiszter tartalmazza a tulajdonképpeni szint. PC-n ha
azt irjuk egy szin megadasanal, hogy példdul O-as, az feketét fog jelenteni (az
I-es kéket stb.). Amigan ez csak egy szinregisztert jelent. Azonban ha az ab-
lakot Workbench screenhez csatoljuk, akkor az ablakunk szinei meg fognak
egyezni a Wb szinekkel. Ezek altaldban, az alabbiak: O-as szin a hattér szi-
ne, és 1.2. 1.3-as gépeknél ez a szin kék. A 2.0-as gépeken ez tobbnyire sziir-
ke (lasd. MagicWb). Az 1-es szin tobbnyire fekete. A 2-es szin a fehér. A 3-as
szin 1.2, 1.3-as gépeken tObbnyire narancs, mig 2.0-4stdl ez a szin kék. Az
1.2, 1.3-as gépeken a Wb-et nem lehet atalakitani tobbszintire. 2.0-ds gépe-
ken 4ltalanosabb a 8 szinli Wb. Ennek szineit megnézhetjiik a sys:prefs/pa-
lette program segitségével.

BlockPen: Annak a s/inregiszternek a megaddsa, amely szint a hattér-
szinnek valasztjuk a fejléc ald. OS 2.0-4tdl a rendszer maga allitja a szineket
attdl figgden, hogy az ablak aktiv-e, avagy sem. Ezt megel6z8en ezt nem
szinnel jelolte, hanem az ablak fejlécét alkotd részt Uigy rajzolta, hogy csak
minden mdasodik pixelt tett ki. ha az ablak nem volt aktiv. Egyébként ren-
desen Kkirajzolta.

IDCMFlags: Ezt a kovetkez§ fejezetben fogjuk részletesen megnézni!

Flags: Ha az ablakunkra akarunk rendszergadget-eket, ill.. specialis ab-
lakot akarunk hasznalni. (BORDERLESS. BACKDROP stb.) azt itt kell beal-
litani. A flag-eknek megfelel§ értékek, definidlva vannak az intuition/intu-
ition.h-ban. A flag-ek az aldbbiak:

Rendszer gadget-ek:

WFLG_CLOSEGADGET

Ez a flag fogja kitenni, az ablak bal fels§ sarkaba, a Close gad-
getet. Figyelem, a close gadget-et. nem a rendszer fogja, leke-
zel-ni. hanem, csak egy tizenetet kiild a programunknak, hogy
<A™ UO*II la”hiWwmjs™ t~ ~iti-au”t i-c”iicni A? riHliik foec«iukasat

nekiink kell elvégezni, a CloseWindowf] fliggvény meghivéasaval.
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WFLGJJRAGBAR
Ez a flag csindl egy drag gadget-et az ablakra, aminél fogva az

ablakot el lehet majd mozditani.
WFLG_DEPTHGADGET

Ez a flag kirakja az ablakunkra a Depth gadget-et a jobb fels§

sarokba.

WFLG_SIZEGADGET

Ez a flag az ablak jobb alsé sarkdba teszi ki az ablak méretét
allité, un. S1ZE gadget-et. Korlatot tudunk szabni, hogy az user
metd'l meddig nyissa ki az ablakot. Ebben segitséglinkre van-
nak a MaKLUidth/MaKHeight/ MinUJidth/ MinHeigth valt6-
z6k. Ha ezt a flag-et megadjuk, tovabbi két flag-et hasznalha-
tunk. A WFLG_SIZEBBOTTOM ami az ablak aljara is rajzoltat az
intuitionnnal egy bordert, valamint a WFLG_SEZEBRIGHT,
ami ugyanezt teszi, csak az ablak jobb szélére rajzolja. Termé-
szetesen hasznalhatjuk mind a kettét is.

speciallis ablakok:

WFLG_BACKDROP
Hasznadlataval ablakunk backdrop ablak lesz.
WFLG_BORDERLESS
Hasznélataval ablakunk bordér nélkiilivé valik.
WFLG.GIMMEZEROZERO
Haszndélataval GimmeZeroZero. ablakhoz jutunk.
WFIXLSUPERBITMAP
Ez a flag teszi ablakunkat SuperBitMap ablakka. Ne feledkez-
zink meg azonban arrél, hogy ebben az esetben nekiink kell
gondoskodnunk a BitMap-rdl. (példat a késSbbiekben muta-
tunk).

az ablak frissitését szolgdl6 flag-ek:

WFLG_SIMPLE_REFRESH

A sajat programunknak kell. az ablak frissitését elvégezni.
WFLGJ3MART_REFRESH

Az intuition végzi az ablak frissitését. Ha az ablakunk elég
nagy, vagy grafikakat, ill. egyebeket rajzoltunk bele. célszerii
sajat magunknak frissiteni az ablakot, mert az intuition. eze-
ket nem frissiti!

mas egyéb flag-ek:

WFLG_REPORTMOUSE

Ezt a flag-et akkor allitjuk be, ha az egér pointerérdl (a nyil)
mozgasardl tudni akarunk. A vissza adott érték x,y szerlien je-
lentkezik.
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WFLG_NOCAREREFRESH

Ezt a flag-et akkor hasznaljuk, ha nem akarunk semmilyen
visszajelzést az ablak frissitésérdl.

WFLG_RMBTRAP

Ezt llag-et bedllitva elérjiik azt, hogy az aktiv ablakunkon az
user hozzaférjen a meniikhoz.

WFLG_ACTIVATE

Ha ezt bedllitjuk, az ablakunk rogtéon a nyitdskor aktiv lesz.

OS 2.0-4tdl €16 flag-ek:

WFLG_NEWLOOKMENUS

Az ablakunkon 4j kinézet(i meniik lesznek lathatok, amennyiben
hasznalunk meniiket.

WFLGJWJEXTENDED

Hasznalatdval utalunk arra. hogy a bd@vitett adatok fognak ko-
vetkezni. Csak az extended NeiulLlindoui struktirdndl hasz-
nalhaté.

FirstGadget: mutat6 az els§ gadget-struktiirara az ablakunkon. A gad-
gel-ek egymasra mutatd pointerekkel vannak megadva, és ide a gyokér elem,
tehat az els§ gadget cimét varja. (A gadget-eknél részletezziik.)

CheckMark: Mutat6 egy Image struktirdra. Részletesen a grafikai rész-
nél fogunk errdl sz6lni. Ennél is, és az eldbbinél is, ha nem adunk meg sem-
mit, NULL-t kell beirni.

Title: Mutatd egy Stringre. amely a fejléc szOvegét tartalmazza, egyéb-
ként NULL.

Screen: Mutatd egy Screen struktirdra, ha az ablakunkat a Workbench
Screen-hez akarjuk csatolni, akkor NULL. Azt. hogy ide mit kell irni. befolya-
solja az, hogy mit adtunk meg, hogy milyen screenhez akarjuk csatolni az
ablakunkat, (l4asd. type: CUSTOMSCREEN. WBSCREEN)

BitMap: Ha SuperBitmap ablakot akarunk hasznalni, ide kell beirni az
altalunk allokalt BitMap struktira cimét, egyébként ide is NULL-t kell irni.

Ha hasznaltuk a WFLG_SIZING opciodt, akkor megadhatjuk azt, hogy az
user milyen hatdarok kozott allithatja az ablakunk méretét. Erre vald a;

MinWidth: Minimum szélessége az ablakunknak, és a

MinHeight: Minimum magassdga az ablakunknak.

MaxWidth: A maximaélis szélesség, amit az ablakunk felvehet, és a

MaxHeight: a maximélis magassdg, amire az ablakot ki lehet huzni.

Ha nem kivanjuk allithatévd tenni, adjunk meg 0.0-t. Ekkor az ablak
csak a fentebb mar megadott adatokkal fog megjelenni, és méretét nem le-
het megvéltoztatni, még ha a Sizing gadget rajta is van.

Type: Ha azt akarjuk, hogy az ablakunk csatlakozzon a Workbench scre-
enhez, akkor irjunk WBENCHSCREEN-t, vagy ha sajat magunk &ltal 1étre-
hozott screen-hez akarjuk, akkor COSTUMSCREEN-t. Ha sajit screent

NCIBAINCULINK, i* Be rccn nel mefg* kfHll itrlni ~ 4 mutald ooinlLert.
Ezek utdn mar képesek vagyunk megnyitni egy ablakot, csak hasznalnunk
kell az intuition egyik fliggvényét. Ez a fliggvény az OpenWindowf] fliggvény.
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Argumentumanak meg kell adni egy pointert, az elébb targyalt NewWin-

dow strukturankra. Ha sikeriilt neki megnyitni az ablakot, visszatér egy
Window strukturat megcimzé mutatéval. Ha tehat a visszatérési érték NULL-
lenne. akkor valami baj van. Ez a baj altalaban abbdl szokot eredni, hogy
nincs elég memoéria az ablak megnyitasahoz. De nézziik meg azt az esetet
amikor sikertilt neki megnyitni, hogy mit is ad vissza.

struct Udindow

{

struct IJJindoLu *NextUUindow; /'Mutaté a kbuetkez6 ablak
strukturara*/
SHORT LeftEdge, TopEdge; /*flz ablak pozici6ja*/
SHORT Illidth, Heigth; /*flz ablak mérete*/
SHORT MouseV, MouseH; /*Rz egér pozicidja az ablak bal
fels6 sarkahoz reletiuan.*/
SHORT MinWidth, MinHeight; /*Minimum/MaHImum mérete
az ablaknak.*/

USHORT MaxUJidth, MaxHeight;

UONG Flags; /*Rz ablak flagjei*/
struct Menil *MenuStrip; /*Pointer az els® Menl strukturara*/
UBVIE *Title; /*flz ablak fejléce*/

struct Hequester *FirstRequester;

struct Requester *DMRequester;

SHORT ReqgCount;

struct Screen *UlScreen; /*Mutaté a screen struktulrara,
amelyhez az ablak csatlakozik*/

struct RastPort *RPort; /*Rz ablak RastPortja*/

BVTE BorderlLeft, BorderTop, BorderRight, BorderBottom;

struct RastPort *BorderRPort; /*Ha az ablak GimeZeroZero
ablak, a kilils6rész RastPortja.*/

struct Gadget *FirstGadget; /*Mutato az els® Gadget
strukturara*/
struct lilindoLu *Parent, *Descendant;
USHORT *Pointer; /*Hz egér pointer adatara mutato*/
BVIE PtrHeight; /*flz egér pointer szélessége*/
BVIE PtrUJidth; /*Rz_egér pointer magasséga*/
BVIE HOffset, VOffset; /*Rz egeér pointer "Hot Spot
poDéanak helye*/
UONG IDCMPFlags; /*flz IDCMP flag-ek*/

struct MsgPort *UserPort, *UJindoujPort;
struct IntuiMessage *MessageKey;

UBVTE DetailPen, BlockPen;
struct Image *CheckMark;
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UBVTE *ScreenTitle; /*Rz ablak milyen fajta Screenhez
csatlakozzon*/

/*Rz alabbiakat csak akkor hasznaljuk, ha az ablak GimmeZeroZe-
ro tipusu*/

SHORT GZZMouseK; /*Rz egér koordinataja, relatiuan a
SHORTGZZMouseV; bels6 ablakhoz*/
SHORT GZZUJidth; /*flz ablak bels6 részének nagysaga*/
SHORT GZZHeigth;

OBVIE *EntData;

BVIE *UserData; .

struct Layer *IDLayer;
struct TentFont *IFont; };

Tehat megnyitottuk az ablakunkat (ldsd. a lemezmelléklet ide vonatkozd
els§ programja "Elsé_ablakom.c"). A programhoz annyit még hozzafliznénk,
hogy a hasznalt DelayQ fliggvényt azért érdemes vdrakozdsra haszndlni,
mert ugy képes varakozni a megadott ideig, hogy kozben a gépen futé tobbi
task nem lassul. Ellenben, ha mondjuk for ciklust haszndlndnk, a progra-
munk foglalna feleslegesen a tobbi task-tél a task id6t. Ezért sokkal elényo-
sebb ezt haszndlni, mint a for ciklust. Azokiviil ez a megadott ideig var, fii-
ggetleniil a gép processzorétdl (a for ciklus egy gyorsabb gépen kevessebb
ideig tart. mint egy lassabb gépen).

Ha mar iddig eljutottunk, nézziink egy példat a SuperBitmap tipusu ab-
lak haszndlatdra. A kiilonbség a normal ablakoktél csupdan abban van, hogy
a BitMapnak nekiink magunknak kell lefoglalni a helyet, és nem az intuition-
nak. Ahhoz, hogy ezt megtehessiik a kovetkezd 1épésekel kell megtenniink:

1. Deklardljuk és inicializdljuk a NewWinow strukturankat. Allitsuk be a fla-
gokat, WFLG_SUPERBITMAP, és a BitMap=NULL-al.

2. Deklardljuk a BitMap strukturat.
struct BitMap my_bitmap;
3. Inicializaljuk a BitMap strukturankat.
InitBitMap(&my_bitmap,Depth, UJidth,Heigth);
&my_bitmap: Pointer a bitmap strukturdnkra.
Depth: A haszndlni kivant bitplane-ok szdma.
UlJidth: A BitMap szélessége / pixelben /
Heigth: A BitMap magassiga

4. Allokaljuk a kép memoriat a BitMapnak.
for(loop=0; loop<Depth; loop++)
if (my_bitmap.Planes[loop] = RllocRastedOJidth,
Height)) == NOLL)

Ha nem sikeriilt, akkor ide jut, tehat itt kezeljiik le a hibat.
Nincs elég memoria!

5. Miutén allokdltuk a helyet, nem art, ha kitorliink onnan mindent.
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for(loop=B; loop<Depth; loop++)
BltClear(my_bitmap.Planes[loop], RHSSI ZEfLUidth, Height), Q);

6. Beflizziik a BitMap strukturank mutatdjat a NewWinodow
struktirdnkba.

my_neiu_windoiu.BitMap = &my_bitmap;

7. Végiil megnyitjuk az ablakot.
OpenWindow(G'my_new_ujindow);

8. Majd felszbaditjuk a memdriat, bezarjuk az ablakunkat és lezarunk
mindent.
CloseUJindou4G'my_neiij_window);

for(loop=0; loop:Depth; loop++j
if(my_bitmap.Planes[loop])
FreeRaster(my_bitmap.Planes[loop], LUidth, Heiyht);

Mint 1atjuk nem olyan bonyolult ez. Nézziik meg a futé programot is a le-
mezmellékletrsl, (lasd. SuperBitMap ¢) Részletesen fogjuk targyalni a fel-
hasznalt fuggvenyeket a konyv vége felé elhelyezkedd fliggelékben. Itt min-
den konyvtari fliggvényt megnéziink.

1.5.2. Ascreen-ek, avagy a képernyokrol

Az ablakoknal besz¢Itiink arrél, hogy ahhoz hogy ablakot nyithassunk, létez-
ni kell mar egy megnyitott képernySnek is. Ezt a screent a Workbench srreennek
nevezziik. Bar maga a Workbench nem biztos, hogy mar elindult, de ahhoz, hogy
a rendszer kirakjon egy AmigaDos ablakot, annak is kell egy nyitott képernyd.

Vagy ha sikertl kilépni a Workbenchbd'l (Workbench menii Quit pontja).
akkor is egy lires workbench screenhez jutunk. Tehat mint latjuk, egy scre-
en mindenféleképpen nyitva, és rendelkezésiinkre all. igy a screen-eket

mindjart két kiilon csoportra is oszthatjuk. Az egyik a Workbench Screen.
Errél a screenrdl tudnunk kell. hogy bar a szineit megvaltoztathatjuk, de szi-
neinek szamat mar nem. és a felbontasat sem. Azoknal az Amigdknal amel-
lyek 2.0-4s elGtti rendszert hasznédlnak, sajnos nem sok lehet8ségiink van
ennek a screen-nek a valtoztatdsara. A 3.0-4s vagy feletti rendszert haszna-
16knak azonban lehet$ségiik van akdr HAM-8-as (tehat 262144 szin(i) Work-
bench figyelésére. De nyugodtan vehetjiik azt alapul, hogy egy 2.0-nal régeb-
bit hasznald gépen a Workbench 4. azaz négy szinid. A 2.0-felett 8 szin mond-
haté alltaldnosnak. A felbontds gy alakul, hogy dltaldnos a 640x256 (PAL) fel-
bontas (én még nem lattam olyat, aki az A500-asat 512-es Interl*ace modban
hasznalta volna. Hacsak nincs egy FixedFlicker nevii ketyeréje, ami a villéd-
zast kikiiszoboli.) A 2.0 felettit hasznalék azonban olyat haszndlnak, amilyet
csak lehet. Azért ha altalanosnak vessziik a régit hasznalok felbontdsat, nagy
hibat nem kovetiink el. De eléfordulhat, hogy a program amit irni szeretnénk,
mas szineket, és mads felbontast igényel mint amit a workbench nyujt Akkor
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hasznalhatunk olyal, és annyi szint amilyet csak akarunk, olyan felbontasban
amilyet a gép megenged, (lasd. Amiga felhasznaldi kézikonyv; Devs/Monitors)
Nos. ebben az esetben CUSTOM SCREEN-t kell haszndlnunk. A 2.0-4s rend-
szer feleltit hasznaléknak, azonban rendelkezésiikre all egy in PubScreen is.
Ez nem kocsma screen-t jelent, hanem un. Public, azaz nyilvanos screen-t. Ez
annyit tesz, hogy van egy-két program amit az userek nagy szdzaléka hasznal,
és programunk erre a screen-re mintegy ra lud telepedni. Ennek a screen-nek
meg tudjuk kerestetni a screen struktiirara mutatd pointerét, és ebbSl min-
denl megtudhatunk réla. valamint akdr ablakot is nyithatunk ra, vagy rajzol-
hatunk ra. Az operacios rendszernek ez a fajta lehetésége azonban csak 2.0-
tdl 1étezik. Ilyen lehet példaul az Adpro. DirOpus, Fmaster stb. Azonban je-
gyezzilk meg azt, hogy lehet hogy nem olyan jol néz ki a Workbench screenre
megnyitott ablak, mint egy sajatra, de megvan az a nagy elénye, hogy nem fog-
lalja a memodriat feleslegesen egy screen. Ha tehat nem haszndljuk ki a sajat
screen lehet$ségeit, inkabb nyissuk az ablakunkat a Workbenchre.

Ahhoz, hogy Custom Screent hasznaljunk, inicializalnunk kell egy
NewScreen strukturat, a megfelels adatokkal. Majd meg kell hivnunk az
OpenScreenO fliggvényt, amelynek meg kell adni argumentumnak az imént
inicializalt struktira mutatdjat. MielStt tovabb mennénk tisztaznunk kell. hogy
mit is jelentenek azok a definicidk, amit a screen megadasnal hasznalnunk kell.

A felbontdsnal van olyan hogy High-resolution, amely a nagy felbontas-
ra utal. Ez a felbontas x irdnydban azaz szélességében 640 pixel, mig a Low-
resolution screen csak 320 pixel széles. Ezek az adatok természetesen PAL-
vagy-NTSC monitor esetén érvényesek. Minden monitor médnak van High.
ill., Low resolution moddja, csak ez mas és mads lehet. (Ezt megnéztiik, és
részleteztiik az ,,Amigardl" részben )

A screennél meg kell adnunk, hogy a screen hdny szint hasznéljon, vagy-
is haszndlhasson. Ezt igy adjuk meg. hogy a megjelenitéshez hasznalt BitP-
lane-ok szdmét adjuk meg. A neve is erre utal. ami a DEPTH. Minél tobb
BitPlane-t hasznalunk annal tébb szint is hasznalhatunk. Ugy mint:

~_Delpth Szinek szima Szinregiszter.szam .—

2 0-1

2 4 0-3

3 8 0-7

4 16 0-15

5 32 0-31 (csak low - res ben és 2.0 alatt)

6 64 0-63 (csak 2.0-atdl)

7 128 0-127 .

8 256 0 - 255

A 2.0 alatti gépekbdl csak kiilonb6z$ triikkkokkel lehet kicsalni 64 ill.
4096 szint egyszerre a képernydre, a 2.0 feletti gépeknél, amelyek ECS vagy
AGA chip készlettel késziiltek, ennél joval tobb szin is kicsalhaté.

Eypket a. trilkkoket HAM nak vagy Extra HalfBrighte-nak nevezik. Ahhoz,
hogy aszineket beallilsuK, meg Ken mvnuim '?r,y iuggwnj-i, >"ij..vh * -.. -
SetRGB4fJ. amellyel 4096 szinii palettdr6l allithatunk-be a szineket. Ha
azonban olyan gépiink van amely ECS-t. vagy AGA-t tartalmaz, erre a célra
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haszndalhatjuk a SetRGB32() fliggvényt is. Ezek a fliggvények a graphics
konyvtarban taldlhatéak. Ha a Screeniinknek nem definialunk kiilén szine-
ket, akkor az a Workbench szineit fogja atvenni. Még akkor is. ha a screeniink
256 szinli. Erre az esetre is van a rendszernek defaull bedllitdsa, amivel a
szinregisztereket feltolti. Jobban mondva nem feltolti, hanem csak nem torli.

A fiiggbleges felbontés is lehet kiilonb6z8. Haszndlhatunk tn. véltottso-
ros lizemmodot is. Ez abbdl kovetkezik, hogy ha nagyobb felbontdst kiva-
nunk haszndlni,- és mivel a vided sdvszélesség sajnos véges.- és 4t is akar-
juk ezt vinni a monitor felé. akkor egy kis furfangra szorulunk. Nevezetesen
ezt ugy oldjak meg. hogy a képernyén el8szor csak minden masodik sort je-
lenitenck meg, tehat az 1. sor utdn nem a masodik jon. hanem a 3. Miutdn
igy elértek a képernyd aljara, kezdik kirakni a masodik félképet is, ami ter-
mészetesen a 2. sorral kezdddik, és a 4.-kel folytatdédik. Ezt ugyan mi villédz-
ni latjuk, mivel a szem tehetetlenségébdl adoddan csak az S0Hz-nél gyorsabb
frekvenciaju képeket latjunk allni.

Ez a technika azonban igen jél hasznalhaté abban az esetben, ha a kép
tartalma dllanddan valtozik (igy miikodnek a TV-k is, valamint a mozifilm
kockavéltasa is 25Hz.). Tehdt a képet villédzni latjuk, mert a korabbi frek-
vencia alatt (50Hz) egy képet raktak ki. mig ezzel az eljarassal csak felet tesz-
nek ki a képernySre. Sajnos azonban a szamitégépeknél nem valtoznak a ké-
pek, és bar Amigardl van szo. és lehetne multimédidzni, azonban ez nem al-
talanos, igy a kép igen keveset véltozik. Ezért mi igencsak villédzni latjuk.
Még akkor is. ha ECS. vagy AGA chipszettel van felszerelve a gépiink, és
olyan monitorunk van amely minden felbontdst elbir. Ez abbdl ered. hogy a
szinkronjelek nem pontosan oda rakjak a félképeket mint ahova kellene, és
emiatt a vizszintes vonalak minden félképben (tehat csak 25Hz) maszkdlnak
a két érték kozott. A két értéket a félképek jelolik ki. Tehat hidba az AGA
chipszet tudomdnya, hogy a frekvencidkat oda éllitjuk ahovd akarjuk, mert
sajnos a bedllitott frekvencidk fele sohasem lesz SOHznél nagyobb. Ezt a
triikkkot nevezik INTERLACED-nek. Ennek a segitségével elérhetjiik, hogy a
fiiggbleges felbontas 256-rél a duplajara ndfjjon, (Természetesen PAL moni-
tor esetén. NTSC esetén csak 400.) Ittjegyezném meg, hogy a remegés vagy
villédzas ellen lehet tenni. Méghozza egy tn. FixerFlicker segitségével, ami
egy olyan hardver, amely a képet sajat memoridjaban tarolja, majd olyan frek-
vencidval olvassa azt ki. ésjeleniti meg, hogy nem latjuk villddzni. A villodza-
son segithetiink ugy is. ha az Interlaced screen-en kevésbé kontrasztos szi-
neket haszndlunk. igy a villédzas nem lesz olyan szembe6tlS. Példaul leketét
sziirkével a fehér helyett. Vagy monitorunkon az elektronsugar helyzetét meg-
jelenitd foszforpor utanvilagitasi ideje elég hosszii ahhoz, hogy a képet ne las-
suk villédzni. Ez a monitortipus viszont hatranyos animécié nézéskor.

Ahhoz, hogy a képernyénkon tobb szint hasznalhassunk, két lehet8ség
ten. Az egyik a HAM, amely a Hold And Modify (tartas és modositas) szavak-
bdl ered. Ez ugy miikodik, hogy a haszndlhat6 szinek mellé csak olyan szi-
neket haszndlhatunk, amelyek nem teljesen kiilonboznek a mellettiik 1évék-
t6l. Ha belegondolunk abba. hogy a természetben kevés az éles kontur, be-
lathajuk. hogy igy kevesebb szinnel is j6 eredményt érhetiink el. Bar a ké-
plink nem éri el az igazi 24 bites kép mindségét, de jol megkozeliti azt. A 24 bi-
tes kép aztjelenti, hogy minden alapszint 8 biten tdrolunk, ami 3x8=24 elvén
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24 bitet jelent. A harom alapszin a kovetkezd, a piros (Red), a z6ld (Green), va-
lamint a kék (Blue). Ezen szinek keverésébdl kikeverhet§ barmely szin, amit
_szemiinkkel érzékelni tudunk. Ezt haszndljidk aTV-technikdban. s6t a fényké-
pészetnél is. A masik az EHB amely az Extr Half Birighte (Extra Fél Fényerd)
szavakbol tevédik ossze. Ez annyit jelent, hogy az alap 32 szinbdl tigy nyernek
64 szint, hogy az alapszineket félfényerével megemelik. igy 1étrejon a masodik
32 szin. Persze ezek az el6z8 kissé vilagosabb valtozatai lesznek.

Ha a feladat gy kivdnja, hasznalhatunk tin. Dual Playfields képernyét is.
Ez a tipus abban tér el a tobbitdl, hogy itt két képernySt haszndlunk egyszer-
re. Ebben a médban az egyik képmezS kozvetleniil a mésik el6tt jelenik meg.

Pédaul egy akcidjatékban az egyik képmezG lehet a hattér, a masik kép-
mez0 pedig egy vezérlSpult. MindkettSt valtoztathatjuk anélkiil, hogy az
egész képet kellene ujratervezniink. Ezenkiviil mind a két képmez&t mozgat-
hatjuk egymadstdl fliggetlentil is. Az egyes képmezdn Kkivalasztott atlatszoé
pixel az alatta 1évS szin megjelenését eredményezi.

Azt, hogy a screen-iinkon milyen betlivel irhatunk, a screen FONTHa &l-
litja be. A Fontok azaz a bet(itipusok a SYS:FONTS konyvtaraban helyezked-
nek el. Van azonban két tipus amit defaultnak is nevezhetnénk, ezek a TO-
PAZ SIXTY: amely 9 pixel magas, valamint a TOPAZ_EIGHTY: amely rsak 8
pixel magas. Ezek a fontok be vannak épitve a KickstartROMba. Ezek min-
dig rendelkezésre 4llnak, még ha nincs is FONTS' kényvtarunk. A screeniink
méretét mar meghataroztuk, de lehet&ségilink van pozicidjanak meghatdro-
z4sara is Ugy, mint az ablak esetében. Gondoljunk arra. hogy egy kalandji-
tékot irunk, és a hattér elé akarunk rakni egy képerny&t, amely mas szine-
ket haszndl, és mads felbontdsu is mint a hatért tartalmazd, és ebben az eset-
ben éltaldban kisebb felbontast alkalmazé hdattérscreen. Ezt ne tévessziik
ossze a Dual Playfields méddal, ahol a két képernyd atlatszé lehet. igy egy-
mas szinei atldtszanak a mésikra. Ha a mi esetiinkben az eldl allé képernyét
felhtiznank a madsik elé, akkor a hattérbsl nem latnank semmit.

A screen fejlécének megaddasdra is lehet8séglink van, mégpedig kétféle
médon is. Az egyik amit mar az ablakoknal megnéztiink, miszerint az ablak
nal hatarozzuk meg. Valamint mi is definidlhatjuk azt a NewScreen strukti-
raban. Ezt lesz a default beallitds, amit aztdn az ablak meg tud véaltoztam.

Akkor nézziik meg. hogyan kell inicializalni a NewScreen strukturat:

struct NeuiScreen
{
SHORT LeftEdge, TopEdge, Width, Height, Depth;
UBVTE DetailPen, BlockPen;
USHORT UiewModes;
USHORTType;
structTextflttr *Font; *
UBVTE *DefaultTitle;
struct Gadget *Gadgets;
struct BitMap *CustomBitMap;

)
JjeltEl:lge; A &treeri kcidd8 ?4 koordinatajui. Ez mindig O legyen

TopEdge: A screen kezdd y koodinatéja.
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Width: A screen szélessége. Ez dltaldban low-resolution esetén 320,
egyébként 640.

Height: A screen magassaga. Nem interlaced tizemmodban, ez lehet
1-2200(NTSC) vagy 1-256(PAL) mdédban. Interlaced esetén ez
1-400(NTSC), 1-512(PAL) médban.

Depth: A screen szineinek szdma, (lasd fent) DetailPen: A screen szoveg
megjelenitésének szine.

BlockPen: A screen szovegének hattérszine (az észrevételeket lasd fent az
ablaknal).

ViewModes: A megjelenitési mod flag-jei. Ha tobb flag-et is be kell kapcsol-
nunk haszndljuk a C-ben szokdasos vagy mitivelet jelét " I" vagy a
"+" jelet. A haszndlhat6 flag-ek a kovetkezSk:

HIRES: ezzel a flag-gel 4llithajuk a screen-iinket High-resoluti-
on-ra. Az alap, a low-res.
SUPERHIRES: ezt a flag-et csak 2.0-atdl hasznalhatjuk, és
képernySénket Super high-resolutinra kapcsolja. Ami PAL moni-
tor esetén 1280 pixel felbontast jelent vizszintes irdnyba.

- LACE: ezzel a screen-iinket véltottsoros mddba kapcsolhatjuk.
Az alap a Non-Interlaced.
SPRITE: ha hasznalni akarunk Sprite-ot a screen-tinkén akkor
ezt allitsuk be.
DUALPF: ha a screen-t DualPlayfields médinak akarjuk hasz-
nalni, akkor hasznaljuk ezt a flag-et.
HAM: ezzel a screeniink a HAM szinek kezelésére is alkalmassa
vélik. (Nem AGA gépeken 4096 szin, AGA gépeken akar 262 144
szin egyszerre.)
EXTRAJKALFBRITE: a screen-iink igy extra halfbirte mddban
nyilik meg. (64 szin)
GENLOCKIJVIDEOQ: ez egy nagyon éredekes lehetdség. Az Amiga-
hoz konnyen lehet kapcsolni in. genlock egységet, amelynek se-
gitségével az Amiga képe keverhetS lesz mas vided forrasokkal.
Ezt felhaszndlva konnyedén hasznalhatjuk gépiinket feliratozas-
ra, és egyéb videés munkdkra. Ha ezt bedllitjuk, és kihaszndljuk
azt. hogy minden pixelr6l megmondhatjuk, hogy az atlatszé-e a
videé szdmdra avagy sem. akkor fog miikodni a dolog.

Type: Ezzel a flag-gel megadhaté a screen tipusa az alabbiak szerint:
WBENCHSCREEN: ha a screenilinket workbench screen-nek
akarjuk, altaldban mi nem haszndljuk. A rendszer viszont anndl
inkabb.

CUSTOMSCREEN: éltaldban ilyen screen-t haszndljunk. Jelen-
tése felhasznaldi screen.
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PUBSCREEN: ez a fajta screen csak 2.0-as rendszertSl van. Ez-
zel olyan screent tudunk nyitni amely nyilvdnos lesz. Egyéb te-
kintetben, megegyezik a CUSTOMSCREEN-nel.

AUTOSCROLL: akkor érdemes haszndlni, ha a felbontdst na
gyobbra allitottuk mint amit a monitortipus megadott. Ekkor a
rendszer a monitortipus szerinti felbontdsban nyitja meg a scre-
entlinket. és a nemldthato részt a képernySre scrollo/za, ha az
egérrel ndgatjuk erre. Természetesen mi ebbdl nem latunk sem-
mit, a rendszer elfedi elSliink. Programozasilag egy. a mi daltalunk
megadott screen jon létre.

CUSTOMBITMAP: ez hasonlé az ablakndl megbeszéltekkel, itt is
nekink kell foglalni a BitMap-ot.

SCREENBEHIND: ha a screeniinket a tobbi screen mogé akar-
juk tenni, haszndljuk ezt. Akkor el6nyos a haszndlata, ha két
vagy tobb képernySt haszndlunk, és ameddig erre rajzolunk a
masikat nézi az user.

SCREENQUIET: ha nem akarjuk, hogy az intuition szdmolja a
gadget-eket ¢és titléket a screeniinkhoz.

SHOWTITLE: ezt bedllitva a screen automatukusan meghivja a
ShoWTitle() fiiggvényt.

SCREENHIRES: A gadget-ek figyelembe veszik, hogy a screen
Hires. (privat)

Font: megadhatjuk, a screen default fontjdra mulaté. (Ht TextAttr
struktira mutatot var. A grafikus résznél targyaljuk részletesen.)
Ha nem akarunk madst hasznalni mint a default, akkor NULL.

DefaultTitle: a screen alapbeallitasu fejléce. Ezt lehetSségiink van pl. az
ablakkal is megvaltoztatni.

Gadgets: Ezt nem hasznaljuk, igy ide NULL-t kell irni.

CustomBitMap: Ha CustomBitMap-ot akarunk haszndlni, ide kell megad-
nunk a rdmutaté pointert. A type-nél azonban be kell allitanunk
a CUSTOMBITMAP ilag-et. Ha nem hasznaljuk. irjunk ide is
* NULL-t.

Mivel most mar mindent tudunk. igy nyithatunk egy screen t is. Ahhoz,
hogy ezt megtehessiik. nem kell mast csinalnunk csak inicializdlnunk egy
NewWindow strukturdt. Ha ezt megtettiik, meghivjuk az OpenScreenO flig-
gvényt, amelynek argumentumként megadjuk a NewScreen strukturank
mutatdjat. Visszatérési értékként a fliggvény tdjékoztat benniinket arrdl,
hogy sikeriilt-e neki a screen-t megnyitnia. Ha igen, egy pointert ad vissza a
1étrejott screen-linkre. ha nem, akkor pedig NULL pointerrel tér vissza. De
nézziik meg hogyan is hivjuk meg a NewScreenO fiiggvényt.

my_screen = apenscreen(Gmy_new__screenl;
A my_screen deklardlva volt mint;

’
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struct Screen *my_screen;

A my_new_screen deklardlva volt mint;

struct NewScreen my_neuj_screen;

Ezek utdn persze inicializaljuk a sajat adatainkkal. Ha a screen-ilinket be

akarjuk csukni, azt a CloseScreenO fiiggvénnyel tehetjiik meg. Argumen-
tumnak egy mutatdt var a nyitott screen-linkre. A lemezmellékleten taldlha-
tunk ebben a témaban két példaprogramot is. Az els§ esetben csak nyitunk
egy alap screen-t. A masodikban egy kicsit megkomplikdljuk azzal, hogy a
screen-linknek definidlunk default fontot is. A fliggvényeket itt sem targyal-
juk meg. hiszen ezt részletesen megtessziik a konyv 2. fejezetében (az Intui-
tion része). Azért nézziik még meg pontosan, hogyan néz ki a screen struk-
tura, amit az OpenScreenf) visszaad.

struct Screen

{

SHORT LeftEdge, TopEdge;

struct Screen *NentScreen; /*Mutatd a kduetkezb screenre.*/

struct Udindow *FirstUJdindou»; /*Mutat6 az els6 ablakra a

screenen*/
/*fl screen pozicioja*/
SHORT lilidth, Height;  /*fl screen szélessége, és magassaga*/

SHORT MouseV, MouseH,; /*Rz egér pointerének koordinatai,
a screen bal fels¢ sarkahoz ralatiuan*/

USHORT Flags; /R kiualasztott flag-ek*/
UBVIE *Title; /*Mutato a jelenlegi, fejléc szbuegre*/

UBVTE *DefaultTitle; /*Mutat6 az alap beallitasu fejlécre*/

BVIE BarHeight, BarUBorder,
BarHBorder, MenuUBorder,
MenuHBorder;

BVIE UJBorTop, UJBorlLeft,
UJBorRight, UJBorBottom;

struct TeKtRttr *Font; /*R screen default fontja*/

struct UieujPort UieujPort; /*R screen uiewportja
[lasd grafikai résznél]*/

struct RastPort RastPort;

struct BitMap BitMap;

struct Layer_Info LayeriInfo;

struct Gadget *FirstGadget;

UBVTE DetailPen, BlockPen;

USHORT SaueColorO;

struct Layer *BarLayer;

UBVTE *EKtData;

UBVTE *UserData;
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Hogy ebben a strukturdban részletesen melyik micsoda, egy kés@bbi fe-
jezetben megnézziik, s6t haszndljuk is. Ez a fejezet az alacsonyszintii grafi-
kaval foglakozik majd.

1.5.3. Csindljunk sajat ,,CUSTOM" egérpointert
az ablakunknak

Miel6tt megnéznénk egy sokkal egyszerlibb mddjat annak, hogyan nyit-
hatunk ablakot és képernyGSt (a szépséghibdja a fent emlitettnek, hogy csak
2.0-4s rendszertSl része az Inuitionnnak a fenti eljaras. De nézziink meg
elStte egy érdekes dolgot.) Ha nyitottunk ablakot, lehet8ségiink van az
egérpointer megvaltoztatdsara is. Természetesen addig €l a mi pointeriink,
ameddig az ablak aktiv! Ezt a lehet§séget felhasznélhatjuk példdul arra,
hogy ha a programunk lefoglaja miikodésével a gépet, (szdmol, lemezen ka-
vartatjuk, stb.) az usert tdjékoztathatjuk ugy is, hogy a pointert atvaltoztat-
juk, mondjuk egy Zzz szimbdlumma. Vagy ha rajzoloprogramot irunk, ecset-
té, vagy szovegszerkesztésnél haszndlhatjuk a toll szimbdlumot is. Ahhoz,
hogy ezt megtehessiik, két dologra van selikségiink.

Nevezetesen, hogy inicializaljunk egy Sprite strukturat, ahol megmond-
juk a gépnek, hogy hogyan is nézzen ki a mi pointeriink. Valamint hasznal-
juk a SetPointerO fliggvényt. Mielétt elkezdenénk programozni, el kell kép-
zelnilink azt, hogy miként is fog kinézni a pointeriink. Miutdn ez megvan, ter-
vezzik meg papiron, vagy hivjunk segitségiil olyan rajzoléprogramot, amely
ki tud menteni forrast is a képernyd6rdl (ilyen pl. a PPaint is). Mivel pointert
terveziink, ne haszndljunk 16x16-osndl nagyobb rajzot, és ne hasznaljunk 3
szinnél tobbet (4 szin az, csak a O-4s szint nem haszndljuk mert eiz a hattér).
Tehat tervezziik meg. Nézziink ra most egy példat. A vagyunk az, hogy egy
nyilat rakjunk ki pointerként:

0000000200000000 0: Atlatszo
0000002200000000 1: Piros
0000023200000000 2: Fekete
0000231200000000 3: Fehér
0002311200000000
0023111222222200
0231111133333320
2311111111111132
0211111111111112
0021111222221112
0002111200023112
0000211200023112
0000021200023112
0000002200023112
0000000"000Zd112
0000000000022222
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Ahhoz, hogy ezt haszndlni tudjuk, le kell forditanunk a gép nyelvére. Az
intuition itt egy Image-t var. Mi ebbdl gy kapunk image-t, hogy a képilinket
felbontjuk bitplane-ekre. Tehat ami atlatszé, az mind a két bitplane-en 0
lesz. Amely egyes szint haszndl, ott a O-as bitplaneen egyes lesz az a bit. Ha
2-es szinli az adott pixel, akkor csak az egyes bitplanen lessz az adott bit
egyes. Ha a 3-as szin(l kell, akkor mind a két bitplanen 1-es lesz a neki meg-
felel§ bit.

a szin regiszter szé&ma
Binedrisan 00 = Decimé&lisén 0
1 0 1 Binedrisan 01 = Decimdlisén 1
2 1 0 Binedrisan 10 = Decimé&lisén 2
3 1 1 Binedrisan 11= Decimdlisén 3

Szin{| Bitplane l-es | Bitplane 0O-as
0 0 0

Anyilunk tehdt igy néz, két bitplane-re .lebontva.

Bitplane 0.4s Bitplane 1.-es

0000 0000 0000 0000
0000 0000 0000 0000
0000 0010 0000 0000
0000 0110 0000 0000
0000 1110 0000 0000
0001 1110 0000 0000
0011 1111 1111 1100
0111 1111 1111 1110
0011 1111 1111 1110
0001 11100000 1110
0000 1110 0000 1110
0000 0110 0000 1110
0000 0010 0000 1110
0000 0000 0000 1110
0000 0000 0000 1110
0000 0000 0000 0000

0000 0001 0000 0000
0000 0011 0000 0000
0000 0111 0000 0000
0000 1101 0000 0000
0001 1001 0000 0000
0011 0001 1111 1100
0111 0000 1111 1110
1100 0000 0000 0011
0100 0000 0000 0001
0010 0001 1111 0001
0001 0001 0001 1001
0000 1001 0001 1001
0000 0101 0001 1001
0000 0011 0001 1001
0000 0001 0001 1001
0000 0000 0001 1111

A forditds masodik részében ezeket a binearis adatokat célszerlien atala-
kitjuk Hexadecimalisra. Erre azért van sziikség, mert C-ben ez sokkal keve-
sebb helyet foglal, és dttekinthet§ marad. A konverziéndl hasznéalhatjuk se-
gitségiil az alabbi tdblazatot:
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1000 =
1001
1010
1011 =
1100 =
1101 =
1110
1111

HEUOQW M ©©

Az eredmény igy néz ki:

0.-4s: 1l.-es:

0000 0100
0000 0300
0200 0700
0600 0400
0EOO0 1900
1E00 31FC
3FFC 60FE
T7FFE  cOO03
3FFE 4001
1EOE 21F1
OEOE 1119
060E 0919
020E 0519
OOOE 0319
OOOE 0119
0000 OO01F

Ahhoz, hogy ezt az Amiga is megértse, image formatumura kell még iga-
zitanunk. MindezektSl a problémaktdl egyszertien megkimél benniinket egy
rajzoloprogram, ha tud forrast is menteni.

Tehat a sprite adatunkat az aldbbiakkal kell még ellatnunk a szabalyos
inicializaldshoz (ne felejtsiik, hogy a hexadecimalis szdim megaddsa C-ben a
szam elé irt Ox-el kezd6dik-.):

L
UUJORD chip my_sprite_data[36]=
BxBBBB, BKBBBB, (Csak az intuition hasznalja)

BxBBBB, BKBIBB,
BKBBBB, 8x8380,
BxB2BB, 0x8788,
BK86B8, 3KB08S,
BxXBEBB, 8x1988,
Oont EOO, oti3l FC,
OK3FFC, 8X68FE,
BK7FFE, BXC8B3,
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8x3FFE, 0x4001,
OHIEOE, OK21F1,
OKOEOE, OKI 119,
BKO60E, QK0919,
0K020E, 0KB519,
OKOOOE, 0X0319,
OKOOOE, BKO119,
8x0000, 8x001F,

0x0000, 8x0000 (Ez is csak az intuition miatt kell)

Es végiil hivjuk meg a SetPointer fliggvényt, hogy ldssuk a pointeriinket.
- Ezt az alabbi mdédon tehetjiik meg.

SetPointer(az_ablakom, my_sprite_data, 16, 16,0, -7);

az_ablakom: Pointer az ablakunkra.

my_sprite_data: Pointer a sprite adatunkra.

16: annak a szélessége.

16: annak a magassdga. (Nem AGA, gépeken ennek 16 nak, vagy
kisebbnek kell lennie!)

8: XOffset, pdzicidja a pointer érzé pixeljének. (Hot Spot)

-7: YOffset, 7 sorral lejebb. -"-

A ,,Hot Spot" az a pixel amit a rendszer figyelembe vesz, ha lenyomjuk az
egér szemét. Ez lesz az a pont, aminek az adott dolgon kell lennie, hogy a
rendszer megnyomottnak vegye az egér szemét azon a ponton, és aktivizal-
jon mondjuk egy gadget-et. Ez alapesetben a pointeriink bal fels§ sarkdban
van. Mivel egy nyilat terveztiink, aminek a hegye nem a bal fels§ sarok felé
néz, igy nem ott van ahol varnank. Elvarhatd, hogy az érzékel§ pont a nyi-
lunk hegyénél legyen, tehat rakjuk oda. Mivel ez a pont a 0,-7-es ponton van,
igy ezt adjuk meg az XOffset, és az Yoffset-nél.

Miutan mar nincs sziikségilink a pointeriinkre, és vissza akarunk térni a
rendszeréhez, hivjuk meg egyszer a ClearPointerf] fliggvényt. A fiiggvény
meghivasa igy néz ki.

ClearPointer(az_ablakom);'

Mint emléksziink r4, az Amiga képet és hangot csak abbdl a memoridbdl
képes lejatszani, lll. kitenni a képernySre, amit CHIP RAM-nak neveziink.
Mivel a Sprite is egy képernyS object, igy ennek is ott kell lennie. Ezt a
SAS/C jovoltabdl igen egyszerlien elintézhetjiik, nevezetesen, a tipus dekla-
racioé utan egyszertien csak be kell irnunk, hogy chip vagy__ chip. Ami a for-
ditéval azt kozli, hogy a valtozénak a CHIP RAM-ban foglaljon helyet.

Ez a programban igy néz ki:

UUJORD chip a_ualtozém;
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Ezzel a sorral 1étrehoztunk egy unsigned, azaz elGjel nélkiili word tipusu
valtozét ,,a_valtozom" néven, amely a CHIP RAM-ban kertilt elhelyezésre.

Erre is taldlhaté egy példaprogram a lemezen. A programban két ablakot
nyitunk, és mind a két ablaknak mas a pointere, ha aktivizaljuk okét.

1.5.4. Ablak és screen megnyitds V36,
vagy magasabb Intuition esetén

1.5.4.1. Az ablakokrol :

Az 4j intuition lehet&séget ad arra, hogy ne kellien nekiink inicializalni
minden egyes adatot, ha meg akarunk nyitni egy ablakot vagy screen-t. Ha-
nem csak olyan adatokat kell megadnunk, amelyekben a nyitandé ablakunk
eltér a rendszerben definidlt defaulttél. Ezt igen leegyszer(siti, hogy a lista-
ban el8szor meg kell adnunk, hogy mit akarunk megvaltoztatni, és utdna
azt, hogy mire. Ez két fliggvénnyel vélt lehetségessé. Az egyik az OpenWin-
dowTagsO, valamint az OpenScreenTagsO- Mint neviikb8l is kitlinik, az
egyiket az ablakok megnyitdsdra (OpenWindowTagsO), mig a masikat a kép-
erny6k megnyitasara haszndlhatjuk. Mivel nyithatunk olyan ablakokat, és
vagy képernydket is amit mar eddig is megtehettiink, ezért ne csodalkozzunk
azon, hogy lesz egy-két ismerds is.

Az OpenWindo\VTags()-nal megadhaté paraméterek a kovetkezdk:

WA _Left: Az ablak x koordinatdja. \
WA Top: Az ablak y koordinatédja.
WA_Width: Szélessége.
WAJHeight: Magassaga.
WA_DetailPen: A fejléc szoveg szine.
WA_BlockPen: A fejléc szoveg hattere.
WAJDCMP: Az IDCMP flag megadésa, (majd a késébbiekben largyaljuk)
WA_Plags: A flag-ek megadasa.
WA_Gadgets: A gadget-eckre mutatd pointer megaddésa.
WA_CheckMark: Mutaté egy Image strukturara.
WA _Title: A fejléc szovegére mutatd pointef megaddasa.
WA_ScreenTitle: A screen fejlécére mutatd pointer. Akkor lesz
lathaté amikor az ablak aktiv.
WA_CustomScreen: Mutaté a CustomScreen strukturara.
WA_SuperBitmap: Ha hasznélunk itt kell megadnunk.
WA _MinWidth: Az ablak minimadlis és maximélis méreteit megado flag-ek.
WA_MinHeight
WA_MaxWidth
WA_MaxHeiglit (lasa. Slzeoaliget ieircit.ci rciatct>t>.)

WA_IiinerWidth: A bels§ szélesség.
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WAlInnerHeight: A bels§ magassdg a borderekhez. Ha az autoadjust
flag-et bedlliljuk, ezt elvégzi nekiink az intuition automatikusan.

WA _PubScreenName: Megadhatjuk a Pubsereen nevét.

WA_PubScreen: A Pubscreenre mutatd pointert adhatjuk meg vele.

WA _PubScreenFallBack: Ez egy Boolean tipusu valtozd, amelyben arrdl

tdjékoztat a rendszer, hogy ha nincs megadott PubScreen
néven Pabscreen, akkor megnyissa-e azt a Workbench-re.

WA _Colors: Egy szineket tartalmazé tombot lehet megadni, arra
vonatkozdan, hogy amikor az ablak aktivva vélik, milyen szineket
hasznaljon.

WAjZoom: Egy olyan tombot lehet megadni, amely 4 word-bdl all. és
tartalmazza a Left/Top/Width/Height adatokat arra az esetre, ha
az user aktivizalja a ,,Zoom" gadget-et.

WA MouseQueue: Ezzel inicializdlhatjuk az egér lizenetét, amit vissza
ad ha az ablakbdl kiért.

WA_BackFillHook: A ,backfill hook" amit az ablak layer hasznéljon.
(lasd. egy késébbi kotetben a layereknél)

WA_RptQueue: Ezzel a véltozdval inicializdlhaté a billentyi ismétlési ill.
visszatérési érték. (Boolean értékek, tehdt mogotte csak TRUE vagy
FALSE-1 kell megadni.)

WA_SizeGadget: Az ablakon legyen-e ,Size gadget".

WA DragBar: Legyen-e ,,Dragbar” az ablakon.

WA_DepthGadget: Legyen-e ,,Depth gadget".

WA_CloseGadget: Legyen-e¢ ,,Close gadget".

WA _Backdrop: Az ablak backdrop legyen-e.

WA_ReportMouse: Kériink-e tdjékoztatdst az egérrdl.

WA_Borderless: Az ablak bordér-nélkiili legyen-e.

WA_Activate: Az ablak aktiv legyen-e, mikor megnyilik.

WA_SimpleRefresh: Csak a TRUE érték esetén kell megadni.

WA_SmartRefresh: Csak a TRUE érték esetén kell megadni.

WA _BRight: Ha akarunk bordert ajobb oldaldra is az ablaknak, a size
gadget szélességében. Csak a Size gadgettel egyiitt érvényes.

WA _BBottom: Ha az ablak ajira is akarunk bordert (mint fent).

WA_AutoAdjust: (1asd WAJInnerHeight. WAJnnerWidlh-nél.)

WA_GimmeZeroZero: jelentése megegyezik a NewWindow-ndl targyalt
WFLG_GIMMEZEROZERQO-val.

WAJWenuHelp: ha ¢ meniikén Help-et nyomunk, egy IDCMP_MenuHelp
lizenetet kapunk a rendszertdl.

WA _NewLookMenus: hatdsara uj kinézetli meniiink lesznek az ablakon.

WAJNotifyDepth: jelentése megegyezik az IDCMP_CHANGEWINDO)V-all.

WA _Pointer: az altalunk definiall egérpointert itt adhatjuk meg.

Az OpenWindowTagsQ automatikusan meghivja a SetPointerO
flggvényt, ezzel az értékkel. Egyébként NULL ha a defaultal akarjuk.

WA”BusyPointer: Ez egy Boolean, és TRUE ha sajat pointert akarunk
hasznélni, ha foglalt a gép.

WA_PointerDelay: Ez is boolean véltozd, ami az egérpointerunk
visszadllitasat késlelteti.
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WA_Tabletinformation: Boolean tipusu, és akkor allitsuk TRUE-ra, ha
tizenetet akarunk kapni a table-rél.

WA_HelpGroup: Segitségével lehet6vé valik egy masik gadgetrdl is
messaget kapni. igy lehetdség van megtudnunk, hogy melyik
gadetrdl kéri az user a Help-et (részletesebben a GetGroupIDf]. és a
HelpControlO riiggvényeknél.)

WA_HelpWindow: segiségével a fent emlitettekre lehetdségiink lesz
maés ablakra vonatkozdan is.

Amint ezekbdl kideriilt, segiségével is minden megadhatd, de abban rej-
lik a nagyszert(isége, hogy ha csak néhdanyat is adunk meg, akkor is megnyit-
hatjuk az ablakunkat.

Haszndlatat a kovetkezd példaval vildgitanam meg. Nyissunk egy ablakot,
amely a kovetkezSket tudja: a WBScreen-re keriil. 320x200-as nagysagban,
és fejlécében tartalmazza a "MI ABLAKUNK" feliratot, és amikor megnyilik
aktivva valik. Ez tehdt igy néz ki:

my_windouj = OpenUJindoujTags(NULL, /*Ezzel kell kezddédnie*/
UJfl_Width, 320,
LUR_Height, 200,
IDR_Title, "MI HBLHKUNK",
LUH_Flags, UIFLG_HCTIUHTE,
TRG_DONE /*Ezzel kell uégzodnie*/;

Itt a my_window egy pointer tipusu valtozé, ami a window-strukturat ci-
mezi meg, ha sikeriilt megnyitnia az ablakot. Ha nem iskertilt akkor NULL.

1.5.4.2. Az ablak biztonsdgos becsukdsa

Még mielbtt megnéznénk a screen-nek hasonld adottsagait, beszéljiink az
ablak bezdrdsdrél néhany mondat erejéig. Vegyiik figyelembe azt. hogy az
Amiga operacids rendszere igazi multitaszkos rendszer. Az ablakhoz tartoz-
hatnak olyan dolgok, amikrél majd az 1.7.1 es részben beszéliink részlete-
sen, de szervesen kapcsolja az ablakunkat a multitaszkos kornyezetbe. igy
belathatd, hogy az ablak bezardsaval (rész helyen, rossz idében) igen komoly
karokat vagyunk képesek okozni. Ezért létezik egy nem kiillonOsebben egy-
szerl, de biztos, a rendszert nem kdrosité ablakbezaré eljaras.

Ezt az eljarast ajanljdk maguk a rendszer megir6i is, tehat biztosak lehe-
tink haszndlhatésagdban. Ezer szénak is egy a vége. az eljaras igazabdl nem
tartalmaz semmi kiilonoset, és érthetetlent.

/*Megadjuk a hasznalt fligguény prototipusat miel6tt definialjuk
és hasznaljuk azt.*/

UOIU MripilUUIfICISayCStsll'u”l MsgPort *mp, ,«.-...=+ IllinHNin xuin}:

/*Megadjuk az includokat ehhez a részhez.*/
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#include "eHec/types.h”
#include "exec/nodes.h”
#include "eHec/lists.h”
#include "eKec/ports.h”
#include "intuition/jntuition.h”

/* Ez az afiigguény amely az ablak biztonsagos bezarasat uégzi. */

{uoid CloselDindoujSafely(struct lllindow *Luin)

}

/* Eldszor kikapcsoljuk a multitaszkingot, igy az Intuition

csak, ueliink kell, hogy foglalkozzon.*/
ForbidO;

/* Uisszakiildiink minden, az ablakunkhoz érkezett
lizenetet, hiszen mar nem reagallunk rajuk. */
StripIntuiMessages(win->UserPort, win);

/* Tordljikk az UserPortot, igy az Intuiton nem hasznalhatja azt.*/
win->UserPort = NULL;*/

/* Megmondjuk az intutionnak, hogy ne kiildjon tobb iizenetet */
ModifyIDCMPIwin, OL);

/* Uisszakapcsoljuk a multitaszkingot. */
PermitO;

/* és uégiil ualéban bezarjuk az ablakot. */
CloseUdJindowduin);

/* Ez a fiigguény eluégzi az osszes, még uarakozo iizenet atuéte-
lét, és azokra a tole telhet6én feguduariasabban ualaszol. */

uoid StriplntuiMessagesimp, min)
struct MsgPort *mp;
struct IUindoLu *LUin;

{

struct IntuiMessage *msg;

struct Node *succ;
msg = (struct IntuiMessage *) mp->mp_MsgList.lh_Head;

Uihileisucc = msg->EKecMessage.mn_Node.In_Succ)
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if(msg->IDCMPU)indow == min)
{

Remouelstruct Node *)msg);
ReplyMsgiistruct Message *)msg);

msg = (struct IntuiMessage *) succ;

A programunkban haszndlva, természetesen érdemes Kkiegésziteni a
programban alkalmazott valtozok, objektumok, gadget stb. altal foglalt me-
moria-rész felszabaditasaval is. Ezt koriiltekinten végezziik, csak lefoglalt
teriiletet szabaditsunk fel.

1.5.4.3. A screen-ekrol

Ezek utan nézziik meg az OpenScreenTagsO fliggvény argumentumait is.
melyek a kovetkezdsk:

SA_Left: a screen pozicidja (LeftEdge).

SAJTop: a screen pozicidja (TopEdge).

SA_Width: a screen szelessege

SAJHeight: a screen magassiga.

SA_Depth: a haszndlni kivént bltplanek szama.

SA_DetailPen: a fejléc szovegének szine.

SAJBlockPen: a fejléc hattérszine.

SA_Title: a screen default fejléce.

SA_Colors: egy mutaté a szineket tartalmazéd tombre.
(V39-t8l hasznéljuk az SA Colors32-t.)

SA_ErrorCode: egy 16ng tipusu véltozo, amely a hibakdédra mutat.

A hibakodok az aldbiakat takarjak.
OSERRJVYOMONITOR: a monitor tipusa nem ismert.
OSERR_NOCHIPS: a custom chlpek nem megfeleléek
OSERR NOMEM: nem allrendelkezesre elég normal memdria

a gépben.
OSERRJVOCHIPMEM: nem &ll rendelkezésre elég Chipmem.
OSERR_PUBNOTUNIQUE: a hasznalt public screen neve nem
elérhetS (nincs a rendszerben ilyen
nevli PubScreen nyitva.)
OSERR_UNKNOWNMODE: ismeretlen médban akartuk
megnyitni a screentinket.
OSERRJTOODEEP: nagyobb mélységre akartuk megnyitni.
mint azt a hardver megengedné.
OSERR _ATACHFAIL: hiba a screen csatoldsakor.
OSEKKIJVOTHftVAtLABI"E: a megnyilttal méd nem 4ll rendelketiéore
SA_Font: megeggyezik a NewScreen.Font-tal.
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Bevezetés

SA_Type: megegyezik a NewScreen.Type-val. pl. CUSTOMSCREEN.
PUBLICSSCREE (ldsd. SA I3ehind, SA_Quiet.)
SA_BitMap: megadhatd egy mutatd a sajat DitMapunkra.
SA_PubName: itt adhaté meg a PubScreen neve, ha screen-link az.
Azonban ezt elStte adjuk meg mint a cimét.
SA_PubSig:
PA_PubTask: az el6zével egylitt a task ID signdlt kiild. mikor az
utolsé ablak is bezarult a PubScreenen.
SA_DisplayID: ez az adat j bGvités, és a haszndlni kivdnt monitor-
tipusrél tdjékoztatjuk. Ennek segitségével nyithatunk pl.
DBLPAL képernySt. Nem elég itt megadni, hanem léteznie
kell a SYS:Devs/Monitors-ban is a monitor-tipusanak,
hogy haszndlni tudja. Az aldbbiakat haszndlhatjuk:
! A PAL monitor ID-jei:
LORES_KEY
HIRES KEY
SUPER_KEY
HAIVLKEY
LORESLACE_KEY
HIRESLACE.KEY
SUPER|IN\CE_KEY
HAMIACE KEY
LORESDPF_KEY
HIRESDPE.KEY
SUrERDPF_KEY
LORESLACEDPF_KEY
HIRESLACEDPF_KEY
SUPERLACEDPF_KEY
LORESDPF2_KEY
HIRESDPE2_KEY
SUPERDPF2_KEY
LORESLACEDPF2_KEY .
HIRESLACEDPF2_KEY '
SUPERU>ICEDPF2_KEY
EXTRA HAL FBRITE_KEY
EXTRAHALFBRITELACE KEY
Csak AGA esetén (V39)

HIRESEHB_KEY
SUPEREHB_KEY
HIRESHAMIWCE_KEY
SUPERHAMI ACE_KEY
HIRESEHBIACE_KEY
SUPEREHBILACE_KEY
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Kiegészitések V40-esetén, néhany jalék,
és anini miatt

LORESSDBL_KEY
LORESHAMSDBL_KEY
LORESEHBSDBL_KEY
HIRESHAMSDBL_KEY

A VGA monitor ID-jei:

106

VGA_MONITORJD
VGAEXTRALORES KEY
VGALORES KEY
VGAPRODUCT_KEY

VGAHAM,, KEY
VGAEXTRALORESIACE_KEY
VGALORESIMNCE_KEY
VGAPRODUCTIACE_KEY
VGAHAMLACE,KEY
VGAEXTRALORESDPF_KEY
VGALORESDPF_KEY
VGAPRODUCIDPF_KEY
VGAEXTRALORESIMNCEDPF_KEY
VGALORESLACEDPF_KEY
VGAPRODUCrij\CEDPF_KE/
VGAEXTRALORESDPF2_KEY
VGALORESDPF2_KEY
VGAPRODUCrDPF2_KEY
VGAEXTRALORESIACEDPF2_KEY
VGALORESINCEDPF2_KEY
VGAPRODUCILACEDPF2_KEY
VGAEXTRAHAI.FBRITE_KEY
VGAEXTRAHALFBRI'PEIACE_KEY
Csak AGA estén (V39-t6')
VGAPRODUCTHAM_KEY
VGALORESHAM_KEY
VGAEXTRAI.ORESHAM_KEY
VGAPRODUCrHAMINCE_KEY
VGALORESHAM IXCE _KEY
VGAEX1"RALORESHAMIV\CE_KEY
VGAEXTRALORESEHB_KEY
VGAEXTRALORESEHBIMNCE_KEY
VGALORESEHB_KEY
VGALORESEHBIMCE_KEY
VGAEHB_KEY
VGAEHBINACE_KEY

VUAt-Al KftI>OKCABL{Y IRy
VGALORESDBL_KEY
VGAPRODUCIDBL_KEY
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VGAEXTRALORESHAMDBL_KEY
VGALORESHAMDBL_KEY
VGAPRODUCTHAMDBL .KEY
VGAEXTRALORESEHBDBL_KEY
VGALORESEHBDBL_KEY
VGAPRODUCTEHBDBL_KEY

]

A Commodore A2024 monitor ID-jei:

A2024_MONITOR_ID
A2024TENHERTZ_KEY
A2024FI rfEEN HERTZ_KEY

Az Euro 72 monitor ID-jei:

EURO72_MONITORJD
EURO72EXTRALORES_KEY
EURO72LORES KEY
EURO72PRODUCT_KEY
EURO72HAM.KEY
EURO72EXTRALORESLACE_KEY
EURO72LORESLACE_KEY
EURO72PRODUCTLACE_KEY
EURO72HAMLACE_KEY
EURO72EXTRALORESDPF_KEY
EURO72LORESDPF_KEY

EURO72PRODUCTDPF_KEY
EURO72EXTRALORESLACEDPF_KEY
EURO72LORESLACEDPF_KEY
EURO72PRODUCTI ,ACEDPF_KEY
EURO72EXTRALORESDPF2_KEY
EURO72LORESDPF2_KEY
EURO72PRODUCTDPF2_KEY
EURO72EXTRALORESLACEDPF2_KEY
EURO72LORESLACEDPF2_KEY
EURO72PRODUCT[MCEDPF2_KEY
EURO72EXTRAHALFBRITE_KEY
EURO72EXTRAHALFBRITELACE_KEY
Csak AGA eseten (V39-tal)
EURO72PRODUCTHAM_KEY
EURO72PRODUCTHAMLACE_KEY
EURO72LORESHAM_KEY
EURO72LORESHAMIJVCE_KEY
EURO72EXTRALORESHAM_KEY
EURO72EXrRALORESHAMIACE_KEY
EURO72EXTRALORESEHB_KEY
EURO72EXTRALORESEHBLACE_KEY
EURO72LORESEHB_KEY
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EURO72LORESEHBLACE_KEY
EURO72EHB_KEY
EURO72EHBLACE_KEY
EURO72EXTRALORESDBL_KEY
EURO72LORESDBL_KEY
EURO72PRODUCTDBL_KEY
EURO72EXTRALORESHAMDBL_KEY
EURO72LORESHAMDBL_KEY
EURO72PRODUCTHAMDBL_KEY
EURO72EXTRALORESEHBDBL_KEY
EURO72LORESEHBDBL_KEY
EURO72PRODUCrEHBDBL_KEY
EURO36_MONITORJID
SUPER72_MONITOR_ID
SUPER72LORESDBL_KEY
SUPER72HIRESDBL_KEY
SUPER72SUPERDBL_KEY
SUPER72LORESHAMDBL_KEY
SUPER72HIRESHAMDBL_KEY
SUPER72SUPERHAMDBL_KEY
SUPER72LORESEHBDBL_KEY
SUPER72HIRESEHBDBL_KEY

SUPER72SUPEREHBDBL_KEY

Ezek a monilor tipusok csak V39-té'l vannak:

A DBLNTSC monitor ID-jei:

DBLNTSC_MONITORJD

DBLNTSCLORES _KEY
DBLNTSCLORESFF_KEY
DBLNTSCLORESHAM_KEY
DBLNTSCLORESHAMFF_KEY
DBLNTSCLORESEHB_KEY
DBLNTSCLORESEHBFF_KEY
DBLNTSCLORESLACE_KEY
DBLNTSCLORESHAMIACE_KEY
DBLNTSCLORESEHBLACE_KEY
DBLNTSCLORESDPF_KEY
DBLNTSCLORESDPFFF_KEY
DBLNTSCLORESDPFLACE_KEY
DBLNTSCLOREVSDPF2 KEY
DBLNTSCLORESDPF2LACEJKEY
DBLNTSCHIRES_KEY
DBLNTSCHIRE& FF-_KEY
DBLN'reCHIRESHAM_KEY
DBLNTSCHIRESHAMFF_KEY
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DBLNTSCHI RESLACE_KEY
DBLNTSCHI RESHAMLACE_KEY
DBLNTSCHIRESEHB_KEY

DBLNTSCHI RESEHBFF_KEY
DBLNTSCHI RESEHBLACE_KEY
DBLNTSCHIRESDPF_KEY
DBLNTSCHIRESDPFFFJIEY
DBLNTSCHI1RESDPFLACE_KEY
DBLNTSCHI RESDPF2_KEY
DBLNTSCHIRESDPF2FF_KEY
DBLNTSCHIRESDPF2LACE_KEY
DBLNTSCEXTRALORES_KEY
DBLNTSCEXTRALORESHAM_KEY
DBLNTSCEXTRALORESEHB_KEY
DBLNTSCEXTRALORESDPF_KEY
DBLNTSCEXTRALORESDPF2_KEY
DBLNTSCEXTRALORESFF_KEY
DBLNTSC EXTRALORESHAMFF_KEY
DBLNTSCEXTRALORESEHBFF_KEY
DBLNTSCEXTRALORESDPFFF_KEY
DBLNTSCEXTRALORESDPF2FF_KEY
DBLNTSCEXTRALORESINCE_KEY
DBLNTSCEXPRALORESHAMLACE_KEY
DBLNTSCEXTRALORESEHBLACE _KEY
DBLNTSCEXTRALORESDPFLACE_KEY
DBLNTSCEXTRALORESDPF2LACE_KEY

A DBLPAL monitor ID-jei:

DBLPAL_MONITOR_ID
DBLPALLORES KEY
DBLPALLORESFF_KEY
DBLFALLORESHAM.KEY
DBLPALLORESHAMFF_KEY
DBLPALLORESEHB_KEY
DBLPALLORESEHBFF_KEY
DBLPALLORESLACEMKEY
DBLPALLORESHAMIJNCE_KEY
DBLPALLORESEHBIJVCE _KEY
DBLPALLORESDPF_KEY
DBLPALLORESDPFFF_KEY
DBLPALLORESDPPLACE_KEY
DBLPALLORESDPF2_KEY
DBLPALLORESDPF2FF_KEY
DBLPALLORESDPF2IMCE_KEY
DBLPALHIRES KEY
DBLPALHIRESFF_KEY
DBLPALHIRESHAM_KEY

109




Az ablakok

DBLPALHIRESHAMFF_KEY
DBLPALHIRESIACE_KEY
DBLPALHIRESHAMIACE KEY
DBLPALHIRESEHB_KEY
DBLPALHIRESEHBFF_KEY
DBLPALHIRESEHBIACE _KEY
DBLPALHIRESDPF KEY
DBLPALHIRESDPFFF_KEY
DBLPALHIRESDPFLACE_KEY
DBLPALHIRESDPF2_KEY
DBLPALHIRESDPF2FF_KEY
DBLPALHIRESDPF2LACE _KEY
DBLPALEXTRALORES_KEY
DBLPALEXTRALORESHAM_KEY
DBLPALEXTRALORESEHB _KEY
DBLPALEXTRALORESDPFIIEY
DBLPALEXTRALORESDPFJIEY
DBLPALEXTRALORESFF_KEY
DBLPALEXTRALORESHAMFF _KEY
DBLPALEXTRALORESEHBFF _KEY
DBLPALEXTRALORESDPFFF KEY
DBLPALEXTRALORESDPF2FF_KEY
DB LPALEXTRALORESIACE_KEY
DBLPALEXTRALORESHAMIACE _KEY
DB LPALEXfRALORESEHBIAC E KEY
DBLPALEXTRALORESDPFLACE KEY
DBLPALEXTRALORESDPF2LACE KEY

A felsorolt definiciék helyett azonban rugalmasabbnak tlinik, és
+ ¢ésszertibbnek, ha programunk a screen megnyitasa elStt megkérdezi
egy ,,Modeld" requesterrel. hogy milyen monitorlipussal, és milyen
felbontdsban is szeretnénk litni. Természetesn megajinlva az aktu-
4lis WB screen adatait De erre majd az ASL libray tdrgyaldsanal 1a-
tunk példat.
SA_DClip: definidlhatjuk azt a négyzetet, amely un. éI§ része a
képernyénknek.
SA_Owerscan: ezzel, és az ezt megel6zGvel tulajdonképpen ugyanazt
tudjuk definidlni, mint a Prefs-ben az Overscan programmal, csak itt
a sajat képernyénkre vonatkozdan.
SA_Obsolotel: obsolote SIVIONITERNAME.
Az itt kovetkezSk csak boolean tipusuak.
SA_ShowTitle: ugyanaz, mint a SHOWTITLE flag.
SA_Behind: ugyanaz, mint a SCREENBEHAIND flag.
SA_Quiet: ugyanaz, mint a SCREENQUIET flag.
SA AutoScroll: ugyanaz, mint az AUTOSCROLL flag.
SA_Pens: mutaté egy WORD tombre, ameiyden a ~o van. A Dwwinfo
keresi. Ha ezt nem adjuk meg. a screen-uinknek nem lesz olyan
mint a tobbi 2.0-as Screen-ek.
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SA_FullPalette: segitségével inicializdlhat6 a szinpaletta, amelyet
a preferences-b6l venne. GetColorMapO fiiggvénnyel ez lekérdezhetd.

SA_ColorMapEntries: segitségével feliilirhaté egy eleme a
ColorMap-nak a screentinkdn. (csak V39-tol)

SAJParent: pointer a ,,parent” screenre. (csak V39-t6l)

SA_Dragable: boolean valtozd, akkor haszndljuk, ha a nem dragable-t
akarjuk bedllitani. Ne hasznaljuk feleslegesen! (a defaultja a TRUE)
(V39-I01)

SA_Exclusive: boolean értékili, és megadéasdval a screen-uink rejtett
screen lessz. A default értéke FALSE. (V39-tdl)

SA_SharePens: boolean vdltozd, amely a haszndlt tollakat nyilvdnossé
teszi az inluilion szdmara. Ezért a default értéke a TRUE. (V39-101)

.SA_BackFill: megadhatjuk a ,,BackFill Hook"-ot a screen-linkhoz. (V39-t8l)

SAJnterLeaved: boolean tipusu, és arrdl tdjékoztatja az intuitiont.

* hogy a haszndlni kivant BitMapunk interleaved. Defaultja a FAIJ3E.
(V39-t41)

SA_Colors32: ezzel a taggal beallithatjuk, hogy a screen szineit
32 bitesen toltse fel. (csak V39-t4l)

SA_VideoControl: pointer egy tag listre. amelyet az intuition at ad a
graphics.library/VideoControlO-nak, a screen létrejottekor.

(csak V39-tol)

SA_FrontChild: segitségével a ,,child" screen pointere adhaté meg,
amely a csaldd Osszes screen-je elStt fog mozogni mikor a screen
megnyilik, (csak V39-tdl)

SA_BackChild: segitségével az a ,,rhild"-screen pointere adhaté meg.
amely a csalad screen-jei mogé fog menni mikor a screen
megnyilik, (csak V39-tdl)

SA_LikeWbrkbench: aktivizdlni kell ahhoz, ha azt szeretnénk, hogy a
screen-link pont olyan tulajdonsagu legyen, mint a Workbench screen.
(csak V39-t4l)

Szerintem a fentiekbdl Kkitlinik, hogy itt is bedllithatunk mindent, ha

szlikségiink van rd. Hasznalata hasonlit az ablakokndl bemutatotta., de az
egyszertiség kedvéért nézziink rd egy példat is. (A lemezen is taldlhaté pél-
da.) A példaban megnyitott screen 320x200, 3 bitplan-nel. és fejléce az alab-
bi lesz. "Az én Screen-em. "

my_screen = OpenScreenTags(NULL, /* Ez a kezdete */
SflLJitle, "Rz én Screenem"”,
SH_| Pens &DriPens[O],
SH_ UJldth 320,
SH_ Helght 200
TAG END /* Ez a uége */);

A my_screen természetesen egy mutatd a Screen strukturara. Ha értéke

NULL, akkor nem sikeriilt megnyitnia. A sikertelen megnyitds okairdl az
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SA_ErorCode-bdl kapunk részletes informéciét. A DriPensQ egy olyan tomb.
amely a screen kiilalakjat hatdrozza meg. Ha nem adjuk meg. akkor a scre-
en-iink olyan lesz. mintha régebbi Amigakon késziilt volna. (1.2. 1.3)

A lemezmellékleten minden részhez megtaldlhaték a példaprogramok,
melyek sok megjegyzést tartalmaznak, igy nem okozhat problémat megérté-
siik. Természetesen az Ablakok és KépernySk konyvtarban keresenddek.

A konyvtarba belépve két alkonyvtarba botlunk. Az egyik a C forrasokat,

és leforditott dllomanyokat tartalmazza, mig a masik az assembly-ben meg-
irtakat. Mind a két részben elég csak a forrds ikonjara kattintani, és maris
szerkeszthetjiik azokat, vagy kiprébalhatunk mas opciokat azok beirdsaval,
és udjraforditasdval. Nem art egy-két leirt dolgot kiprébélni.

Természetesen mindez csak abban az esetben van igy, ha a SAS/C forditét
felinstallaltuk a gépre, és ugyanez a helyzet az ASM-One-val is. De az eddigi C-
és leirasokrol térjiink 4t a fent emlitettek megvaldsitdsdra assemblyben.

1.5.5 Mindezek Assembly-ben

Assemblyben sajnos sok kényelmes dologrol nekiink kell gondoskodni,
mint példdul arrdl, hogy hogyan inditottuk a programunkat, a struktirdk
nehézkes kezelése, az egyes baziscimek megfelel§ hasznalata stb. Tehdt nem
lesz konnyl dolog szép és féleg hibatlanul miik6dd programot irnunk.

Ez a rész ehhez nyujt egy kis segitséget.

ElSszor is az AsmOne egy-két aprosiagarol szolndnk. Ajanlott a progra-
munkban az eredeti C assembly include-okat hasznélni, igy sokkal kony-
nyebb lesz. és az egyes rutinok hivésai is érthetébbek lesznek, nem csak egy
negativ szdmot fogunk latni. Ezen azt értem, hogy példaul ne -552 legyen az
érték, hanem LVOOpenLibrary-t irjunk helyette. Ehhez persze kell egy
LVO3.0 file csokor is, ami tartalmazza ezeket. A masik 1ényeges dolog az,
hogy az include-okban a kis- és nagybetlik mas-mds szerepet jatszanak (per-
sze, hiszen C-hez vannak), igy ha az AsmOne-ban nem kapcsoljuk be azt.
hogy a kis- és nagybetliket megkiilonboztesse, akkor Double Symbol hibadval
le is fog allni a fordités.

Most attériink a konkrét programozasi oldalra. A programunknak el§szor
is az ExecBase-t kell kiszedni a $4-es cimrél. Ez nem okozhat gondot, az
Osszes példaprogramban benne van, és ezt mar targyaltuk is. A kovetkezd
bukkand a konyvtarak megnyitdsa lesz. Valamilyen sorrendben a hasznalt
konyvtarakat meg kell nyitnunk, és ezek baziscimeit el kell raknunk. Ha va-
lamelyik baziscim esetleg nulla lenne, akkor hiba tortént. Ez még nem is
olyan nagy baj. ki kell 1épni a programbdl és ez mar okozhat egy kis guban-
cot. Ez alatt azt kell érteni, hogy a mar megnyitott konyvtarakat le kell zar-
ni. Ezt tgy érdemes megcsindlni, hogy a megnyitdsi sorrendet megforditva
lezarjuk Gket. igy csak a megfelel helyre kell beugrani, és a megnyitottakat
sorban le is zarhatjuk.
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Ezt igy lehet egyszer(ien szemléltetni:
megnyit dos.library
ha hiba ugras A
megnyit graphirs.library
ha hiba ugras 13
megnyit intuilion.library
ha hiba ugras C
sajat program
lezar intuition.library
C: lezar graphics.library
B: lezér dos.library '
A: kilépés
Erre a legjobb példa a Elso_Ablakom.s program a lemezmellékleten, eb-
ben semmi mas nincs, csak néhany konyvtarnyitds és egy ablaknyitds.
Most. hogy mar a konyvtarak meg vannak nyitva, folytassuk a screen
megnyitassal. Ehhez kétféle utat probalhatunk meg bejarni, az egyik minden
KickStart-ban megtaldlhatd, az OpenScreen. a masik a 2.0-as rendszertdl,
az OpenScreenTagList. Az OpenScreen-nek egy strukturat kell 1étrehoz-

nunk, melynek kotott a hossza, és az egyes elemek valtozé méretliek. Vala-
hogy igy néz ki:

my_neiu_screen: dc.iu 0 ; LeftEdge
dc.uj 0 ;TopEdge
dc.w 328 ; Width
dc.w 200 ; Height
dc.iu 3 ; Oepth
dcb O ; DetailPen
deb 1 : BlockPen
de.iii 0 - ; UiewModes
de.ti CUSTOMSCREEN ;Type
dc.l e ; Font
dc.l my—screen—name ; Title
dc.l 0 ;Gadget
de.l 0 ; BitMap

my_screen_name: dc.b  "Hz els6é screen-ink!",0

Ez az egyik lemezmelléklet példajabdl van kiragadva (Screenl.s) és egy
320x200, 8 szind sereen-t nyit. Ennek a struktiranak a kezdécimét az AO re-
giszterbe kell tenni és ugy kell meghivni az OpenScreen-t. Ez ha sikertilt, akkor
a DO regiszterbe egy mutatét ad vissza, mely egy Screen struktirara mutat. Ezt
gondosan tegyiik el egy memoriacimre, mert késébb sziikségiink lesz ra.

3

! 113




Az ablakok

A masik méd az OpenScreenTagList. Itt assembly-ben nincs kiilon
OpenScreenTags. ez csak C-ben van a kényelem kedvéért. Ennél is egy
struktira cimét kell megadni, de ez a struktira nem kotott méretd és csak
long elemekbdl all.

Példaul:

I SR-LUidth, 320

1 SR-Height,200

J SR Depth,4

J  Sil_Pens, pens

* del) SR- Type.CUSTOMSCREEN
ded SR_Quiet,1
de.d TRG_DONE

screen-tags:

Mint ahogy irtuk, nem kell minden tag-ot inicializdlni, mert mindegyik-
nek van egy defaull értéke. Az OpenScreenTagList is DO-ba ad vissza egy
mutatot, ez is egy Screen struktdrdra mutat.

A megnyitott screen lezdrdsa a CloseScreen-el torténik (mindkét esetben)
és a megnyitaskor visszaadott Screen struktura cimét kell neki megadni a DO
regiszterbe. A lezarassal is vigydznunk kell. mert a screen megnyitdsa nem biz-
tos, hogy sikeriilt (tehét azt is figyelni kell) és nem ajanlatos megadni nullat.

Ha mar megvan a screen. akkor nyithatunk réd ablakokat. Erre ismét két
lehetdséglink van: OpenWindow és a OpenWindowTagList. Az OpenWindow-
nal ismét egy kotott strukturat kell megadnunk, ami igy néz ki:

my_neuj_ujindou>:de.W! 50 ) . LeftEdge
dC.LU 25 ;TopEdge
de.6i 250 ; ILMdth
dc.w 100 ; Height
dcb O ; DetailPen
decb 1 ; BlockPen
ded 0 ; IDCMPFlags
ded LUFLG_SMRRT_REFRESH ; Flags
dedd 0 ; FirstGadget
del 0 ; ChetkMark
de.l my_ujindoLU_name ; Title
del O ;Screen
del o ; BitMap
dcw 0 ; Minluidth
de.ni o ; MinHeight
dcw 0 ; MaKWidth
de.ni 0 ; ManHeight
de.ws HIBENCHSCREEN ; Type

my_iuindoui_name: dc.b "Rz én els6 ablakom™,0
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Ha a Screen mez8 nulla, és a Type WBENCHSCREEN, akkor a work-
bench ablakra lesz nyitva az ablak, ha a Type CUSTOMSCREEN vagy PUB-
LICSCREEN. akkor a Screen mezébe az OpenScreen vagy OpenScreenTag-
List altal visszaadott értéket irjuk:

moue.l #my_neui_UJindouj,a0
moue.l my_screen,30(aB)

Az ablak lezdrasa - barmelyik médon nyitottuk - a CloseWindow rutin-
nal kell lezarni. Itt mar vigydznunk kell a sorrendre, az ablakot a screen le-
zéréasa el6tt kell becsukni. '

Most mar csak néhdny tandcsot fogunk leirni, ami a nem mitikodds pfog-
ramok esetén jol johet:

- a baziscimet mindig az A6 regiszterbe tegylik és lehetSleg sajat

programunk azt ne kavarja el.

- minden megnyitott library-t zarjunk le! Ha ez nem torténne meg. akkor
nem lesz semmi baj. de a szabad memoria kevesebb lesz.

- a library-k nevét mindig kis bettikkel kell irni és nullaval kell lezarni -
program végén a DO regiszter tartalmazza OS szamara a visszatérési
kodot, mely batch programot vezérelhet (elagazasoknal). Ha a Failat
értékét meghaladja, akkor a batch program végrehajtisa meg fog
szakadni. Magyarul ha kilépiink egy programbdl akkor a DO legyen
nulla, feltéve ha nem eldgazast akarunk csindlni.

- mindig teszteljiik le, hogy az egyes rutinokndl a visszatérési érték
nem-e nulla (vagyis hiba tortént).
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1.6. Gadget-ek

Ebben a részben megismerkediink részletesen az un. ,,Gadgel"-ekkel.
Ezek azok a kis bizgentylik. amin az user érezteti a géppel, hogy mit is akar.

E/ekre kell az egerlinkkel raklikkelniink ahhoz, hogy miikédjon a program,
vagy opcidkat érhetiink el. A gadget-ek 1étrehozdsa igen egyszerli Amigin

Szinte mindent megcsinal helyettiink az Intiiition. Nekiink csak k6z0l-
niink kell éhajainkat, és teljesiilnek azok. Ahhoz, hogy az egér mozgéasat ne
nekiink kelljen allanddan figyelniink, és amikor a gadgetiink folé ér. plusz
még a gombja is megvan nyomva, akkor széljon, hogy a/t az oda vonatkozd
rutint inditsuk el.

Mivel azonban az egér mozgisat nem nekiink kell figyelni, hanem csak
egy lizenetet kapunk az Intuitiontdl. hogy megnyomtdk a gadgel-iinket. ezért
ismerkedjiink meg vele. hogy hogyan is miikodik, hiszen 1épten-nyomon
hasznélnunk kell majd. Hacsak nem oldjuk meg a dolgot mas uiton-maddon.
Ezt az izenetrendszert Amigan IDCMP-nek. azaz Intuition's Direct Commu-
nikations Messages Ports-nak hivjak.

1.6.1 Az IDCMP

Mint mar fent emlitettiik, ezt hasznalja az Intuition. hogy nekiink lizen-
gessen 1l. mi is csak ezt hasznalhatjuk ha neki lizeniink valamit. Ha példa-
ul az Amigédba behelyeziink egy lemezt, vagy megnyomunk egy gadget-et. 111,
barmi torténik a gépen beliil, akkor egy lizenet (Message) jon létre automa-
tikusan. Ha ilyen torténik, az Intuition végignézi, hogy melyik az a program
amely érdeklédik a létrejott lizenet utan. és elkiildi annak. Ezt onnan deriti
ki, hogy minden ablakndl megadhat6 egy un. IDCMP flag. Ezt beallitva meg-
adhatjuk, hogy mi is érdekelje a sok torténés koziil a mi programunkat ami
ezt az ablakot nyitotta.

Nézziik meg a 6. 4brdt, am'ejyen ezt probaltuk szemléltetni. Az Intuition
elészor a keresést mindig az éppen aktiv ablaknal kezdi, majd végignézi az
Osszesei. Ha tehdt beraktunk egy lemezt a gépbe, majd megnyomtunk egy
gadget-et az aktiv ablakon, akkor az Intuition elGsz6r megnézi, hogy az aktiv
ablakos program, ami most a ,,B" program, var-e lemezt. Ha igen, kiild neki
egy lizenetet. Jelen esetben nem & varta a lemezt, hanem az , A" program.

Tehat az lizenetet az , A" programnak kiildi el. A ,,B" programnak azt az
lizenetet kiildi, amelyben a gadget megnyomasardl esik sz6. mivel a ,,B" prog-
ram ezt varta. Tehdt mds programok nem szereznek tudomaést az ket nem
érint§ eseményekrdl, amelyek a gépben torténnek. Ha azonban mindegyik
programot éredekelné a lemezbetélel. akkor természetesen minden program
kapna rdla értesitést. Utdna a multitask elintézné, hogy mindegyik program
hozzé is féjen a lemezhez. A programok ezek utdn megnézik, hogy az a lemez
Se L N Wt ot s Kik oVik<SPitV'ik van A multitaszkot a gép olyan jél elin-
tézi, hogy meglehetjliik akdr azt is, hogy egy lemezt akar ket, vagy I0DD prog-
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rammal is lehet formazni, és lehet mindegyik formatum mas és mas. Az mas
kérdés, hogy ennek mi az értelme. De ilyet mas gépeken nemigen latni. (Win-
dows alatt ez elképzelhetetlen. Az MS-DOS-rél nem is beszélve.) De lassuk,
hogy hogyan is torténik ez a gyakorlatban. Ahhoz, hogy iizeneteket kapjunk,
es adjunk, a legels6 1épés az, hogy kredlnunk kell egy un. IDCMP Port-ot,
amelyen keresztiil majd mindez lezajlik. Ez igen egyszer(i, mivel ez automa-
tikusan 1étrejon, amikor megnyitunk egy ablakot. A NewWindow struktura-
ban megadhatjuk, hogy milyen tizeneteket vegyen a programunk. Pédaul, ha
megadjuk neki az IDCMP_GADGETDOWN flag-et. akkor minden esetben mi-
kor az ablakon 1év6 gadget-el aklivizal]dk. lizenetiink fog érkezni. Ha mar
megnyitottuk az ablakot és esetleg mddositani akarjuk azt, hogy mire j6jjon
az lUzenet, akkor haszndljuk a ModifyIDCMPO filiggvényt. (Az Intuitionban
taldlhatd.) Ha ez megvan, a kovetkezd 1épés az. hogy meg kell varnunk azt.
hogy érkezik-e nekiink szold lizenet. Ezt kétféleképpen tehetjiik meg. Az
egyik esetben a varas passziv, mivel a programunk nem csindl addig semmit
ameddig nem torténik valami. Példaul jatékban, addig nem kell csindlnunk
semmit, ameddig az user nem Iépett (azaz nem aktivizalt egy gadget-et). A
masik esetben a program miikodése nem all meg. hanem a program dolgo-
zik, csak éppen néha megnézi nem-e jott neki lizenet. Péddul egy fraktal sza-
mitdé programbol ha nem ezt haszndlnank, igen sokdra tudnank kilépni,
mert meg kellene varni azt. hogy a program kiszamolja a képet. Ezt az utat
nevezik aktiv varakozasnak. Ha mar tudjuk hogyjott tizenet, akkor fel is kel-
lene azt dolgoznunk. Ez azzal kezdddik, hogy atvessziik az lizenetet. Ezt a
GetMsgO fliggvény meghivasaval tehetjik meg. Ha nem érkezett lizenet a
szamunkra, a fliggvény visszatérési értéke NULL lesz. Ha azonban érkezett
nekiink tizenet, akkor annak cimére fog mutatni, ahol az lizenetet tartalma-
z6 strukturat talaljuk. Ez a struktura az IntuiMessage struktira lesz. Ahhoz,
hogy ennek a strukturanak alapjan ki tudjuk hdmozni az ilizenet mibenlétét,
ismerntiink kell a struktarat. Tehat a struktiira az alabbi:

struct IntuiMessage

struct Message ExecMessage; *
ULGNG Class;
USHORT Code;
USHORT Qualifier;
HPTR Iflddress;
SHORT MouseH, MouseV;,
ULONG Seconds, Micros;
struct WindOLU *IDCMPLUindow;
. struct IntuiMessage *Speciallink;
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Ezen beliil ajelentésiik a kovetkezd:

ExecMessage: ¢/t csak az exec haszndlja, ne nyuljunk hozza.

Class: ez tartalmazza az IDCMP flag-ot. és igy tdjékoztat benniinket a tor-
ténés mibenlétérdsl, (p. GADGETDOWN. ha egy gadget meg lett nyomva]

Code: ez egyéb informdcidt tartalmaz a lenti Class-t kiegészitends. Pél-

ddul ha megadtunk az balakunknak egy ilyen IDCMP flag-ot mint a RAW-
KEY. vagy a VANILLAKEY, amelyek a billentytizetr§l adnak tajékoztatast. Ez
lesz az a hely, ahonnan megtudhatjuk, hogy melyik is volt lenyomva a bil-
lenty(ik koziil.

gualifier: ha a program ilyen ilizenetet var mint a RAWKEY (ez a nyers

billentytikédot adja meg, nem a keymap szerintit), akkor innen kapunk ta-
jékoztatast arrdl, hogy a billentyli lenyomdsakor azzal egyidejiileg le volt-e
nyomva pl. a Ctrl. vagy a Shift stb.

+ MouseX: az egér x koordinatdja, az ablak bal fels§ sarkdhoz relativan.
MouseT: az egér y koordindtaja, az balak bal fels6 sarkdhoz relativan.
Seconds: a rendszer 6rajanak, a masodpercek masolata.

Microns: ugyanaz, csak az ezredmésodperceké.

IAddress: ha flag-nak a GADGETDOWN-t adtuk meg, akkor itt taldljuk

az aktivizalt gadget strukturdjara mutatd pointert.

IDCMPWindow: pointer arra az ablakra, amelynek az tlizenet el lett kiildve.
SpecialLink: ezt csak az exec, és az Infuition haszndlja, ne nyuljunk hozza.

Miutan megkaptuk az tlizenetet, valaszolnunk is kell rd. A valasz célja
csak annyi, hogy nyugtdzzuk az lizenet megérkezését, hogy az Intuition ne
aggddjon. Ezt a vdlaszt azonban célszerti minél el6bb megtenni, mivel ennek
hidnyaban az Intuition képes a csigdnal is lassabban mozogni, mivel addig
masik programot nem képes keresni, hogy dtadhassa a neki sz6l6 lizenetet.

Ezért célszerli ha az iizenetet lemasoljuk, majd valszoljunk az Intuition-
nak. és elkezdhetjiik az ilizenet kiértékelését. A valasz nagyon egyszeri, mert
csak meg kell hivnunk egy Inluition filiggvényt. Ennek a fiiggvénynek a ne-
ve, a ReplyMsgf]. Ezzel a fliggvénnyel mondjuk meg az Intuitionnak. hogy az
lizenetének az olvasédsat befejeztiik. Nagyon fontos az. hogy a vélasz tlizenet-
ként elkiildott IntuiMessage struktira NE legyen megvéltoztatva, mert azt
mas programok vagy az Intuition hasznélhatja, és igy a nem valds lizenet
fennakaddsokat okozhat a rendszer miikodésében.

Nézziink meg néhany példat az IDCMP kezelésére a gyakorlatban: kezd-
juk taldan a Passziv varakozasos példaval. ElGszor is tehat varunk az lizenet
érkezésére.

UUait(1«my_udindow->UserPort->mp_SigBit);
Ezzel a sorral addig varunk, ameddig egy tizenet nem érkezik a szamunk-
ra. A my_ window egy pointer a mar nyitott abalakunkra. Ezutén 4t kell ven-
niink a kiildeményt, ami igy néz ki:

my_message = GetMsglmy_uiintioLu->userPort);
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A my_message egy pointer tipusu valtozd, amely IntuiMessage tipusu
strukturdara mutat, ha az lizenetet sikeriilt 4tvenniink. Ezt ellendrizziik is le.
hiszen a kiértékelésnek csak akkor van értelme, ha sikeriilt 4tvenniink az
lizenetet.

if(my_message)
A

}

s

Ide téued, ha sikerliilt az Gizenetet atuennie.

H harmadik |épés, hogy a minket érdekld ualtozdkat
elmentsik a kés6bbi felhasznalasra.

llyen ualtozok lesznek példaul a Gadget-ek esetén
a Class, a Code, és az IRddress.

class=my_message->Class;
code=my_message->Code;
address=my_message->Iflddress;

Ha ezt megtettik akkor ualaszoljunk neki.
Ne felejtstink el a lehetd leggyorsabban
ualaszolni az Intuition-nak.

ReplyMsg(my_message);
H ualasz utan mar kiértékelhetjik, hogy mi is érkezett.
sujitch(class)

case IDCMP GHDGETDOUJN: itt kduetkezik a program
gadget lekezeloje,
ha a gadget-et megnyomtak.

case IDCMP_GHDGETUP: itt kbuetkezik a program
gadget lekezelbje, ha a
gadget-et felengedték.

case IDCMP_MENUPICK: es itt kduetkezik a
programunk meni kezeld
része. De ezt majd késbbb,
és a tdbbi, ha uan.

Mint l4tjuk, a programunk mar észre foga venni a neki kiildott lizeneteket.

De mit tesz akkor, ha nem csak egy lzenet fog a futdsa alatt érkezni?
Nos. arrél mar nem fog tudomast szerezni. Emiatt ezt az egész részt nyugod-
tan berakhatjuk egy while ciklusba. Ebben az esetben a programunk min-
den iizenet vételére alkalmas lesz. mig csak a program befejezésére iizenetet
nem kap. Ez lehet mondjuk a CLOSE Gadget aktivizélasa is. Mikor egy tize-
netet vett a programunk, és végrehajtotta a kimért feladatokat utana rdra-
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kozni fog a kovetkezd lizenetre. Addig azonban tun. alvast ,,sleeping” végez,
azaz nem csindl mast. mint hogy var. csak var. és még mindig var. egészen
addig, ameddig nem kap egy tizenetet. Ezalatt nem foglal kiilonosebb task-
id6t, csak memoriat maga a program. Tehdt a tobbi program teljes sebesség-
gel szaguldozhat. (:-)

Akkor lassuk, hogy milyen tizeneteket varhatunk el a rendszertdl.

A Gadget-ekre vonatkozé IDCMP flag-ek:

IDCMP_GADGETDOWN: 1lyen uzenetet kapunk, ha ablakunkon aktivi-
zalodott egy gadget. (az egérrel ra kattintottak, lenyomtak

) IDCMP_GADGETUP: ezt az lizenetet kapjuk ha. egy gadget-et felengednek
az ablakunkon.

IDCMP_CLOSEWINDOW: az Intuition ezt adja vissza, ha az ablak-,,Clo-
seGadget"-jét aktivizalta az user.

IDCMP_GADGETHELP: arrél tdjékoztat benniinket, hogy az user melyik
gadget-106l kér Help-et (segitséget). Csak V36-UM felfelé 1étezik.

IDCMPJDCMPUPDATE: tajékoztat a ,,boopsi" gadgetrél. (V36-tol)

A Requester-ekre vonatkozé IDCMP flag-ek. (A Requester-ékrél bévebben
a 1.9-es részben):

IDCMP_REQSET: a program foga kapni ezt az lizenetet, ha nyilt egy re-
quester az ablakra.

IDCMP_REQCLEAR: ez az iizenet érkezik, ha az Osszes requester torlé-
dott az ablakrol.

IDCMP_REQVERIFY: az lizenet akkor érkezik ha a requester aktivva valt.
(Csak megjegyzésképpen, ha egy requestert nyitunk az ablakunkra, az
Osszes lizenetet az Intuition megsz{ri, és csak a requesterre vonatkozot to-
vabitja a programunk felé.)

A kovetkezSk arra az esetre vonatkoznak, ha meniit csatoltunk az abla-
kunkhoz, ezeket kaphatjuk (A mentikkel a kovetkezs fejezetben foglalkozunk):

IDCMP_MENUPICK: ezt kapjuk vissza, ha az user aktivizalt ey meniit.

Azt hogy melyiket is, a Code-bdl tudjuk majd meg. (lasd. kovetkezd fejezet.)

. IDCMP_MENUVERIFY: ezt az értéket kapjuk, ha a meni aktivizalédott,
az user molyolt vele.

A code véltozéban az alabbiak szerepelhetnek:

MENUHOT: az Intuition ellendrizni akarja vagy MENUCANCEL.

MENUCANCEL: HOT iizenet jon, ha a meniik mégsem voltak
aktivizalva, csak nézegették Sket.

MENUWAITING: az Intuition egy ReplyMsg()-t akar. Ez akkor

szokott elSfordulni, ha egy masik ablakon
EXKUVIACItGIK n menualirl.
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IDCMPJMENUHELP: csak V36-o0sl6i, és azt jelzi, hogy melyik meniirdl
kéri az user a segitségei (Help).
Az egér IDCMP fingjai.

IDCMPJMOUSEBUTTONS: programunk ezl az tizenetei kapja, ha az egér
valamelyik gombjai lenyomtdk. A Code-bdl olvashatjuk ki. hogy ez miként is
torténhet. Az alabbiakat kaphatjuk.

WN: a bal egérgomb lenyomott volt.
SELECTUP: a bal egérgomb volt realizalva.
MENUDOWN: a jobb egérgomb lenyomott volt.
MENUUP: a jobb egérgomb volt realizdlva.
MIDDLEDOWN; a kozéps$ egérgomb volt lenyomva.
MIDDLEUP: a kozépsS egérgomb volt realizélva.

(Figyelem! Ha az user lenyomta az egér bal gombjat barhol egy gadgeten be-
lil, a program NEM kap errdl iizenetet. Akkor sem kapunk ilyen iizenetet, ha
az ablakon az egérrel egy meniit aktivizillunk. Ha akarunk kapni {lizenetet a
fenti esetben is. akkor be kell dllitanunk a RMBTRAP flag-ol a NewWindow
struktirdnkban. De ezen az ablakon nem tudunk mentikel is kezelni!)

IDCMP_MOUSEMOVE: az tizenet akkor érkezik, ha az egeret elmozditot-
tak. Ahhoz, hogy ez igy is legyen, be kell allitani a REPORTMOUSE flag-ot.
az ablak flagjai k6zott (NewWindow struktirdban), vagy egy gadget sziiksé-
ges az ablakban, a FOIXOWMOUSE falg-gal. az aktiv mezGjében.

IDCMP_DELTAMOVED: ebben az esetben olyankor is szol. ha a pointeriink-
kel a mozgatas kozben mar elértiik a képernyS borderét (keretét).

Az ablakai kapcsolatos IDCMP-ék:

IDCMP_NEWSIZE: a programunk ezt kapja, ha az ablak méretét megval-
toztatja az user.

IDCMP_SIZEVERIFY: ezt kapjuk, ha az ablak méretét prébélta megval-
toztatni.

IDCMP_REFRESHWINDOW: ezt akkor kapjuk, ha az ablakunkat sziik-
séges frissitentink. Ezt kaphatjuk a SIMPLE REFRESH. vagy a
SMART _ REFRESH ablakok esetén. Akkor is kaphatunk, ha nem kell feltét-
leniil meghivnunk a BeginRefreshf] ¢és az End Refreshf] fliggvényeket.

IDCMP_ACTIVEWINDOW: ilyen lizenetet kapunk, ha az ablakunkat ak-
tivizaltak.

* INACTIVEWINDOW: ezt meg akkor kapjuk, ha az ablakunk
inaktivva valt. tehdt az user mds ablakot aktivizalt.
IDCMP_CHANGEWINDOW: Ezt az lzenetet kaphatjuk, barmilyen valto-
z4s toértént az ablakunkon. (V36-os esetén!)
A Code valtozo az alabbiakat veheti fel:

CWCODE_MOVESIZE: ha az ablakot mozgattdk, vagy
a méretét valtoztattak.
CWCODE_DEPTH: az ablakon a depth-et aktivizaltdk.
(V39-101)
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A tobbi IDCMP-ek: ‘

IDCMP_RAWKEY: A programunk akkor kapja ezt az lizenetei, ha egy
billentylit megnyomott az user. A RAWKEY koédokat megtaldljuk a konyv
végén, a fiiggelékben.

IDCMP_VANILLIAKEY: ezt szintén a billentyli megnyomasakor kapjuk,
csak a billenty(izetkéd aszerint valtozik, hogy a gépen melyik billenty(izethez
melyik karakter van rendelve (lasd. Keymap -> AmigaDos).

IDCMP_DISKINSERTED: ez az iizenet érkezik, ha egy lemezt helyeztek be
a gép barmelyik meghajtdjdba. Az lizenetet hallani fogja az 0Osszes olyan
program, amely erre be van Allitva.

IDCMP_DISKREMOVED: ha kivették a lemezt, ilyen iizenet érkezik.
Szintén eljut minden programhoz.

IDCMP_NEWPREFS: ilyen lizenetet kapunk, ha a rendszer Prefs-jében
atéllitottak valamit (vagy az user, vagy mds program).

IDCMPJNTUITICKS: ilyen iizenetet masodpercenként megkozelitSleg
tizet kaphatunk.

IDCMP_WBENCHMESSAGE: ezt az lizenetet akkor kaphatjuk, ha egy
program hasznadlja az OpenWorkBenchf] 111. a CloseWorkBench() fiiggvénye-
ket. Csak a rendszer hasznélja!

A code valtozé ezeket az értékekel veheti fel:
WBENCHOPEN: Ha a Wb nyitott.
WBENCHCLOSE: Ha a Wb be van zarva.

Az IDCMP hasznalatat a lemezen 1év6 példaprogramok jél szemlétetik.
Mielétt belefognank a Gadget-ek ismertetésébe, meg kell nézniink, hogy ho-
gyan is irhatunk az Intuition segitségével. Hiszen egy gadget-be bele kell ir-
ni, hogy példdul mire is szolgal. Persze ezzel a mddszerrel lehet8ségiink van
az ablakunkra barmit is irni. A lemezmellékletiinkon taldlhatunk egy-két
példat az IDCMP kezelésére. A Gadget-ekkel és meniikkel kapcsolatos pél-
dak a Gadget-eknél ill.a meniiknél taldlhatok.

1.6.2. Az Intuition grafikus leheté’ségéi

Béar Amigan az Intuition nem felel@s a grafikdért, azonban kozvelve mégis
kezelnie kell. hiszen a Gadget-ek, a meniik stb. haszndlhatnak grafikat.

Ezért az Intuition is képes kevés grafika kezelésére. Ezek a grafikai lehe-
téségek messze nem meritik ki az Amiga lehet8ségeit. Nem is volt cél azt az
Intuitionbdl elérhetévé tenni. Az Intuition rajztehetsége tehat csak keretraj-
zolasra hasznélhatd, vonalak huzgaldsabdl. Ili. szdvegek megjelenitését szol-
gald, vagy kozvetleniil grafikai ikonok kezelésébdl All.

Ezekkel az eszkozokkel mindent meg lehet valdsitani, ami az Intuition
feladatdnak ellatasdhoz kell. Ezért nézziik meg Gket részletesebben is.
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1.6.2.1. Az IntuiText, avagy irjunk az Intuition-nal

Mivel Amigan nincs kiilon karakteres 11l grafikus képerny6 mint a PC-n.
igy egy kicsit komplikaltabb a betlik megjelenitése. PC-n elég volt a kiirando
betli ASCII koédjat a megfeleld memoriateriiletre irni. a tobbit a hardver elin-
tézte, igy volt ez ajé oreg VIC20 esetén is.

Ott is elég volt a képernyd memoriajaba egy ASClI-nek megfelel§ szamot
irni. ami megjelent. Amigin ez egy kicsit masképpen megy. Ha belegondo-
lunk, rogtén belatjuk, hogy a kiirasndl biztosan meg fogjuk adni azt, hogy
melyik képernyGre, iil. melyik ablakra szeretnénk a szoveget kiirni.

Természetesen meg kell még adnunk azt is. hogy ez hovd is torténjen, és
hogy milyen bettitipussal is. Valamit az sem mindegy, hogy milyen szinnel.

Erre az Amiga szintén egy struktuirat hasznal, ami az IntuiText névre van
keresztelve. Ebben a strukturaban a fenticken kivil megadhatunk még egy
ugyanilyen struktirat megcimzé mutatét is. Ennek akkor van jelent8sége, ha
példaul az ablakunkra" tobb kiirdst is szeretnénk tenni, de frissitéskor nem
akarjuk mindet kiilon-kiilén ujra kiiratni. De ldssuk ezt részletesen:

struct IntuiText
{
UBVTE FrontPen, BackPen;
UBVTE Drau/Mode;
WORD LeftEdge; -
WORD TopEdge;
struct TentRttr *ITentFont;
UBVIE *ITent;
struct IntuiText *NeHtText;

}

Ahol is a FrontPen a szoveg szinét, a BackPen a hatterének a szinét je-
16li ki. A DrawMode a rajzoldsi modot jeloli ki. (JAM1. JAM?2 stb. lasd. Ala-
csonyszintli grafika (1.9) rész.) A LeftEdge a szoveg x koordinatdjit, mig a
TopEdge annak y koordinatdjat adja meg. Az ItextFont mutaté a kiirds szo-
vegének betlitipusdra. Az Itext mutatd a kiirandé szévegre, aminek nulldval
kell végzd&dnie.

Valamint a NextText. amely a kovetkezd$ ilyen strukturat cimzi meg.
Haszndlatdval nagyon egyszerlien megjelenithetiink drnyékolt szoveget is az
ablakunkon, vagy screeniinkén. A megjelenités nagyon egyszer(i, ha inicia-
lizaltuk a strukturankat: csak meg kell hivni az Intuition PrintITextO fiigg-
vényét, amely Kkirajzolja a szdvegiinket. A fliggvényrSl részletesen irunk az
Intuition kényvtdrnal hatul a kényvben.
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1.6.2.2. A Borderek

A Border-ekkel lehet&ségiink van keretek, ill. mds célbdl vonalak huzdséra.

Altaldban csak keret huzéasra szoktdk haszndlni, de ha van fantdziank,
masra is hasznalhatjuk. Abban, hogy szinte korldtlan lehet&ségiink van a
vonalak huzgalasaban. jelentds szerepet jatszik az. hogy mint annyi min-
dent, ezeket is strukturaban adhatjuk meg. Természetesen a strukturdk
egymasba dagyazhatdak. igy kirakasukrol egyetlen filiggvény gondoskodhat,
vagy egy objektumként hozzarendelhetd mds Intuition objektumokhoz, mint
példaul a Gadget-ekhez. Tekintsiik meg a Bordér strukturdi:

struct Bordér

{
SHORT LeftEdgeJopEdge;
SHORT FrontPen, BackPen, DraiuMode;
SHORT Count;
SHORT *HY;
struct Bordér *NextBorder;
¥ -

Mint 1atjuk, a struktura igen hasonld az InluiText struktirira. Azzal a
kiilonbséggel, hogy itt nem szoveget adunk meg. igy nincs a betli tipusara
utald, sem a szOveget tartalmazd mezS. De nézziik a mez6k jelentését sorban.
Az els6 a LeftEdge, ahol a rajzolas kezdeti x irdnyu koordinatat definidlhat-
juk. A maéasodik a TopEdge, ahol természetesen az y koordinatat adhatjuk
meg. A FrontPen a rajzolas szinét van hivatva eldonteni. A BackPen a raj-
zolas hattérszinét hatdrozza meg. A DrawMode a rajzolas mddjat mondja

meg. Részletesen itt erre nem tériink ki, hiszen az alacsony szintli grafika- ,

nal ez fellelhetd. A Count mezSben azt kozoljiik az Intuilionnal. hogy az XY
koordinatdkat tartalmazé tomb hany elembdl all

Mivel a Border-nek a vonalak htuzdsahoz sziikséges koordinadtdkat par-
ban adjuk meg (xy), és ezek tdroldsara tombot hasznalunk. igy ez a szdm
éppen a fele lesz a tombben tdrolt elemek szimanak. Az XY tehat erre a
tombre mutatd pointert var. A NextBorder mezében pedig a kovetkezd Bor-
deriink struktirdjara mutatd pointert adhatjuk meg, ha van. Ha nincs, ak-
kor NULL az adandé érték. A Bordér tulajdonképpen nem mads. mint a régeb-
bi gépeknél alkalmazott turtle (teknd'sbéka) grafika megvaldsitdsa. Azaz a
teknésnek az adott vonal hiizdsahoz a pont koordinatait kell megadni. A vo-
nal huzésat az el6z6 ponttdl kezdi, és folyamatosan hiizza ameddig a végére
nem ért. Ha tehat példaul egy keretet akarunk rajzolni, azt a kovetkez$ ada-
tok megadasaval érhetjiik el. Pl. rajzolast kezdjiik a bal fels§ saroktdl és az
6ra mutatdjaval megegyez$ iranyba rajzoljuk azt meg. A gépnek azaz a tek-
ndésnek tokmindegy, hogy merrdl rajzolja és hogy honnan kezdi. Tehat az el-
s6 koordinataparunk a 0.0 lesz. Ez a bal fels6 sarok koordinataja. A kovet-
icacko , magunkkal valé megegyezés alaiijdn a jobb fels6 sarok lesz. amely
100 pixeles szélességet feltételezve éppen 100,0 lesz. Ezek utdn a jobb alsd
sarok kovetkezik. 100 pixeles magassagot megengedve ez 100.100 lesz. Mar
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csak a negyedik pont van csak hatra, amely a 0,1 OO-as koordinata-értéket
kaphatja. Még nem vagyunk kés/en. hiszen a négyzetiink nem teljes, mivel
az utolsé oldal hianyzik belSle. E/ért az utolsé koordindta a O.0-ds értéket
kapja. Ne feledkezziink meg arrdl, hogy a vonalakat egymadssal Ossze Kkell
kotni. Ha ezt nem akarjuk, akkor tobb Bordér strukturat lancoljunk Ossze
(lasd. NextBorder mez§ a struktirdaban). A példa alapjan ne gondoljunk ar-
ra, hogy a vonal utolsé elemének Osszekotottnek kell lennie az elsével. Erre
csak akkor van sziikség, ha olyan zart alakzatot akarunk létrehozni, mint a
négyzet, téglalap, hdromszog, stb. A tombben szereplS 0,0-4s pont természe-
tesen relativ a Bordérben definidlt LefiEdge. és TopEdge altal meghatirozott
pontjdhoz képest. A 0.0 esetében az ott meghatdrozott koordinatdju ponttdl
kezdi. De lassunk egy példat erre a sok bettlire. A pédaban egy nem 0Ossze-
fligg6 alakzatot rajzolunk a bordér segitségével. A példa az aldbbi:

/* Definialtunk egy tombdt a koordinata parjainkat tarolando */
USHORT pontjaink!] =
{
10,10, /* flz elsé pont Ky koord.-ja */
30,10, /* Ebbdl huzunk egy uonalat jobbra a 30,10 pontba. */
30,40, /* Ebbdl hizunk egy uonalat lefelé a 30,40 pontba. */
20,40, /* Ebbdl hiuzunk egy uonalat balra a 20,40 pontba. */
34,-10, /* Ebbodl felfelé ferdén egy uonalat a 34,-10 pontba.*/
J
struct Bordér Borderem =
{
0,0, /* Kezdjik a 0,0 as ponttol. */
3, /* FontPen, fl narancs szinnel rajzolunk (1.3),
ill. kékkel (2.0) */
0, /* BackPen, H 0-as szinregiszter a hatterink. */
JHM1, /* DrawMode, fl rajz nem ualtoztatja meg
a hatteret. */
5, /* Count, 5 par koordinatank uan, az az 5 pontbdl
all az abra. */
&pontjaink, /* KV, fl koordinata parokat tartalmazé6 tomb
pointere. */ :
NULL, /- NextBorder, Nincsen masik borderink. */

Most mar rsak azt kell elérniink, hogy a Bordert kirajzolja a képernydGre.
Ezt egy az Intuitionban taldlhatd fliggvénnyel végeztethetjiik el. Ez a flige-
vény a DrawBorderf] .Paramétercként elGszOr a rajzolasi helyet (ablak, scre-
en) vérja, egy RastPort cimét (ez az ablakunk struktirajabdl egyszertien ki-
nyerhetd: ablakunk->RPort). Majd egy pointer kell megadnunk, amely a Bor-
dér strukturankra mutat. Ezek utan mar csak a kirakds kezdeti koordinata-
it adhatjuk meg. A koordindtdkhoz természetesen relativva valik az egész.
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1.6.2.3. Az Image-ek

Az eddigiekben megnéztiik, hogy hogyan lehet szOveget kifratni az
Intuition segitségével, vagy hogyan tudunk vonalakat rajzolni. Most azt néz-
ziik meg. hogy egy mar megrajzolt abrat hogyan tudunk kitenni a képernys-
re. Ehhez elGszor is meg kell tervezniink az dbrat. Ebben sokat segithet az.
ha egy rajzoléprogrammal tessziik ezt. Miutdn megrajzoltuk az 4brankat,
olyan formatumura kell hoznunk, hogy azt a gép is megértse. Ez a formatum
tulajdonképpen nem Kkiilonleges formatum, csak a megjeleniteni kivant
pixeleket tartalmazza olyan formdban, hogy az elsg bitplane adatait koveti a
maésodik bitplane-¢é és igy tovabb, mint ahogyan ezt az 1.6.3. részben mar
megnéztiik. Természetesen az ott elmondottak ebben az esetben is allnak,
miszerint az adatoknak a CHIP RAM-ban kell lennilik ahhoz, hogy meg tud-
juk jeleniteni &ket. Ezek utan ezt az adatot meg kell adnunk magdban az
Image struktdrdban, mert hogy az Image-hez is tartozik egy struktira. A
szerepe csupdn a szokasos, megjelenitési formak kozlése az Intuitionnal. Az
Image struktura a kovetkezs:

struct Image

SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT lilidth, Height, Depth;
SHORT *ImageData;

UBVIE PlanePick, PlaneOff;
struct Image *Nextlmage;

A struktura tagok jelentése:

A LeftEdge ¢és a TopEdge a kezdeti koordinatak megaddsat varja. A
Width és a Height a szélességét és a magassagat adja meg. valamint a
Depth a sziikséges bitplane-ok szdmat tartalmazza. Ezen értékeknek az
ImageData-ra nagy befolyassal birnak, ugyanis a megadott értékeknek meg-
feleléen probdlja erielemezni a megadott tomb tartalmat. Az ImageData po-
inter az adatokat tartalmazo tombiinkre. A PlanePick megadésa azt kozli az
Intuitionnal. hogy a tombben az 1-essel inicializalt bitek esetén mi is tortén-
jen. Ha példaul egy egy bitplanes képet szeretnénk megjeleniteni, és a tomb
tartalmazza az adatokat, ennél a valtozonal deklardlhatjuk azt. hogy a tom-
ben l-est tartalmazd részeken milyen szinnel jelenjen meg. Ha példaul azt
szeretnénk, hogy a kép narancs szin(i legyen ¢s ezt a Workbnech képre rak-
juk ki, akkor az egyes biteknek a Workbench képernyén a 2 bitplanes kép-
nek kellene lennie. Ennek ellenére a mi képilink csak 1 bitplane adataival
rendelkezik. Ezzel a véltozéval azonban megadhatjuk, hogy a kép mégis na-
rancs szinben pompdzva jelenjen meg a screenen. A megadds az aldbbi logi-
kn Qi'erint torténik’
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Bitplane amelyiken toténik: PlanePick

Nem torténik semmi 0000 =
Plane 0 0001 =1
Plane 1 0010 = s
Plane 1 és0 0011 =3
Plane 2 0100 =4
Plane 2 és 0 0101 =5
Pline 2 és 1 0110 =6
Plane 2,1 és 0 0111 =7
Plane 3 " 1000 = 8
Plane 3 és 0 1001 =9
Plane 3 és 1 1010=A

és igy tovabb ...

Ha azt akarjuk, hogy az 5,4.1 és a 0-4s szinnel jelenjen meg. és az egész
a 2 és a O as bitplanen torténjen, az aldbbiak szerint jarhatunk el:

000=0 szin, 001 = 1 szin. 100=4 szin. 101=5 szin
210bitplan 210bitplan 21Obitplan 210bitplan

tehat a PlanePick véltozoba az 5 (0101) szdm keriil. A PlaneOff valtozé ha-
sonld az el6z6hoz azzal a kiilonbséggel, hogy a hattér szinét allithatjuk be a
fent mégtargyalt moédon. Ha azt akarjuk, hogy az Image a 2 bitplanre kertil-
jon az 5 szinnel, és a hattere az 1 szin( legyen, akkor a kovetkezSket kell
hogy beéllitsuk: PalnePick 4 (0100) és az 1 es bitplane-t toltse fel 1, tehat
PlaneOff 1 (0001). Ezen két valtozo varidlasaval el tudjuk érni egy teriilet tor-
1ését, ill. szinezését is. Hiszen csak a méretet kell megadnunk, (TopEdge.Lef-
tEdge.Width.Height), majd a Depthet 0-ra allitjuk (Nincs Bitplane), és a Pla-
nePick valtozdba O-it irunk, valamint a PlaneOff vdltozoba annak a szinnek
a szamat adjuk meg. amellyel a szinezést akarjuk végrehajtani. Az utolsé
mezG6 a Nextlmage, a kovetkezd Image struktirdra mutathat, vagy NULL.

Az Image megjelenitését egy fliggvény végzi el. amelynek a neve Drawl-
magefj. A fliggvénynek az ablak, screen rastport megaddsa utdn az Image
struktura cimét kell atadnunk. Utdna az XY koordinatijat a megjelenités
kezdetének.

Természetesen itt ettdl relativvd valik a struktiran beld megadott X.y ér-
ték. Az V36-os Intuitionban taldlhaté egy EraselmageO fliggvény 1s amellyel
a kirajzolt Image letorolhetd.

1.6.3. AGadget-ek

Azt hiszem ennyi ismeret utdn mar tudjuk mi is az a gadget. de azért
pontositsuk. A/ok a grafikai object ek. amelyekre az egérrel rékattintva kii-
16nb6z6, a program altal meghatarozott funkcidk hajtédnak végre. Ebben a
részben megtanulunk ilyen gadget-eket létrehozni. A Gadget-ek 1étrehozasa
szintén egyszeri dolog. Nagyban hasonlit az ablakndl és a screen-nél latot-
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lakhoz, nevezetesen ill sem csinalunk mast. mint az inicializalt struktira
mutatdjat atpasszoljuk az Intuitionnak. ami ezek utdn elvégzi helyettiink a
piszkos munkat. Alapjaban véve csak két tipusu gadgel 1étezik, nevezetesen
a SYSTEM Gadget és a CUSTOM Gadgel. A SYSTEM Gadget-eket megbeszél-
tiik az ablakndl. Amikkel itt foglalkozunk, azok a CUSTOM azaz felhasznd-
16i Gadget-ek lesznek. Ezeknek elég sok fajtdjuk van. Az els6 a legegyszer(ibb
az un. Boolean Gadget-ek melyek egy nyomdgombszerlien csak bekapcsolt
ill. kikapcsolt allapotot vehetik fel. A masodik a String Gadgef-ek, amelyek-
ben az user szoveget potydghet be a programunknak. A harmadik tipusba az
Integer Gadget-ek tartoznak, amelyek hasonlitanak ugyan a String Gadgetre
azzal a kiilonbséggel, hogy csak integer adatok, azaz egész szdmok bevitelére
alkalmas. A negyedik csoportba a Proportional Gadget-ek tartoznak. Ezek a
Gadget-ek egy kis kapaszkodo segitségével (ahol megtudjuk ragadni Sket) egy
érték gyors beallitasara szolgdl. Ilyen Gadget-ek taldlhaték az ablakok széle-
in a szOovegszerkesztékben abbdl a célbdl, hogy az allomdnyban gyorsan tud-
junk lépkedni, valamint a szinek beallitasdnal ilyeneket huizgalunk.

Ezenkivill 1éteznek még masfajtak is. de ezeket par oldallal arrébb tar-
gyaljuk, mert csak 2.0-4s rendszert$l lehet haszndlni Gket (LislView gadget.
Mpx gadget. stb.). Természetesen minden gadget megjelenését mi magunk’
definidljuk. igy gadget-jeink olyanok lesznek amilyenre tervezziik 6ket. Lehet
haszndlnunk egyszeriibbeket, amikor csak kerete (Bordér) van. vagy hasz-
nalhatunk képeket (Image) is. De lehetdségiink van akér ,,ldthatatlan” gad-
get haszndlatdra is. Erre, a legjobb példa a SYSTEM Gadget-eknél bemuta-
tott Drag Gadget. A Gadget-ek tulajdonképpen barhol elhelyezhetSek az Sket
megjelenitd eszk6zon (ablakok. Requester-ek. stb.). A pozicigjuk altalaban
relativ az eszkOz bal fels§ sarkahoz. Ezek utdn vizsgaljuk meg, hogyan is le-
het megadni, ill. inicializdlni egy gadget strukturat.

Maga a strukttra igy néz ki:

struct Gadget
{
struct Gadget *NenGadget;
SHORT LeftEdge, TopEdge, UJidth, Height;
USHORT Flags;
USHORT Rctiuation;
USHORT GadgetType;
RPTR GadgetRender;
RPTR SelectRender;
struct InutiTeKt *GadgetTent;
LONG MutualExclude;
RPTR Specialinfo;
USHORT GadgetID;
: RPTR UserData;

i ncxLuaagci: ‘“&y mulaté ti ROV'LKL™W £*Xvgn™c . N . i tN 1o e - M AL Ni—

nalunk az ablakon, azokat ssze kdl flizniink. A ldncban nem érdekes sem-
miféle sorrend (koordinatdk szerint stb.). Ha az ablakunk megnyitdsa utdn
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szeretnénk egy gadgel-el. megjeleniteni, azt ne a lancbafiizésével tegyiik,
mert igy még nem lesz lathatd! Erre van egy specidlis fliggvénye az Intuition-
nak, azt hasznéljuk.

! A LeftEdge. TopEdge a gadget kooreiinatiit definidlja.

A Width, Height a gadget szélességét és magasagat definidlja, ugy mint
+hogyan azt mar az ablaknal és a screen-nél megnéztiik.

A Flags, a gadgetnek magadhatd flag-okat varja, amik az alabbiak: ter-
ijnészetesen ahol tobb megadhatd, ott a C-ben szokasos jeloléseket hasznal-
hatjuk. (+.1). Az els6 csoportban azokat a flag-okat taldljuk, amik a gadget
Tnegnyomott azaz valasztott modjaban latszanak, mégpedig:

| GFLG_GADGHCOMP: az 0Osszes gadget-ben taldlhaté pixelnek a szinét a
Complemensere valtoztatja amikor a gadget aktivva valik.

: GFLG_GADGHBOX: korberajzolja a gadget-linket. amikor kivélasztjak a
gadget-et.

" GFLG_GADGHIMAGE: megjeleniti az dltalunk definidlt Image-t vagy Bor-
ier-t.
r GFLG_GADGHNONE: nem csinal semmit ha aktivizaljuk a gadget-et. (no
lighlaited)

Ha a gadget-iinknek csindltunk Image-t, akkor allitsuk be a GADGHIMA-
GE flag-et, egyébként dltalaban t6rolni szoktuk ezeket a flag-okat.

Ha azt akarjuk, hogy a gadget-iink pozicdja és/vagy nagysaga kdvesse az
ablakunk ezen adatait, akkor hasznaljuk a most kovetkezd flag-okat:
|
|  GFLG_RELBOTTOM: a Display TopEdge-jét fogja hasznalni mint relativ
koordinatak alapja.

. GFLG_RELRIGHT: a Display LeflEdge-je lesz a gadget-link y pozicidja-
nak relativ viszonyitasi alapja.

GFLG_RELWIDTH: a Display Width-je szolgdl alpjaul.

GFIG RELRIGHT: a Display Hight- -je lesz az alapja. Ezeket a flag-okat

hasznalhatjuk természetesen egyszerre is.
. GFLG_SELECTED: ha a gadget-link toggle-select gadget (lasd. Acilivation
flag-okndl). akkor ezt megadva, a gadget benyomott, azaz vélasztott allapot—
ban jelenik meg kirakdsakor. Ha ennek a gadgetnek az aktivizdldsa sordn
(IDCMP_GADGETDOWN) kivancsiak vagyunk arra, hogy most benyomott-e
avagy nem. akkor ezt a flag-ol kell csak lekérdezniink.

GFLG_DISSABLED: ha azt akarjuk, hogy a kirakdstdl ez a gadget ne le-
gyen aktiv, akkor ezt a flag-ot allitsuk be. Van egypar flag ami a GadgetText
mutatdjat definialja, hogy milyen tipusii objectumra mutat.

GFLG_LABELITEXT: a GadgetText egy IntuiTextre mutat.

GFLG_LABELSTRING: a GadgetText egy (Char*)-re mutat.
GFLG_IABELIMAGE: a GadgetText egy Image struktirara mutat.
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Az alabbi flagak V37-LOI részei a rendszernek:

GFLGJTABCYCLE: segitségével a gadgel részt vesz az aklivizacids ciklus-
ban, amelyet aTab vagy a Shift-Tab.-bal érhetiink el. (V37!)

GF[G STRINGEXTEND: ezt a Hagot sohase haszndljuk V34 alatt! A
" string gadget (lasd. Activation) STRINGEXTEND lesz a segitségével.

GFLG_IMAGEDISSABLE: ezt a flag-ot az Intuition allitja be nekiink au-
tomatikusan, igy ezt mi ne tegytik! (V39!)

GFLG_EXTENDED: ez a flag jeloli ki azt. hogy ez a struktura egy ExtGad-
get. Ha ezt nem Aallitjuk be. sohasem tudjuk majd olvasni az extre flag-okat.
Az 0sszes V39-es Boopsi Gadget-ek. ExtGadget-ek. (V39!)

Az Activationnal azt tudjuk bedllitani, hogy mi torténjék akkor amikor a
gadget-tlinket aktivizaljak.

GACT_RELVERIFY: segitségével az Intuition lizen nekiink ha a gadget-
et aktivizdltdk és a pointer a gadgel-et kivadlaszté négyzeten beliil talalhaté.

GACTJIMMEDIATE: ha ez a flag be van allitva, akkor tlizenetet kiild az
Intuition nekiink, ha a gadget-et megnyomtak amikor aktiv volt.

GACT_FOLLOWMOUSE: ha a gatget aktivizalt dllapotaban lizenetet ki-
vanunk kapni arrdl, hogy az egér pointer merre jar.

Ha a GACT_RELVERIFY Hag-ot nem Allitjuk be ezeknél az utobbi flag-ok-
nal. csak egyszer kapunk vissza lizenetet. Ha bedllitjuk, az tizenet koveti az
user minden megmozduldsat.

GACTJTOGGLESELECT: ez azt éllitja be, hogy a gadget olyan legyen mint
egy kapcsold, tehat hogy a megnyomasakor mindaddig megnyomva marad-
jon, ameddig az user ujra meg nem nyomja. A megnyomott dllapotat lekér-
dezhetjik a GFLG_SELECTED segitségével.

GACT_BOOLEXTEND: a gadget-hez Boolinfo csatlakozik, (ldsd késébb.)

Ha a gadget ablakhoz csatolddik. lehetdségiink van arra. hogy a gadget-
ink automatikusan kovesse az ablak bordér nagysdgdnak véltozdasait.

GACT_RIGHTBORDER: a gadget szélességét az ablak jobb oldali borde-
re alapjan szamolja ki.

GACTJJSFTBORDER: a gadget szélességét az ablak bal bordere alapjan
szamolja.

GACTJTOPBORDER: a gadget y pozicidjat az ablak fels§ bordere alapjan
szamolja.

GACTJBOTTOMBORDER: a gadget y pozicidjit az ablak alsé bordere
alapjan szamolja.
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A kovetkezdb flag-okkal azt allithatjuk be. hogy a String Gadget-be beirni
tivant szOvegiink hova legyen igazitva. Ha nem adjuk meg. akkor a bal szé-
lére keriil. Valamint a String Gadget egyéb flag-jai kdvetkeznek:

GACT _STRINGLEFT: ez a default bedllitas, és a bal szélére igazitst jelenti.
GACT _STRINGRIGHT: ez a jobbra igazitast takarja.
GACT _STRINGCENTER: kozépre igazitasnal hasznalhatjuk.
GACI“_IDNGINT: String Gadget long int-re. igy az user csak 32-bites el6-
Jeles egész szdmot vihet be.
GACT ALTKEYMAP: alternativ keymap (bili.-kiosztds) hasznélata.
GACT_STRINGEXTEND: a String Gadget-iink StringExtend. Soha ne
fasznaljuk V36-os alatt!

Egyéb flag-ek:

GACT _ACTIVATION: a gadget aktiv lesz mikor el8szor Kijelzésre kertl.
GACT_BORDERSNIFFT: az 0Osszes Activation flag-ot bekapcsolja.
GACT _ENDGADGET: ha a gadget-link requesterhez csatlakozik, és ezt
beallitottuk, akkor a gadget aktivizaldsakor a requester automatlkusan be-
jpsukodlk (lasd Requester-ek (1.8) résznél a konyvben.).

A Gadgeffype segitségével a gadget-iink tipusat adhatjuk meg, az aldb-
biak szerint:

GTYP_BOOLGADGET: a gadget-iink boolean tipusu lesz.
GTYP_STRGADGET: a gadget-iink string gadget lesz.
GTYP_PROPGADGET: a gadget-link proporciondlis gadget lesz.
GTYP_CUSTOMGADGET: a gadget a felhaszndl6 altal definialt gadget lesz.
GTYP_GADGET0002: a gadget OOO2-cs tipusu lesz.
GTYP_SYSGADGET: a gadget System Gadget lesz. A System Gadget-ek
1toziil is hogy melyik, azt tovabbi flag-ok allitjsk be. Ezeket a flagokat itt nem
Hészletezziik.
GTYP_GZZGADGET: ez a flag azt jelzi, hogy a gadget-link cime zero zero
ablakhoz csatolédik. Beadllitdsaval a gadget-linket a Kkiils§ részébe teszi az
ablaknak. gy az nem fogja elrontani a bels6 ablaktérben 1évg rajzunkat.
GTYP_REQGADGET: a gadget-iink requesterhez csatolédik.
GTYP_SCRGADGET: a gadget-iink nem ablakhoz, hanem screen-hez
csatlakozik.

Az ujabb rendszerben az ExtGadget esetén tovadbbi flag-ok talalhatdak,
amelyeket az GFLG_EXTENDED flag bedllitdsa utan hasznalhatunk, és az-
allabblakat takarjak (V39!):

‘ GMORE_BOUNDS: az ExtGadget érvényességét allitja.
GMORE _GADGETHELP: ez a gadget vélaszol a Gadget Helpre. .
! GMORE_SCROLLRASTER: ez a (Custom) gadget hasznilja a ScrollRas-

ter figgvényt.
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A GadgetRender egy mutatét tartalmaz arra az Image vagy Bordér struk-
tdrara, amelyet a gadget-unk haszndl, ha beallitottuk a neki megfelel§ flag-
et. Ha nem akarunk semmilyen grafikdt kapcsolni a gariget-linkh6z. akkor
ezt allitsuk NULL-ra.

A SelectRender egy mutatdt var arra az objectumra. amely a gadget
aktiv dllapotdban jelenik meg. Ez lehet egy Image vagy Bordér strukturat
megcimz8 mutatd. Természetesen a tipusdnak meg kell egyeznie a Gadget-
Rendernél bedllitottakkal. Ahhoz, hogy hasznalni tudjuk, be kell allitanunk
a megfelels flag-okat (pl.. GFLG_GADGHIMAGE stb.). Ha nem akarunk sem-
milyet haszndlni, akkor ide is NULL~t kell irnunk, valamit a flag-okat ennek
megfelelGen bedllitanunk (GFLG_GADGHNONE).

A GadgetText egy pointert var a gadget-hez tartozd szovegre, amelynek
IntuiText tipusunak kell lennie. Ha nem tartozik széveg a gadget-hez. akkor
ide NULL-t kell irnunk.

A MutualExclude azt a szamot adhatjuk meg. hogy az els§ 32 gadgel ko-
ziil mellyek azok a Gadget-ek, amelyek ezzel a gadget-tel egylitt, mintegy egy-
mast kivalté kapcsoldk mikodjenek. Tehal mikor ezt a gadget-et aktivizal-
jak, a hozzd tartozd (MutualExcludedes) Gadget-ek automatikusan inaktiv
allapotba keriilnek. Ha példaul azt akarjuk, hogy a O-as. 2. 5. és a 8-as
Gadget-ek automatikusan inaktivvd valjanak, ide a 293 kell irnunk.
(293=%100100101) Természetesen a dolog csak Toggle-select Gadget-ek
esetében fog miikodni.

A Speciallnfo ide olyan struktira mutatéjat vdrja, amely a gadget tipu-
satdl fiiggben valtozhat. Ha a gadget proporciondlis, akkor ide varja a Pro-
plnfo struktirat megcimz$ mutatonkat. Ha azonban String (Integer) Gadget,
akkor ide a Stringlnfo strukturat var. Bool gadget esetében itt adhatjuk meg
a Boollnfo strukturdnkat, ha sziikséges. Egyébként ide NULL-t irhatunk
(ezekrSl részletesebben pdr oldallal arrébb olvashatunk.).

A GadgetID olyan valtozé, amit az Intuition nem haszndal. Tehat sajat
magunk haszndlhatjuk, példdul a gadget azonositdsara. Ezt a lehetGséget
pascalban (KickPascal) el@szeretettel hasznaljak.

Az UserData szintén egy olyan pointer lehet&sége, amit mi hasznalha-
tunk, mert az Intuition ezt sem hasznalja.

Ezek utan nézziik meg hogyan is hozhatunk létre Gadget-eket sajit ma-
gunk.

El8szor a legegyszertibbet nézziik meg.
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1.6.3.1. A Boolean Gadget-ek

Ahhoz, hogy ilyen gadget-et haszndlhassunk, elGszor is definidlnunk kell egy
gadgel strukturat majd inicializalnunk azt. Ezt igy tegylik meg:

struct my_gadget =

{
NULL, /* Nincs masik gadget-liink egyel6re */
40, /* H LeftEdge 40 pixelre */
20, /+ fl TopEdge 20 sorral lejebb */
60, /* fl szélessége 60 pixel */
20, /* fl magassaga 20 sor */

GFLG_GfIDGHCOMP,/* H gadget flag-jat beallitottuk ugy, hogy */
/* aktiuizalasa eseten a gadget-ink inuerz szi-
/* nekben pompazzék. */
/* fl szinek az alabbiak lesznek: */
/* R 0-asbol a 3-as lesz. (00 a negaltja a 11)
/* flz 1-esbél a 2-es lesz. (01 negaltja az 10)
/* fl 2-esbd6l az I-es lesz. */
/* fl 3-asbol a 0-aslesz. -/
GHCT_IMMEDIRTE|RELUERIFY,
/* flz actiuation flagot beallitjuk arra, hogy */
/* kapjunk lGzenetet az Intuitiontél, ha a
gadget-linket kiualasztjak. */
GTVP_BOOLGfIDGET, 7* H gadget Boolean tipusu */
Crny_border, /+ mutat6 a bordér strukturankra, részletesen
/* az alacsony szintl grafikai résznél. */

NULL, /* SelectRendert nem hasznaljuk. */
&my_text, /- fl gadgetbe kerlld szbuegink +/
NULL, /+ R MutualExcludeot sem hasznaljuk */
NULL, /* fl Speciallnfot sem hasznaljuk */

0, /* Nem hasznaljuk */

NULL /* Ezt sem */

5

Az els§ példankban ezt miikodni is latjuk. Természetesen lehet8séglink
/an arra is. hogy a bool gadget-iinknek ne az egész feliiletén lehessen akti-
vizalni igy elérhetjiik azt is. hogy a gadget-link ne csak négyszogletes legyen,
hanem barmilyen sik alakzatot felvehessen, vagy csak akkor miikodjon ha
bizonyos pontjat aktivizalta az user. Ahhoz, hogy ezt alkalmazni tudjuk, meg
kell ismerkedniink az in. Boollnfo struktiirdval. Maga a struktira igen egy-
§zer1’ien néz ki:

| struct BoolInfo

USHORT Ftags;
UUIORD *Mask;
ULONG Reuersed;

‘ }
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A struktdra mint latjuk nem igazan nevezhet§ agyonkomplikdltnak. De
nézzik mi mit is jeleni:

A Flags-el azt allithatjuk be. hogy mi mire is szolgédljon. EgyenlSre csak
egy flag. a BOOLMASK Iétezik hozzd, amellyel a Mask megaddsara utalunk.

A Mask mar érdekesebb. Itt kell megadnunk azt a maszkot, amellyel ki-
jeloljik az aktiv teriiletet. Ez egy pointer a maszkot tartalmazé UWORD ti-
pusu tombre, ahol az aktiv pontokat megadjuk.

A Keserved, mint a neve is mutatja egyenlSre fentartott. tudtommal még
semmi nem hasznadlja.

A maszkndl megbeszéltekre nézziink egy példat, hogy jobban megérthes-
siik megaddsanak menetét. A maszk egy bindris maszk, amely azon a he-
lyen, ahol aktivva vdlhat a gadget-link. egy l-est tartalmaz, egyébként O-at.
A maszk mérete teljesen lefedheti a gadget-iink méretét. Példdul nézziink
meg egy 16 pixel széles, és 8 pixel magas gadget maszkjat, hogyan adjuk
meg.

Maszk lébites mamdéria szavak Hex&ban
0000001111000000 00000011 11000000 03CO0
0000111111110000 0000 1111 1111 0000 OFFO
0011111111111100 0011 1111 1111 1100 . 3FFC
1111111111111111 1111 1111 1111 1111 FFFF
1111111211131 121111 1111 1111 1111 1111 FFFF
0011111111111100 0011 1111 1111 1100 3FFC
0000111111110000 0000 1111 1111 0000 OFFO
0000001111000000 0000 0011 11000000 03CO0

Ez a gép nyelvén igy adhaté meg:

WORD my_mask[]=

1
0K03CO0,
OKOFFO,
OK3FFC, .
OxFFFF, .
OKFFFF,
0K3FFC,
OKOFFO,

) 8xQ3C0

Tehat ennek a tombnek a cimét kell &tadnunk a gadget strukturanak,

hogy csak ezen a részén lehessen aktivizdlni a gadget-iinket. A lemezen ter-
mészetesen taldlunk erre is példat.
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\ 1.6.3.2 A String és Integer Gadget

! Mint mar tudjuk ezen Gadgel-ek segitségével a programunkba kozvetle-
Iniil vihetiink be adatokat, amelyek a string esetében karakterek lehetnek.
imig az integer esetében csak egész szdmok. Haszndlatukkal igen egyszertivé
valik ezen adatok bevitele. A bevitel sordn természetesen lehet&séglink van
ikisebbfajta szerkesztési feladatok elldtdsdra, amit a rendszer automatikusan
.elvegez helyettiink (pl. a kurzormozgatd blllentyuk haszndlata, Del gomb
Jhasznalata Back space haszndlata stb.). A bevitel sordn korlatozhatjuk a be-
jvinni kivant karakterek hosszat is. Ahhoz, hogy ilyen gadget-et hasznalhas-
jsunk, nem elég csak a gadget strukturat inicializdlnunk, hanem egy Strin-
'gInfo strukturat is létre kell hoznunk, és cimét megadnunk a gadget struk-
lturdban. Ez a Stringlnfo az aldbiak szerint néz ki:

| struct Stringinfo

UBVTE *Buffer;
UBVTE *UndoBuffer;
SHORT BufferPosition;
SHORT MaxChars;
SHORT DispPos;
SHORTUNdoPos;
SHORT NumChars;
SHORT DispCount;
SHORT CLeft, CTop;
struct Layer *LayerPtr;
LONG Longint;

\ struct KeyMap *RItKeyMap;

A mezd8k jelentése pedig alljon itt:

A Buffer egy nulldra végz6d§ string pointere. Itt kapjuk majd meg az user
altal bepotyogott karaktereket. Ha a gadget kirakdsakor mar itt taldlhatd né-
hény karakter, azt az Intuition megjeleniti a gadget-tel egyiitt.

. Az UndoBuffer szinlén egy nulldra végz8d$ string pointerét kell hogy ta-
karja, amelybe az Intuition bemadsolja a Buffer tartalmat, ha az user kitorol-
te azt. és Ujra visszarakja a gadget-be. ha az user az Amiga+Q billentytit
hasznalja.
| A MaxChars -nal adhatjuk meg. hogy mennyi karaktert engedjen a gad-
getbe irni.
A BufferPos-ban megadhatjuk, hogy a kurzort hova tegye az Intuition,

mikor a gadget-linket aktivizdljak az user-ek.

. A DispPos arra szolgal, hogy megadhassuk azt a poziciét, amelytSl a
stlring—tmket kijelzi.

735




Gadget-ek

Az itt kovetkezSket az Intuilion inicializalja, és hasznélja.

Az UndoPos hasonlé a fentiekhez, csak az Undo stringre vonatkozik.

A NumChars az aktudlis karakter szdmat takarja a pufferben.

A DispCount a lathat6 karakterek szdma a keretben.

A ClLeft, CTop a bal és a fels§ ofszett a keretben.

A LayerPtr pointer egy Layer strukturara (egy késébbi konyvben targyal-
juk a layer-eket).

A Longlnt az user éltal beirt szdm értéke, ha a gadget integer.

Az AltKeyMap-ban a haszndlni kivant alternativ billenty(izetkiosztdst ta-
karé KeyMap struktira cimét adhatjuk meg. Ennek segitségével lehetGsé-
glink van korlatozni a bevihetd adatokat. Ezt csak a GFLG _ALTKEYMAP be-
allitdsa esetén veszi figyelembe.

Ha String vagy Integer gadget-et hasznalunk, ne feledjiik el azt a progra-
mozdi szolast, miszerint ha az user-re bizzuk az adat bevitelét, akkor az biz-
tosan hibazni fog a bevitel sordn. Bar elég javitasi lehet8sége van bevitel koz-
ben, ez nem akaddlyozza meg abban, hogy hiilyeségeket irjon be. Ennek a
lekezelését azonban mar nekiink kell megoldanunk. Bar jél leszlikiti a kort.
ha a billentyiizetkiosztast a célnak megfeleléen alakitjuk ki. De nézziink
konkrét pédat a string gadget definidldsara és inicializalasara:

UBVIEmy_bufferl50];
UBVIE my_undo_buffer[50l;

istruct StringInfo my_string_info=

my_buffer; /* 0-ara kell hogy uégz6édjon. */
my_undo_buffer;
0, /+ H puffer poziciénk 8 */
50, /* fl maximalisan beuihetd hasznos karakterek szama 49 */
0, /* fl megjelenitést a O-astol kezdi. */
/* fl to6bbit az Intuition tolti ki, igy ezek NULL-ok */
0, /* UndoPos */
0, /* NumChars -/
0, /¢ DispCount */
0,0, /* CLeft, CTop */
NULL, /* LayerPtr */
NULL, /* Longint +/
NULL /* HItKeyMap */
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Most johet maga a gadget megadésa:

struct Gadget my_gadget=
{
| NULL, /* Nincs masik gadget-iink */
68, /* 68 pixelre uan kitéue */
30, /* 30 sorral lejjebb «/
198, /* fl szélessége 198 pixel */
8, /* fl magassaga 8 sor. Itt nem art figyelembe uenniink
a hasznalt Font méretét, mert egyebkent csunyan
kilbghat a keretbdl. */
UJALG GRDHCOMP, /* fl coplementjere ualt02|k a szine, ha aktiu.
/* fl kurzor szine is complementjére ualtozik. -/
/* Legglink arra is tekintettel, hogg ha ide
GALG GADGHNONE keriil, akkor akiuizallas esetén az user
nem fogja latni a kurzort. */
GRCT_IMMEDIRTE|GRCT_RELUERIFY,
/* fl programunk Ulzenetet fog kapni, ha aktiuizaltak
a gadget-unket +/
GIVP_STRGRDCET, /* fi gadget-lnk String tipusu */
&my_border, /¢ H gadget-iinket korilueud bordert
definialé tomb cime. */
NULL, /* Nem hasznaljuk */
&my_text, /* Mire is hasznaljuk a gadget-iinket, itt nem art */
/* tajékoztam’ az usert, mit is uarunk el téle */
NULL, /* Nem hasznaljuk */
G-my_string_info, /* Ide kell tehat beirnunk a Stringinfonk
cimét */
ONULL /* Ezeket sem hasznaljuk. */

}s

Az Integer gadget annyiban tér el ettSl, hogy az Activation mezSbe a
OACT LONGINT Kkeriil. A bufferbe pedig az integer stringet masoljuk (str-
cpy(my_buffer, "0");).

i Mint mar fentebb emlitettem, az Intuition megengedi, hogy a bevinni ki-
vant karakterekel egy minimalis segitséggel szerkeszthessiik. Ezek a kovet-
kezdk: a karakterek kozott maszkalhatunk ajobb. ill. a bal kurzort mozgatd
billentytikkel, valamint ezeknek a Shift-tel vald egyidejli lenyomdsakor, a‘
szerkesztett sor elejére ill. végére ugorhatunk. A Backspace-szel torolhetli«R"™
karaktereket. A Del-lel pedig a kurzor alattiakat torolhetjiik. Az Amiga+Q-ra
visszairja az ezt megel6zd allapotot. Az Amiga+X-re kitorli a puffért. A return
hatdsdra elfogadottnak veszi a karaktereket és dtadja a programunknak, ta-
jékoztatva azt arrdl, hogy az user abbahagyta a bevitelt.
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1.6.3.3. A proporciondlis gadget

A proporciondlis gadget-nél is, mint azt mar megszokhattuk az Amiga
esetében, itt is egy strukturat Kell inicializdlni. Ez a struktira mondja meg,
hogy a proporciondlis gadget-linket vizszintesen, vagy fiigg6legesen kivan-
juk-e huizgalni, vagy esetleg mindkét irdnyba. A proporcionalis gadget egyéb-
ként nagyon hasonlit a hanger8szabalyzo potenciométerre. Nem a Sokol rd-
di6 esetén. Tehat a toldopotméterre hasonlit. Azonban ennek a hizgaldjanak
a méretét is allithatjuk attdl fliiggSen, hogy hany 1épésben kivanjuk az érté-
kek 4llitasat. Péld4ul az Amiga hangerejét csak 64 1épésben lehet szabélyoz-
ni, igy kir lenne tobb 1épést megengedni az usernek a rangatds kézben mint
64, mert nekiink kellene lekezelniink a magasabb értékeket. De inkdbb né-
zzik mit is tartogat szamunkra a Proplnfo struktura.

struct Propinfo ‘

{
USHORT Flags;
USHORT HorizPot;
USHORT UertPot;
USHORT HorizBody;
USHORT UertBody;
USHORT CUJidth;
USHORT CHeight; -
USHORT HPotRes, UPotRes;
USHORT LeftBorder;
USHORT TopBorder;

1
A mez06Kk jelentése az alabbiakban alakul:

A Flags-oknal a kévetkezSk adhatdak meg. Természetesen tobb is meg-

adhaté ha sziikséges.
FREEHORIZ: ha ez bedllitott, az user vizszintesen tudja mozgatni.
FREEVERT: ha ez bedllitott, az user fiiggblegesen tudja mozgatni.
PROPBORDERLESS: a proporciondlishoz nem szdmolddik keret.
KNOBHIT: bedllitddik, ha a Knob (htizgdldja) érintett.
PROPNEWLOOK: a proporciondlisunk dj kinézetd lesz. (V36-tdl!)
) AUTOKNORB: ilyenkor az Intuition maga szdmolja ki a Knob kinézetét
automatikusan.

A HorizPot tartalmazza az aktudlis proporcionalis vizszintes értékét. Ha
az user 25%-ban jobbra huzta a Knob-ot, akkor az értéket a kovetkez8kép-
pen kapjuk: az érték a MAXPOT 25%-ka lesz. Tehat a HorizPot 25%, és igy
ha a MAXPOT ot megszorozzuk 0.25-tel. akkor kapjuk az aktualis értéket,
azaz 0x3FFF-et. A MAXPOT értéke OxFFFF.

A VertPot uayanaz mint a HorizPot, csak fliggélegesen.

A HorizBody a Knob testeneK meretet amiiicujuK DC, igy <J. mi* COOH
annyit mozdulhat el, amennyit mi megadunk ennél a valtozonal. A valtozo
megadésdra egy formuldt mutatunk be. Ha példaul egy fajlkivalasztd abla-
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kot csindlunk és az éppen lathatd fijlok szdma 8 lehet, és 32 fijl van Ossze-
:sen, akkor a szamitds igy néz ki: HorizBody=MAXBODY * 8/32, azaz
i0x3FFF. Ha a hangerdt szeretnénk a segitségével allitani, ami ugye 64 1épés-
iben lehetséges, akkor igy néz ki: HorizBody=MAXBODY * 1/64 az az 0x03FF.

A VertBody ugyanaz mint a HorizBody, csak fliggélegesen. A tobbi valto-
z6t az Intuition hasznalja és inicializalja.

A CWidth a keret szélessége.

A CHeight a keret magasséiga.

A HPotRes, VPotRes a pot felbontdsa.

A LeftBorder, TopBorder a keret pozicidja a border-t6l.

Ennyi tudds utdn nézziik meg, hogyan is inicializaljunk egy proporcio-
ndlis gadget-et. A példdban egy hanger$szabdlyzd prop. szerepel, amely 64
1épésben szabalyoz. ElGszor tehdt megadjuk az Image strukturat, amely de-
finidlja a prop.-unk Knob-janak kinézetét (az Image-rdl részletesen az ala-
csony szintl grafikdndl). Ennek az image-nak a kinézetét az AUTOKNOB ilag
beallitasa esetén maga az Intuition szamolja ki, nekiink csak egy ilyen tipu-
su valtozd cimét kell dtadnunk a részére.

struct Image my_Image;

struct PropInfo my_prop_info =

FREEHORIZIRUTOKNOB, /* R knob-ot uizszintesen akarjuk
mozgatni, és az Intuition szamolja az
image-t a knobhoz ¢/
o, /* fl HorizPot kezdeti értéke. */
0, /* UertPot, 0 miuel nem lehet fiiggblegesen */
/* mozgatni. */

MRKBODV * 1/64, /* HorizBody, 64 lépésben ¢/
/* UertBody */

/* R tobbit az Intuitionra bizzuk */

0, /* CUJidth */

0, /* CHeigth */

0,0, /* HPotRes, UPotRes */
o, /* LeftBorder ¢/

0 /* TopBorder */

b
{struct Gadget my_gadget =

NULL, /* Nincs masik gadget-iink egyenlére ¢/
80, /* 80 pixelre K iranyban */
| 30, /* 30 sorral lejjebb */
| 200, /* WJidth, 200 pinel széles ¢/
| 12, /* Height, 12 sor magasan*/
GFLG_GRDGHNONE, /* Flags, Ne csinaljon semmit */
GHCT. IMMEDIRTEfGﬂCT RELUERIFV,
/* Rctiuation, ha aktiuizalja az user, széljon errdl
< nekiink is. */
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GTVP_PROPGHDGET, /* GadgetType, proporcionalis gadget */
&my_image, /* fl knob Image */

NULL, /* SelectRender, llyet nem hasznalunk */

{ymy_tent, /* GadgetTent, a gadget-iink szouegének cime
(IntuiTeKt)*/

NULL, /* MutualExclude, ezt sem hasznaljuk ¢/

&my_prop_info, /* Speciallnfo, a Propinfo cime */

0, NULL /¢ GadgetlD, UserData, ezeket sem hasznaljuk */
1.

Mint latjuk, ezek sem okozhatnak kiilonosebb problémat. A lemezen ta-
lahaté ehhez a részhez is példaprogram.

Feltlinhetett az, hogy ha 2.0-4s, vagy feletti gépiink van, akkor ezek a
Gadget-ek nem egészen olyanok, mint amit a 2.0-ds rendszert§l az Amigank
hasznal. Ez azért van, mert a 2.0-as rendszernek mar része a GadToolsLib-
rary. Ez a Library gondoskodik nekiink az uj formaju Gadget-ekrol. A kovet-
kezd részben ezt nézziik meg. Egyébként a fenti Gadget-ek létrehozédsa és
belovése meglehetdsen nehézkes volt segédprogram nélkiil.

Szerencsére ez mar masnak is szemet szurt, és irtak ennek segitésére né-
hany segédprogramot. A programok jellemz&en nemcsak a Gadget-ek elhe-
lyezésében segitenek, hanem az ablak(ok), vagy a screen(ek), ill. a meniik
megszerkesztésében is nagy segitségiinkre lehetnek. Leginkabb azért, mert a
legtobb segédprogram komplett forraslistit ment a szamunkra, amit nekiink
csak forditani, ill. futtatni kell. Természetesen a Gadget-ekre, ill. meniikre
valaszolé fiiggvényeket nekiink kell megirnunk. Ezekr6l a programokrél
részletes leirast fogunk taldlni a konyviink 3. fejezetében.

1.6.3.4. Gadget-ek a GadTools Library segitségével

A GadTools Library-val elérhetévé valnak szamunkra a 8. 4bran lathaté
Gadget-ek. Ezeket a Gadget-eket tulajdonképpen a mostani tuddsunkkal mi
is meg tudnank csindlni, persze jéval bonyolultabban, mint ahogy ezt a Gad-
Tools hasznélataval tehetjiik. A képen jol lathaté, hogy minden gadget neve
mads, mint amit az eddigiekben lattunk. Ezeket a neveket nem art megjegyez-
ni, mert a segédprogramok is ezen a néven haszndaljak Sket (pl. Gadtools-
Box). Részletesen nem irjuk le a GadTools Library-val miikodé Gadget-ek 1ét-
rehozasit, mert a segédprogramok 4ltal mentett forrasok jol érthetSek a fen-
ti tudds birtokdban. Annyit azonban meg kell jegyezniink, hogy a Gadtools
segitségével 1étrehozott Gadget-ek és meniik IDCMP lekérdezésére is a Gad-
Tools fliggvényeit kell hasznalnunk. A GadTools egyébként nem rendelkezik
olyan sok fliggvénnyel mint az Intuition, de ez nem csoda, hiszen nem he-
lyettesiti, inkdbb csak kiegésziti azt. Maga a library leirdasat megtaldljuk a
konyv 2. fejezetében. Annyit azonban eldrulhatunk, hogy a Gadget-ek 1étre-
hozdsakor a NewGadget struktirat is hasznalja. A NewGadget struktira az
alaDDiaK szerint nez KI.
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‘ struct NewGadget

{
UJORD ng_LeftEdge, ng_TopEdge;
UJORD ng_Width, ng_Height;
UBVTE *ng_GadgetText;
struct TextRttr *ng_TeKiflttr;
ULDORO ng_GadgetID; '
ULONG ng_Flags;
RPTR ng_Uisulalnfo;
RPTR ng_UserData;

b

Ahol az ng_LeftEdge, ng_TopEdge a gadget pozicidjat adjdk meg, mig az
ng_Width, és az ng_Height a gadget dimenzidjat. Az ng_GadgetText egy mu-
taté a gadget szovegére, amelyet dllithatéan a gadget felé, ald. ill. jobb vagy bal
oldaldra helyezi automatikusan. A default elhelyezés a bal oldalsd. Az ng_Tex-
tAttr a gadget szovegének. TextAttributumdnak cimét varja. Minden-félekép-
pen adjuk meg. mert ha nem, vagy NULL~t adunk meg. a rendszer 6sszeom-
lik, persze csak akkor, ha gadget szOveget is megadtunk. Az ng_GadgetID a
gadget azonositoja. Az ng_Flags-nél azok a bedllitdsok kovetkeznek, amik a
gadget szOveg megjelenitésének helyére vonatkoznak. Ezek a kovetkezdSk:

'  PLACETEXT LEFT: bal oldalra helyezi a szoveget.

i PLACETEXT RIGHT: jobb oldalra helyezi a szoveget.

| PLACETEXTJVBOVE: kozépre és folé helyezi.

| PLACETEXTJBELOW: kozépre és ald helyezi.

| PLACETEXTJN: kozépre és bele helyezi.

|l NG_HIGHIABEL: ha a gadget-et aktivizdljdk, a szoveg megyvillan.

Mint lathatd, igen egyszerli a struktura. A gadget 1étrehozdsat a Create-
GadgetAO fiiggvény végezheti el nekiink. A fligevény els6 paraméterként a
Iétrehozand6 gadget tipusat meghatdrozé szamokat varja, amelyek az aldb-
biak lehetnek (a teljesség igénye nélkiil):

[

BUTTON_KIND: a gadget button gadget legyen (4j tipusu, de tulajdon-
képpen a régi Bool Gadget).
| CHECKBOX_KIND: a gadget check box gadget legyen (kipipalhato).
. INTEGER _KIND: integer gadget (egy (long) integer bevitelét lehetévé tevd).
| LISTVIEW _KIND: a gadget [listview gadget legyen (listinézegetd).
. MX_KIND: a gadget MX gadget (az egymast kivaltd kapcsoldk).
NUMBER _KIND: egy szam megtekintését lehetvé tevd kis ablak (nem
olyan mint amit az openwindow nyit!).
CYCLE_KIND: olyan gadget. amelyben a szoveget mege1021 egy kis kor ala-
ku nyil. mutatvan, hogy ha rédkattintunk, akkor a gadget mas értéket vesz fel.
PALETTE | KIND a screen szineit meg]elemto gadget. amellyel a szinek
kivélasztasa érhetd el.
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SCROLLER_KIND: amelyet az ablakok szélén szoktak haszndlni a ben-
niik 1év6 informdacid scrollozasara.

SLIDER KIND: tulajdonképpen a régi proporcionalis gadget megfeleldje.

STRINGJIIND: egy string bevitelét lehet6vé tevs gadget. Tulajdonképpen
csak kiilsSleg valtozott meg. a régi String Gadget helyett hasznédlhaté.

TEXTJKIND: egy tetszGleges szOveg megtekintését lehetévé tevs abla-
kocska (lasd NUMBER _KIND).

2.7

Ezek utdn egy gadget struktiira mutatdt var, és csak késébb adhatjuk
meg a mutatdjat a NewGadget struktirdanknak. Legvégiil a gadget tipusatol
fliged kiilonbozb beallitasok felsorolasa torténhet a Gadtools tagok segitsé-
gével.

Ezek az aldbbiak lehetnek (szintén a teljesség igénye nélkiil):

A check box gadget tagjai:
GTCB_Checked: a check gadget allapotat allitja beallitottra.
GTCB_Scaled: (boolean) a megjelend Image skélazott legyen-e? (V39!)
A Listview gadget tagjai:

GTLV_Top: a listview gadget-ben a lista szdma, ahonnan latszik a

gadgetben.

GTLV_Labels: a listat tartalmazé véltozéra (4talaban tOmb) mutatd
pointer.

GTLV_ReadOnly: a lista csak olvashat6 lesz. és nem lehet a részeit
kivalasztani.

GTLV_Selected: a listiban a kivdlasztott elem szamat adhatjuk meg.

GTLVJScrollWidth: a listat mozgatd scroll gadget szélessége definial-
hatd a segitségével.

GTLV_ShowSelected: a listdban a kivalasztott elemet képes egy
string gadget-nek atadni szerkesztésre, és itt annak pointerét var-
ja. Természetesen NULL, ha nem akarjuk ezt hasznalni.

GTLVJMakeVisible: (boolean) csindljon-e az item-nek visiblét? (V39!)

GTLVJtemHight: Az itemek a magassdga. (V39t)

Az MX gadget tagjai:

GTMXJLabels: az MX gadget gombjaihoz tartozd szovegekre mutatd
pointer (megjegyzések, amibdl az user rdjon, hogy melyiket mikor
nyomja meg).

GTMX_Active: melyik gombja legyen aktiv az MX gadgetnek.

GTMX_Spacing: az MX gadget-et képez§ tagok kozott mennyi héza-
got tegyen?

GTMX_Scaled:fboolean) a megjelend Image skaldzott legyen-e? V39!)
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GTMXJTitlePlace: a gadget fejléce hova keriiljon. (V39!)
A Text gadget tagai:

GTTX Text: az ablakocskdban megjelenitendd szovegre mutatd pointer.

GTTX_CopyText: (boolean) a megjelenitendS szévegilinket bemasolja -e
az ablakocskéba.

GTTX_Border: (boolean) az ablakocskdnak legyen—e kerete.

GTTX_FrontPen: a megjelenitendd széveg szine. (V39!)

GTTX BackPen: a megjelenitend$ szoveg héterrének szine. (V39!)

GTTX Jastiflcation: a szoveg megjelenitésének modja. Ezeket az ér-
tékeket adhatjuk meg: GTJ LEFT. GTJ RIGHT. GTJ CENTER
V39

GTTX_CHpped: (boolean) csindljon-e Clip text-et. (V39!)

A Nuber gadget tagjai:

GTNM_Number: az ablakocskdban megjelenitendd szam.

GTNM_Border: (boolean) legyen-e kerete az ablakocskdnak.

GTNM_, FrontPen: a megjelenitendS szam szine. (V39!)

GTNM_BackPen: a megjelenitendd szam hatterének szine. (V39!)

GTNM_Jastification: a szam megjelenitésének moddja. Ezeket az ér-
tékeket adhatjuk meg: GTJ LEFT. GTJ RIGHT. GTJ CENTER
V39)

GTNM_Format: mutaté a formatumot tartalmazo string-re. (V39!)

GTNM_MaxNumberLen: a szam max. hossza. (V39!)

GTNM_Clipped: (boolean) csinédljon-e Clip textet? (V39!)

A Cycle gadget tagjai:

GTCY Labels: a cyclegadget-ben a lapozddd szovegekre (megjegyzéskor)
mutatd pointer. Nullaval kell végzSdnie a felsorolasnak!
GTCY_Active: az aktiv megaddsa, ha az nem a O-s label-{i.

A Palette gadget tagjai:

GTPA_Depth: a haszndlni kivant Bitplane-ek szdma.

GTPA_Color: a hasznalni kivant szinek szama.

GTPA_ColorOffset: a szinek felsorolasat honnan kezdje (a default az
a O.-tal).

GTPAJndicatorWidth: a szineket bemutatd négyzet, ill. téglalap szé-
lessége.

GTPAJndicatorHeight: a szinekel bemutatd négyzet ill téglalap ma-
gassaga.

GTPA_NumColors: a megjelenyleni kivant szinek meghatarozasara
szolgal. (V39!
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A Scroller gadget tagjai: .

GTSCJTop: a scroller gadget max. elmozdulasi értékét allithatjuk be.
GTSC_Total: a scroller gadget mozgastartomanya.

GTSC_Visible: a scroller gadget Knob-janak pozicidja.
GTSC_Arrows: a nyilak nagysdgat definidlja.

A Slider gadget tagjai:

GTSL_Min: a slider gadget minimélis mozgastartoménya.

GTSL,_Max: a slider gadget maximalis mozgésa, ameddig elmozdithaté legyen.

GTSL_Level: a slider szintje.

GTSL_MaxLevelLen: az érték megjelenitésének maximalis hossza.

GTSLJLevelFormat: az ¢érték megjelenitésének formatuma (pl.:
(ULONG) "%21d")

GTSLJLevelPlace: az érték megjelenitése hova keriiljon, (pl.: 2 jobb
oldalara a gadgetnek.)

GTSL_DispFunc: meghiv egy filiggvényt, amely a kiviant formatumot
kiszamolja.

GTSL_MaxPixelLen: az érék kiirdsanak maximalis hossza pixelben.
V39)

GTSL_Jastiflcation: hogyan legyen az esetleges tordelése az érték ki- -
irasanak? (magadhatéak: GTJ_LEFI\ GTJ_RIGHT, GTJ_CENTER.
/V39!/)

Valamint itt még megadhatd, ha sziikséges, a gadget-linknek az activati-
onnal definidlt tag-ok is (pl.: GA RelVerify stb. ezek részletes felsorolasat
lasd késébb).

A String gadget tagjai:

GTST_String: a megjelenitendS szOveg mutatdja (amit a megnyitas-
kor belemasol a String gadgetbe).
GTSTJVlaxChars: a bevihet6 maximalis karakterek szdma.

Az Integer gadget tagjai:

GTIN_Number: a megjelenitend§ szdm mutatdja (amit a megnyitas-
kor belernasol az integer gadgetbe).
GTIN_MaxChars: a bevihet§ maximalis szdmjegy.

Egyéb:

GT_Underscore: aldhuzast adhatunk meg a segitségével, amely a
gadgetbe keriil§ beiras egyik karaktere elé megadva az ' 'jelet, an-
nak a karakternek az alahuzasat jelenti.

Jol 1athatd, hogy hasznalataval igen egyszer(ien, és mégis mindent meg
tudunk adni fiadgel-link 1étrehozasdhoz. A Gadget-ek alltai beallitott értéke-
ket, mint paldaul a ListView gadget-ben a kivaias/aou iicm Mamoét. vny a.
slider gadgetben beallitott értéket, vagy az MX gadget aktivizalt gombjat, az
IntuiMessage struktira Code véltozdja tartalmazza. Ne felejtsiik el. hogy az
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, IntuiMessage lizenet beolvasasara, és a vélasz elkiildésére ne a szokasos
Intuition fliggvényekel hasznaljuk. Erre a GadTools Librarynak meg vannak
a sajat fliggvényei! (lasd a 2. fejezetben a Gadtoolsndl.) A 1étrehozott Gadget-
eket az ablak becsukasakor nem 4rt felszabaditani. igy nem foglaljdk tovabb

la memoriat (lasd FreeGadgets(struct Gadget*) fiiggvény). Ezek szemlélteté-
sére lathatunk a lemezen némi példat (Iasd Gadget-ek 2.0/GadToolsDemo).
Mégegyszer szeretnénk felhivni a figyelemét arra a tényre, miszerint ezen
Gadget-ek 1étrehozéasdban igen jo szolgélatot tehet egy segédprogram hasz-
indlata (a lemezen taldlhatd példa is igy késziilt).

A GadTools Library nem csak a Gadget-ekben nyujt segitséget, hanem a
grafikai tuddasat is kiegésziti az 1j megjelenésti Border-ek rajzoldsa segitsé-
gével. Ezt két fiiggvény végezheti. A fliggvények a DrawBevelBoxfJ és a Draw-
BevelBoxAfJ nevii fiiggvények. Ez utdbbindl a tag-lista megaddsat egy tOmb-
ben tehetjiik meg. De nézziik a paraméterek listdjat az elejétél kezdve.

Az els6 paraméterként az ablak rastport-jara var egy mutatét. Ezutdn
négy valtozoban a BevelBox méretei definidlhatdak, és végil a megjelenités
modjat befolydsold tag-ok felsoroldsa. A keret tulajdonsagait befolyasold ta-
2ok a kovetkezSk lehetnek:

GTBB_Recessed: (boolean) a bemélyedd' hatdst kelt§ keret rajzolasa.
' GTBB_FrameType: ennél a tag-ndl adhatjuk meg a keret tulajdonsdgat.
Ezek a kovetkezdk:
BBFT_BUTTON: Gomb koré rajzolédé keret. (Szimpla keret)
BBFT_RIDGE: Dupla keret, a két keret kozotti rész nincs.
.| BBFTJCONDROPBOX: Dupla keret, a két keret kozott 2 pixel tavol-
sag van.

A DrawBevelBoxra is taldlhatunk példat a lemezen.

1.6.3.6. A V39-es rendszer ujdonsdagai .

! Ha valakinek A 1200-asa vagy esetleg A4000-ese van, (nagyon Oriiljon ne-
ki), valészintileg taldlkozott mar olyan Gadget-ekkel, amelyeket eddig nem
targyaltunk. Esetleg nem is tudta, hogy az(ok) is gadget(ek). Gondolok itt pél-
daul a Prefs konyvtarban tanydzo Palette programban megtalalhaté szin be-
allité karikdra, és a mellette meghtizédd proporciondlis gadgetre. amelynek
haterében csak ugy csillognak a szinek. Vagy esetleg feltlinhetett mar egye-
seknek az. hogy sok programban mintha egyforma Gadget-eket haszndlna-
nak a zenelejatszas elinditdsara, megdllitasara, elSretekerés, stb.. valamint
az animacid-lejatszasnal haszndlt hasonld funkciok ellatasdra. Ez nyilvanva-
léan nem lehet véletlen, mint ahogyan nem is az. Ezek a Gadget-ek mégsem
részei a rendszernek abban az értelemben,\dmelyben az eddigi Gadget-ek
voltak Ezek a Gadget-ek a V39 kiadott 4j rendszer koncepcidjdban vallaltak
olyan szerepet, miszerint részei az un. Boopsi. az objektum orientalt
Intuitionnak. Ennek megfelelen ilyen tipusu Gadget-eket mi is létrehozha-
tunk és kapcsolhatunk a rendszerhez.
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Ezért a rendszernek ezen Gadget-ek kezeléséhez kiilon fliggvényeket ren-
del, mivel elérhetd ezeknek a Gadget-eknek az Osszes funkcidja. Etaben az
esetben is a tag technikara épiil a rendszer, mint a GadTools-ndl. Ezeket a
tag-okat azonban két részre kell osztanunk. Az els6 részbe az olyan tag-ok
tartoznak, amelyekkel a Gadget-ek altaldnos tulajdonsdgait adhatjuk meg,
mint palddul azt. hogy hova keriiljon az ablakban, mekkora legyen stb. A
mdsodik részbe azok a tag-ok keriilnek, amelyek az adott gadget sajafjai,
azaz gadget specifikusak. Ezek lehetnek példaul a szinkarikdnal (colorwheel)
a szin o6ssze tevdk, vagy a magnédszerl kézel6gomboknal (tapedeck) az elindu-
lasnal benyomva megjelend gadget szama. Ezek a Gadget-ek a sys: megha-
jtoé Classes konyvtaranak a Gadgets alkonyvtardban vannak definidlva. A bg-
vitése igen leegyszer(isodik az ujabb tipusok installdldsa. A hirek szerint az
djabb rendszereknek része lesz a MUI (MagicUserlnterface). amely igen szét-
kavarhatdva teszi mind a Gadget-eket, mind az Intuition hatdskorébe tarto-
76 object-eket (pl. ablakok, screen-ek. mentik stb.). Nos ez a 39-es rendszer
mar lathatdéan kozeliti ezt a koncepciot. (Egy késébbi kotetben majd részle-
tesen targyaljuk a MUI programozdsat is.) Nos, ldssuk milyenek is ezek a
Gadget-ek a gyakorlatban. Természetesen a lemezen ehhez is talalhatok pél-
daprogramok. Taldn kezdjik a Gadget-ek 1étrehozdsaval. Ezeket a Gadget-
eket az Intuitionban megtaldlhatdé NewObject fliggvénnyel hozhatjuk 1étre. A
fiiggvénynek paraméterként el8szor egy pointert kell adnunk az IClass
strukturara. Ez tobbnyire NULL. Madasodikként a ClasslD-t megadd pointert
kell definidlnunk, ami a létrehozandé object nevére mutat. Ezen a nevek is.
mint a library nevek csupa kisbetlivel irédnak, mint nemecseké. A jelen
esetben ezek a nevek példaul az alabbiak lehetnek: ,,colorwheel.gadget".
,gradlentslider.gadget” vagy ..tapedeck.gadget". Ahol a colorwheel gadget
a szinbedllité karikdt jelenti, mig a gradientslider a proporcionalis gadgel-
et, melynek a hatterében szinorgidk érhet8ek el, valamint a tapedeck, amel-
Iyel a magndé gombjat utdnzé Gadget-eket hozhatjuk létre. Ezek utdn a
Gadget-ek értékeit meghatdrozd tag-okat sorolhatjuk fel. Ezek az aldbtaiak
lehetnek (elGszor az 4ltalanos tag-okhoz tartozoéak):

GAJLeft: a gadget y koordinatdjat adhatjuk meg.

GA_RelRight: az ablak jobb borderéhez relativan helyezi el a gadget-et.

GA Top: a gadget x koordinadtdjdnak megaddsa.

GA_RelBottom: az ablak TopEdge értékéhez relativan helyezi el a gadget-et.
GA_Width: a gadget-iink szélessége.

GA_RelWldth: az ablak szélességéhez relativan helyezi el a gadget-et.
GA_Height: a gadget-iink magassaga.

GA_RelHeight: az ablak magassdgdhoz relativan helyezi el a gadget-et.
GA_Text: pointer a szOvegiinkre.

GAJmage: pointer az Image struktirankra, amikor a gadget nem valasztott.
GAJBorder: pointer a gadget keretét meghatarozé Bordér strukturankra.

GA_SelectRender: pointer az aktivizdlt gadget Image-re.
GA__Highlight: (boolean) a gadget jelezze az aktivizdlasat.

liA__DJsaDlea: (Dixnccinj a gnagcl. nem vnioa/iLh.au.
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| GA_GZZGadget: (boolean) a gadget GimeZeroZero ablakhoz csatolt, és a
kiilsé részébe keriiljon az ablaknak.
. GAID: a gadget ID-je.

GA_UserData: a gadget UserData-je adhatd meg.
|  GA_Speciallnfo: pointer a gadget-hez csatlakozé specidlis strukturdra
| (prop esetében a Proplnfora. String és Integer esetében a Stringlnfora stb.).
. GA_Selected: (boolean) a gadget kivalasztott.
|  GAEndGadget: (boolean) requesternél a megnyomdsdra bezarodik a re-
lquester.
| GAJmmediate: (boolean) lasd. GACTIMMEDIATE flag.
GA_RelVerify: (boolean) ldsd. GACIT RELVERIFY nag.
GA_FollowMouse: (boolean) lasd. GACT FOLLOWMOUSE flag.
| GA_RightBorder: (boolean) lisd. GACT RIGHTBORDER Hag.
GA_LeftBorder: (boolean) lasd. GACT LEFTBORDER flag.
| GAJTopBorder: (boolean) ldsd. GACTTOPBORDER flag.
| GA_BottomBorder: (boolean) ldsd. GACT _BOTTOMBORDER flag.
\ GA_ToggleSelect: (boolean) lasd. GACT.TOGGLESELECT flag.
' GA_Previous: segitségével egy gadget flizhetd be a Gadget-ek sordba, és
a befiizott gadget a gadget-iink el6tti lesz a sorban. Ha mar az ablak, vagy a
requester megnyitott, ezt ne hasznaljuk! Hasznaljuk helyette az AddGListfJ
fliggvényt.

GA_Next: mint fent. csak a sorban utdna fog kdvetkezni.

GA_Drawlnfo: néhédny diszes gadget-nek szikséges a Drawlnfo.

GA IntuiText: az ItuiText struktura megadaséra.

GALabellmage: egy Image-ra mutaté pointer, amit a GadgetText helye-
ként hasznalhatunk.

GAJTabCycle: (boolean) lasd. GFLG TABCYCLE flag-nal. (V37!)

GA_GadgetHelp: (boolean) segitségével elérhet, hogy a gadget Gadget-
Help tizenetet kiildjon a prg-nek. (V39!)

GA_Bounds: pointer egy IBox strukturdra amely bemadsolodik az exten-
ded gadget struktdraba. (V39!

i GA RelSpecial: (boolean) jelzi, hogy ez a gadget egy ,,special relativity" tulaj-
donsdggal rendelkezik. (V39!)

|
| A proporciondlis gadget osztdly atributtumai (Errdl a részrél részletesen
az 1.7.3.3 részben):

|

I PGA_Freedom: csak az egyik haszndlhaté a FREEVERT vagy a FREEHO-
kozul.
PGA_Borderless: (boolean) a prop.-unk keret nélkiili legyen.

| PGAJHorizPot: a Knob vizszintes helyzetét adhatjuk meg.

PGA_HorizBody: a Knob méretét allitja vizszintes iranyban.

PGA _VertPot: a Knob ﬁlggoleges helyzetét adhatjuk meg.

PGA VertBody: a Knob méretét allitja fiigeSleges irdnyban.

PGAJTotal: a Knob maximalis elmozduldsanak értékét adhatjuk meg.
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PGAJYVisible: A Knob pozicidja.
PGAJTop: A Knob maximélisan lehetséges elmozduldsat adhatjuk meg.
PGA_NewlLook: a prop.-unk Uj tipusu lesz. (V37!

A STRING gadget osztaly atributtumai (errél a részrél részletesebben az
1.7.3.2. részben.):

STRINGA _MaxChars: a maximalisan bevihet§ karakterek szdma. Problémak
addédhatnak, ha boopsi integer gadget-ben nagyobbat adunk meg, mint 15.

STRINGA Buffer: pointer a Bufferre.

STRINGA_ UndoBuffer: pointer az UndoBufferre.

STRINGA WorkBuffer: a munka Bufferre.

STRINGA_BufferPos: a Buffer-beni p021010

STRINGA_DispPos: a kijelzési pozicid.

STRINGA_AltKeyMap: pointer az alternativ keymap-ra.

STRINGA Font: pointer a haszndalni kivant bet{itipusra.

STRINGA Pens: a haszndlni kivant tollakra mutaté pointer.

STRINGA_ActivePens: az éppen haszndlt toll.

STRINGA_EditHook: az editalandé széveg hook-ja.

STRINGA_EdltModes: az editdlé modjai:

STRINGA ReplaceMode (boolean)

STRINGA FixedFieldMode (boolean)

STRINGA NoFilterMode (boolean)
STRINGA_Justiflcation: a tordelési mdédnal a megadhatok a kovetkezdk:

GACT _STRINGCENTER

GACT _STRINGLEFT

GACT_STRINGRIGHT
STRINGAJLongVal: a bevitt szamot tartalmazé valtozomezd
STRINGAJTextVal: a bevitt szoveget tartalmazd valtozomezd.
STRINGA_ExitHelp: (boolean) segitségével kilép a szerkesztésbdl, ha

kozben mgnyomtak a Help' gombot.

Mint lathatjuk, van egy par olyan megadhatd tag, aminek a gadget l1étre-
hozasakor nincs igazan szerepe. Ez nem véletlen, mert a Gadget-ek allapo-
tat egy fliggvény segitségével olvassuk ki. ha sziikségiink van ra. Ennek a
fiiggvénynek viszont valamilyen modon meg kell hogy adjuk, mit is szeret-
nénk kiolvasni. Tehat ezeket a tag-okat ott fogjuk majd hasznalni.

De ezek utan kovetkezzenek a gadget specifikus részek. El&szor talan néz-
ziik meg a colorwheel gadget-et. Ezért itt mar nem irom ki kiilén-kiilon érte-
lemszertien, a tag-okat megadasra is, és a lekérdezésnél is lehet haszndlni.
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|
|
I A COLORWHEEL gadget tagjai:

WHEEL Hue: az 4rnyalat.

WHEEL_Saturation: a telitettség.

WHEEL_Brightness: vilagossag.

WHEEL _HSB: a ColorwheelHSB struktira megaddsat varja, vagy adja.
WHEEL _Red: a vOros szin.

WHEEL_Green: a zold szin.

WHEEL_Blue: a kék szin.

WHEEL _RGB: a ColorWheelRGB struktura megaddasat varja, vagy adja.
i WHEELJScreen: pointer a sreenre.

WHEEL _Abbrv: ha kevés a szin ahhoz, hogy az alapszineket meg tudja
jeleniteni, akkor a szineknek megfeleléen betliket tesz az adott helyre, ami
angol nyelv esetén a kovetkezd: ,,GCBMRY". De megadhatjuk magyarul is.
i+ WHEEL_Donation: a szinek, amit 6roklgdtek.

WHEELJBevelBox: a gadget egy BevelBoxba keriil berajzolasra. (A Bevel-
Boxrol 14sd a grafikai részt. 1.1 I-es rész.)

WHEEL_GradientSlider: a gadget-hez tartozik egy gardientslider gadget
is, amit a GA_ Previous-nal tudjuk megadni a rdmutatd pointert.

'  WHEEL_MaxPens: az allokdlandd tollak max. szdma.

Valamit a két hozza tartozé struktira:

struct ColorUJheelHSB

{
i ULONG cuj_Hue;
ULONG cuj_Saturation;
ULONG cuj_Brightness;

| i

| .
I struct ColorlilheelRGB
{
ULONG ciu_Red;
! ULONG cw_Green;
| ULONG cw_Blue;
i ¥

Ezek a WHEEL RGB-nél és a WHEEL HSB-nél megadhatok, 11l ilyet ad
vissza. Maga a gadget elég intelligens, mivel ha nincs elegendd szin az alap-
szinek jeloléséhez, a szinek szerint beosztja azokat teriiletekre, és a teriilet-
be a szinnek megfelel6 karaktert helyezi. Ha azonban a screen 8 bitplane-es,
akkor teljes szinében tiindokol.

Természetesen, ha kevesebb szin lehetséges a két véglet kozott, alkal-
mazkodik hozza, kiilonbozd triikkkokkel. Tekintsiik meg ezeket a példaprog-
ramban, egyszerlien irjuk at a screen-iink Dépth-jét kisebbre, és majd meg-
latjuk. A gadget Knob-janak minden mozdulatat érzékelni tudjuk, nem art
bedllitanunk a GA FollowMouse flag-et. A példa elég szemléletesen magya-
razza, igy nem részletezem tovabb, hanem nézziik a kovetkezét:
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A gardientslider gadget tagjai:

GRADMaxVal: a slider maximaélis értéke.

GRAD_CurVal: a slider aktudlis értéke.

GRAD_SkipVal: ha a Knob-ra kattintunk, az mennyit mozduljon.
GRADJKnobPixels: a Knob mérete pixelben.

GRAD_PenArray: a haszndlt tollak szinei (mutaté egy tOmbre).

Maga a gadget mint a neve is mutatja a slider gadget-ekkel van rokon-
sagban igy az ott szerzett tapasztalatunkat itt kamatoztathatjuk.

A harmadik a tapedeck gadget tag-jai:

TDECK_Mode: a megnyomott gomb értékét adja vissza, vagy az elindu-
laskor lenyomott gombot adhatjuk meg. A megadhaté 111. kaphaté értékek:

BUT_REWIND: visszaporgetés.

BUT _PLAY: lejatszas.

BUT_FORWARD: cl8reporgetés.

BUTJ3TOP: Allj.

BUT_PAUSE: pillanat 4llj.

BUT_BEGIN: kezdet.

BUT_FRAME: a frame slider-e.

BUT_END: vég.

TDECK_Paused: (boolean) a paused lenyomott-e, vagy ezutdn legyen
lenyomva. (TRUE esetén)

TDECKJTape: (boolean) a gadget-et magndszeriien, vagy animacié kont-
rolként akarjuk-e haszndlni (a defaultja a FALSE).

TDECK_Frames: a frame-k szdma az animécidéban. Csak ha animdcié
kontrollként hasznaljuk.

TDECK_CurrentFrame: az aktudlis frame szdma.

Ha mar igy mindent tudunk, nézziink egy példat a tapedeck gadget-ekre,
mintha animdcié-lejatszéban haszndlndnk. Tehdt eldszor is definidljuk a
sziikséges valtozokat. Majd a konyvtdrakat megnyitjuk, természetesen V39
es verziészammal, mivel ezek a gadget-ek innen élnek. Utana, ha sikeriilt
megnyitnia minden sziikséges konyvtarat, prébéljuk meg a gadget-et is meg-
nyitni, ami koriilbeliil igy nézhetne ki:
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|struct Gadget* gad; /* definialjuk a gadget-iinket jelentd ualtozét ¢/
I |
gad = (struct Gadget*) NewObject(NULL, "tapedeck.gadget”,
Gfl_Top, 5B, /* Mondjuk keriiljon az ablak 50, 50 es
| koordinatajara. */
| GflJ-eft, 50, .

TDECK Tape, TRUE, /* Miuel animacio-lejatszéban
akarjuk hasznalni. */
TDECK _Mode, BU_STOP, /* fimikor megjelenik a gadget,
a STOP gombja leggen
megnyomua. */
| . TOECK Frames, 144, /¢ Ha mar tudjuk, hogg haiig
frame-bol fog allni az animacidnk,
‘ (itt 144-bol) */
- TAG_END);

| .
| Majd a gadget-tlinket beflizziik az éppen inicializdlandé ablakunk struk-
turajaba, az ablak gadget-jeként. Az ablaknal adjuk meg az IDCMP flag-ok-
ndl a sziikségeseket. Az IDCMP iizenetek a lekérdezése a szokdsos mddon
torténik, (nem kell a GadTools Library tizenet kezel"t'ﬁet hasznédlnunk) csak a
gadget- eink allapotat nem az InuiMessage->Code mezgjébSl nyerjiik, ha-
nem az Intuitionnak van egy fliggvénye, amely ezekbdl az object-ekbdl vissza
tudja nyerni az informdacidt. Ez a fliggvény a GetAttrf] fiiggvény.

A fliggvény paraméterként azt varja, hogy eldszor megadjuk neki, hogy
mit szedjen be, persze a tag-ok haszndlatdval mondjuk ezt meg neki. Vala-
mint azt, hogy mibdl szedje be, és végiil hova rakja azt. A mibSl-nél egy mu-
tatdét var az object-linkre, és a hova-nal annak a valtozénak a mutatdjat,
amibe rakja a kapott eredményt (ULONG valtozénk pointere). Ha menet koz-
ben tudjuk meg a frame-k szdmat, vagy ez megvaltozott, egy fiiggvénnyel val-
toztathatjuk meg a gadget-link ezen értékét is. Ez a fiiggvény a SetAttrsf].
Elsé paraméterként egy pointert var arra az objectre, amelyen a véltozdsokat
akarjuk eszkozolni, majd a tag-lista koveti, ahol a vdltozdsok mikéntjét tud-
juk megadni. Ezek utdn mar csak az object becsukdsarol kell néhdny szét
mondanunk. Ez szintén egy fliggvény feleadata, mégpedig a DisposeObjectf]
fiiggvényé. Ez a fuggvény csak egyetlen paramétert var, a megsziintetendd
object pointerét. Ezek utdn lezarhatjuk a megnyitott kOnyvtarakat is (az ab-
lakot még az object lezardsa elGStt lezartuk), és kilépiink a programbdl.

Utdlag most mar belathatjuk, hogy logikus és egyszer(i a gadget-ek keze-
Iése. A lemezen szinte mindenre talalhatunk példat, ahol ezeket a szaraz té-
nyeket miikodve is bemutatjuk. A kovetkezd részben a meniikrSl fogunk ha-
sonld értekezést folytatni.
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1.7. A Mentik

Ha az Amigdn dolgozunk, igen sokszor és szinte elkertilhetetleniil hasz-
nalunk dgynevezett meniiket. A meniiket az egér jobb gombjanak lenyoma-
saval tehetjiik lathatova az éppen aktiv ablakunkon. A meniik a screen bal
felsé sarkaban jelennek meg. Bar néhany programot elinditva ez megvaltoz-
tathaté olyan modon, hogy az egér aktualis helyzetébe tegye a meniit. Azon-
ban a rendszer erre nem ad mddot egykonnyen. A meniiket igen sokféle mé-
don és uton haszndlhatunk. A rendszer ugyanugy tamogatja hasznalatukat,
mint a gadget-ek esetében, bar nincs annyi belSliik mint a gadget-ekbdl.
Azért mi is igen sokfélét tervezhetiink. Rendszerszinten nem feltétleniil tud-
ja azt, amit a tobbi grafikus rendszer meniii, de néhdny triikkel ezek is meg-
valésithatéak. De mitél lenne jobb, ha a hasonlitananak a Windows95-re,
vagy egy Unix-os X Windows-ra. Szerintem sokkal inkdbb ldtvanyos a MUI-
ban megvaldsitott menii, bar kétségtelen a SiliconGraphics-on latott 3D-s
menii a nyer§ (Amigan ezt mar megvaldsitottak, de valamiért nem latom el-
terjedni). Ezer szonak is egy a vége, azért nincs oka az Amiganak szégyen-
kezni. (Leginkdbb azért, mert én még nem lattam a Windows alatt Amigas
mentiket, de még 3D-set sem.)

1.7.1 Mit hogyan is hivnak

Ennyi bevezet§ utan lassuk, milyenek ezek a meniik. Azt hiszem nehéz
kitalalni, hogy itt is strukturdkat kell inicializdlnunk, és utdna az Osszes
munkat rabizhatjuk az Intuition-ra, aki ldthatéan nagy igyekezettel fog meg-
felelni az elvdrasainknak. El8szor azonban nem art, ha tisztazunk néhdny
meniivel kapcsolatos szakkifejezést. A legelsGt akkor latjuk meg, ha egy aktiv
ablak jelenlétében megnyomjuk az egér jobb szemét barhol a screen-en. (...
és nem fut egy olyan program, amely csak az ablakban lenyomott egérre.mu-
tatja meg.) Tehat ilyenkor a screen fejlécében feltlinnek a mentiket jelentd
felirasok. Példaul aWorkbench esetében a kovetkez6k: Workbench Disk Spe-
cial (1.3-as esetében), vagy Workbench Window Icons Tools (A 2.0-as és 3.0-
as gépek esetében). Ezeket a menii neveket hivjdk az Amigdn Menii Strip-
nek. Tulajdonképpen ezek a gyokér meniik. Altaldban a felhasznaldi progra-
mokndl az els6 meni strip a Project névét kapja, ahova a file miveletekkel
foglakozé meniik keriilnek. Példdul az Open (betoltés). Savé (kimentés). Sa-
vé as (kimentés mas néven), Print (nyomtatas), New (ij adat) .About (a prog-
ram készit8irél nyerhetiink informaciot), vagy a Quit ill. Exit (a programbodl
valé kilépés). Ha ezek utdn az egérrel a meniistrip felé ériink, lathatéva val-

nak ezek a Menii Item-ek. Ha ezek utdn a kivant menii item-en elengedjiik
Q@ ~cgunnh goiLiVjiM.. © su«w\lt Lfeti™a tenniunk Ps El7 adott Drqg-

fam végrehajtja a kljelolt dolgokat Péld4ul kimenti a forrasunkat stb. Mie-
16tt tovabbmennénk tisztdznunk kell. hogy az aktivizaldsnak tobb mddja is
A* -
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van. A fent emlitett az altaldnos, de megkiilonboztetliink még olyan esetet is,
'‘amikor a jobb egérgomb lenyomva tartdsa mellet a bal egérgombbal is kat-
tintunk. Ezt menii aciion-nak nevezziik. A madsik esetben a jobb és a bal
gombot is lenyomva tartjuk. Ilyenkor a kivalaszthatdéak koziil mindet kiva-
lasztottuk, és ezt menii drag-nak nevezik. A menii item-eken kiviil még ad-
hatunk meg al item-eket is, ha erre sziikségiink van. Példaul olyan esetek-
ben, ahol még el kell valamit dontenie az user-nek. Példaul a Savé menii-
item esetében hova torténjen a mentés, egy fajlba vagy nyomtatéra? A menii
item-ek almentijét subitem-nek nevezik. Tobb nem agyazhatd egymasba, de
lerre nincs is sziikség. Ezeket teszi szemléletessé a 8.4bra.

Mint ahogy azt mar a programokban sokszor ldthattuk, a menii item-ek
mellett szerepel egy Amiga-gombra utalé ikon, és mellette egy masik gomb-
ra utalo karakter. Ezzel a forméval hozza tudtunkra, hogy a menii altal ki-
valtott funkcidt a billentytizetrdl is el lehet érni, a jobb Amiga gomb és vele
egylitt megnyomott masik gombbal. Ha meniinkhéz ilyen megoldast aka-
runk csatolni, azt rendkiviil egyszerien megtehetjiik: csak a kivint gomb
karakterét kell megadnunk a definidlé struktirdban, az Intuition elvégzi a
tobbit. A billenty(i-kombindcié lenyomasa esetén a programunk olyan tize-
netet kap, mintha a meniit aktivizaltdk volna. A 1étrehozéiskor azonban fel-
mertilhet egy olyan probléma, hogy a menii item keretébe nem fér el az item-
hez tartozé billentyli-kombinaciét jelentS ikon. mivel a keret ehhez mar ki-
csi. Ilyenkor egyszerlien a ‘keretet meghatdrozo pixel méretéhez hozza kell
adnunk a COMMWIDTH konstanst, ami biztositja szamunkra azt, hogy min-
dig a megfeleld szélességli legyen az item kerete. Ha esetleg az ablakunk
amin a menit megjelenitjiik, alacsony felbontdsti (LowResulution) screen-
hez csatlakozik, akkor ez a konstans érték a LOWCOMMWIDTH legyen (ezek
a konstansok az Intuition.h-ban vannak definialva).

A meni item-ek koziil két fajtaval taldlkozhatunk. Az egyik fajta az, ame-
lyet annyiszor hasznalhatunk, ahdnyszor csak akarunk, és a programunk
mindegyikrdl kap visszajelzést. Ezt a fajtat Action Item-eknek nevezik. A ma-
sik fajta az Attribute Item-ek. Ezeket csak egyszer tudjuk aktivizdlni, mert
egymast kivalté kapcsoldként miikodnek. Ha tehat akkor szeretnénk hasz-
nalni, amikor az egymast kizaré eseteket kell kezelnilink, akkor ezt a fajta
meni item-et kell haszndlnunk. Ez hasonld a gadget-ek miikodéséhez. Ah-
hoz, hogy hasznalni tudjuk, a Mutual Exclude-dal kell megismerkedniink (a
kdévetkezS bekezdés). Amikor az ilyen tipusi menii item-ilinket aktivizaltak,
vagy aktiv dllapotba hoztdk, egy kis pipa szokta jelezni ezt az item szdvege
el6tt. Természetesen ilyet mi magunk is tervezhetiink, a szokasos Image
struktirdval megadhatjuk a rendszernek, hogy az ablakunk esetében mit is
hasznaljon. Ezt a NewWindow struktirdban kell megadnunk, a CheckMark
tag-nal vérja a pointert az Image struktdrdnkra.

Hasznalatakor itt is felmeriilhet az a probléma, miszerint nem fériink el -
a szovegnek fenntartott helyen a menii item keretében. Ebben az esetben
csak egy CHECKWIDTH konstanst kell hozzaadnunk a mér kiszdmolt érté-
kiinkh6z. Ez a konstans tartalmazza a sziikséges szélesség értéket (az
Intuition.h-ban definidlva). Ha low resolution screen-en akarjuk hasznalni,
haszniljuk a LOWCHECKWIDTH konstanst.
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A Mutual exclude-rél mar beszéltiink a gadget-eknél is, és az imént egy
par sorral feljebb is. Most a meniik esetében nézziik meg, hogy miképpen is
hasznéljuk. A mutual exclude-ra mint mar emlitettiik, akkor van sziiksé-
giink, ha egymadst kivalté menii item-eket szeretnénk késziteni. Péld4ul ha
egy szovegszerkesztSt irunk és az user-nek valtoztathatéva tessziik a kiird-
si betlikészlet megjelenését. Gondolok itt a dSltbetlis irasra, az alahuzottra,
és haszndlhatjuk ezt a fajta mentit a normal, 11l a bold, azaz a dupla irasvas-
tagsag allitasandl. Mind a kett§ egymadst kizarva létezhet csak, hiszen nem
irhatjuk egyszerre vastagitva is, és normal vastagsiggal is a betliket. Arrdl,
hogy a menii item-ilink ilyen tipusu legyen, egy egyszerd flag beallitasaval
gondoskodhatunk. Ez a flag a CHECKIT flag a Menultem struktiraban. Ha
ez Dbedllitott, az Intuition automatikusan elvégzi az aktivizdldsakor aktuédlis
mas item-ek deaktivizdldsadt. Hogy melyek legyenek ezek az item-ek. nos azt
adhatjuk meg a Mutual Exclude segitségével. Itt egy 32 bites szamot kell
megadnunk, amelyben az egyes bitek jelentik az egyes item-eket. EbbSl ko-
vetkez8en 32 ilyen item-ilink lehet egy meniin beliil. Ha példaul azt szeret-
nénk, hogy az els§ item ilyen legyen, és valtsa a masodik item-et, akkor az
els§ item-nél a OXFFFFFFFE szamot kell megadnunk (ami a kovetkezének
felel meg bindrisan: 111111111111111111111111111111110. azaz a legki-
sebb helyiértékil biten 0, a tobbin l-es). Az Osszes tobbi item-nél (ebben a
mentiiben csak!) a 0x00000001 szdmot kell megadnunk és maris egymast
valtva lehet aktivizalni a stilus mentiinkben az item-eket.

A meniik hasznalatdt mint a gadget-eknél, el6szOor az Gket inicializald
strukturakkal kell kezdeni. A programban a meniik megjelenitését a SetMe-
nuStripfJ fliiggvény végzi. Ne felejtsiik el, hogy az ablak becsukdsa elStt a me-
niiket le kell hogy szedjiik az ablakrél. Ezt a feladatot igen jol megoldja a Cle-
arMenuStripf] fliiggvénye az Intuition-nak. Nézziik meg kozelebbrdl azokat a
struktuirdkat. ElSszOor a Menii struktirat vegylik szemiigyre, amely az alabbi:

struct Menii
{
struct Menii *NeKtMenu;
SHORT LeftEdge, TopEdge, LUidth, Height;
USHORT Flags;
BYTE *MenuName;
struct Menultem *Firstltem;
SHORT JazzH, iiazzV, BeatX, BeatV;
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Ahol a mezdk jelentése a kovetkezd:

I NextMenu: pointer a koévetkez6 meniistruktirdra a Ment strip-ben.
Ertéljpiszertien az utolsé6 Menii struktirdban ez NULL. A meniiket is igy 1an-
colva éri el a rendszer.

. LeftEdge: a menii X iranyu koordinatéja.

TopEdge: a mentu Y irdnyt koordindtdja. Ha azt akarjuk, hogy a meniink a
screen tetején jelenjen meg, akkor itt mindig O-4t hasznaljunk. Altaldban Amigan
ez az elterjedt. Régebbi Amigdkon ezt a rendszer nem haszndlja, és igy mindig 0.
| Width: a menii szélessége pixel-ben.

Height: a meniik magassaga. A régebbi rendszerek ezt szintén nem hasz-
naljak, ezért ez is mindig 0.

Flags: jelenleg csak két kiilonbozd flag 1étezik, és ezek a kovetkezdk:

MENUENABLED: ha ez a flag bedllitott, az azt jelenti, hogy a menti va-
| laszthatd, tehat az user haszndlhatja. Ha nem bedllitott, akkor az
| Intuition tgy rajzolja ki, hogy csak minden mdsodik pixel latszik, jelez-

vén, hogy a menii item-ei nem valaszthatéak, azaz a ment szellemé valt.

Ha ennek a flag-nak az allapotidt menetk6zben szeretnénk valtoztatni,

hasznéljuk az Intuition konyvtir OnMenuO 111, OffMenuO fiiggvényeit.

MIDRAWN: ezt a flag-ot csak az Intuition haszndlja akkor, amikor az

user megjelenitette a mentit.

MenuName: egy mutatdt var arra a szovegre, amely azt tartalmazza, ami-
nek a menii strip esetén meg kell jelennie a képernyd tetején. A szévegnek
0-ra kell végzSdnie.

Firstltem: egy pointert vdr a meniih6z tartozé els6 menii item-re. A me-
nii item struktdrajat lasd a kovetkez$ bekezdésben.

JazzX, JazzT, BeatX, BeatY: ezeket az érdekes nevii valtozokat az
Intuition hasznalja csak és kizardlag, tehat inicializaldskor 0-val kell feltol-
teniink. (A rendszerben rajta lehet kapni a készit6k humorat, vagy inkabb
sokrétliségét, de az is lehet, hogy csak a fiatalsaguk jatszott néha.)

Most 1assunk egy példat arra, hogy egy menii struktirat hogyan is inici-
alizdlhatunk sajat magunk:

struct Menii my_menu =

NULL, /* Nincs kduetkez6 meniink, egyenlére csak ez az egy. */
| 0, /* LeftEdge, O pixel-lei jobbra a screen bal szélétdl.*/

! 0, /* TopEdge, O pixel-lei lefelé a screen tetejétdl. */
60, /* UJidth, 60 pixel szélesen. */
0, /* Hz Inutition atugorja az itt beallitott */

/* értéket, ezért ijunk ide O-at. */
MENUENRBLED, /* Flags, a menii ualaszthaté legyen. */
"Project”,/* MenuName, a meniink megneuezése. */
&First_item, /* Firstltem, a meniihoz tartozo6 els6 */
* item-iink pointere. */
0,0,0,0 /* JazzH, JazzV, BeatH, BeatV, ezeket csak az */
| /¢ Intuition hasznalja! */

155




A mentuk

Lathatéan elég egyszer(i struktiira. De most kovetkezzen a meni item
struktura:

struct Menultem

{

b

struct Menultem* Nextltem;

SHORT LeftEdge, TopEdge, LUidth, Height;
USHORTFlags;

LONG MutualExclude;

RPTR ItemfFill;

RPTR SelectFill;

BVTE Command;

struct Menultem *Subltem;

USHORT NeKtSelect;

A mez8k jelentése a kovetkezd:

Nextltem: a kévetkezd Itern-re mutatd pointer. Ha az utolsé item-mel van
dolgunk, értelemszertien NULL-t kell irni.

LeftEdge: az X irdnyd pozicidja a kivalasztd keretnek, amely relativ a me-
nii LeftEdge pozicidjahoz képest.

TopEdge: az Y irdnyd pozicidja az item-iinknek, amit az Intuition szdmol ki
futds kozben. Ertékét az Intuition a hasznalt font nagysigatdl, és az item-ek
mennyiségétsl fliggben szamolja, ezért ezt a valtozét O-nak szoktuk megadni.

Width: az item kivalaszté keretének szélessége.

Height: az item Kkivélasztd keretének magasséiga.

Flags: ezeket a flag-okat hasznalhatjuk, vagy az Intuition haszndlja:
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CHECKIT: ha azt akarjuk, hogy az item-iink ,,attribute” item legyen,
akkor ezt dllitsuk be. Egyébként ,,action” lesz. Ha ez beéllitott, akkor
az Intuition a kiirdsunk elé fog tenni egy kis pipat (checkmark), ha
aktivizalt. Ilyen esetben figyeljlink arra, hogy legyen ehhez clég he-
lye az Intuition-nak.

CHECKED: ha az item ,attribute” (a CHECKIT flag beallitott), az
Intuition beallitja ezt a (lag-ot. amikor az user kivalasztotta azt. Ez
a flag automatikusan torl6dik ha a MutualExclude alapjan kell ne-
ki. Ezt a ilag-ot kell hasznalnunk akkor, ha a kirakaskor ezt az item-
et szeretnénk hogy aktiv legyen.

HIGHFLAGS: beillitdsaval kozolhetjiik az Intuition-nal. hogy mi tor-
ténjen, ha az user kivdlasztotta az item-et. Az itt megadhatd tovab-
bi flag-ek a kovetkezdk:

HIGHCOMP: kivilasztaskor a szineket a komplemensiikre vél-
toztatja, mint a gadget-eknél.

HIGHBOX: a kivdlasztaskor az item koré egy keretet rajzol.
HIGHIMAGE: a kivalasztidskor a mi altalunk definidlt image-t
rajzolja ki, vagy irja ki az intuiText-kent megadott szOveget.



| Gadget-ek

| HIGHNONE: nem csindl semmit a kivalasztdskor.

ITEMENABLED: ez a flag allitodik be. ha az user kivalaszthatja az
item-et. Ha a flag nem beallitott, az user nem tudja az item-et Kiva-
lasztani. Az item ,szellemként" jelenik meg. azaz minden madsodik
pixel-t rajzol ki az Intuition.

ITEMTEXT: a ilag-ot akkor éllitsuk be. ha az item-hez szdveg tarto-
zik (IntuiText). Ha Irnage-t akarunk, akkor toroljiik. Ha bedllitott, a
szoveget a ItemFill-nél és a SelertFill-nél kell megadnunk.
COMMSEQ: ha azt szeretnénk, hogy a menii item-et a billentytizet-
6l is el lehessen érni, ezt a flag-et be kell dllitanunk. Ne felejtsiik el
azt a billenty(it megnevezni, amelyet egyiitt kell megnyomni majd az
jobb Amigaval. Ezt a Comrnand mez6nél adhatjuk meg az item
| struktiraban.

MENUTOGGLE: ha azt szeretnénk elérni, hogy az item-et mint egy
kapcsoldt lehessen miikddtetni. Tehat ha aktivizdlom, addig marad
aktiv allapotdban, ameddig Ujra nem aktivizdlom, amikor is vissza-
4ll nem aktiv dllapotaba.

MutualExclude: az Intuition-nak itt adhatjuk meg azt, hogy az item-ek
vagy subitem-ek koziil melyek tartoznak bele az egymadst kivaltd sorba. A
megadasa egy 32 bites szdmban torténik, ahol minden egyes bit egy item-
nek. vagy sub item-nek felel meg. Példdul, ha megadjuk azt a szdmot, hogy

B. azaz bindrisan 000000000000000000000000000001011-t
.akkor az azt jelenti az Intuition-nak. hogy az 1. a 2. valamint a 4-es item
vesz ebben részt.

ItemFill: egy pointert var ide. amely az ITEMTEXT flag bedllitdsa esetén
egy IntuiText-re mutat, vagy ha nincs ez a flag bedllitva, akkor egy Image
strukturara. Az itt megadott szOveget vagy ikont a menii item akkor haszndl-
ja, amikor az user megnézi a meniiket, tehat nem aktivizalta még az item-et.

SelectFill: szintén egy pointer mint fent. azzal a kiilonbséggel, hogy ez
akkor valik lathatéva, amikor az user az egérpointert az item folé mozgatta.
Azaz aktivizdlja. Ezt a mez6t csak akkor veszi figyelembe, ha a HIGHIMAGE
flag beéllitott

Command: ha egy billenty(i megnyomasakor is szeretnénk a meni item
funkciojat elérni, itt kell megadnunk annak a billentylinek a karakterkddjat,
amellyel a jobb Amiga gombbal egyiitt megnyomva a kivant hatds létrejon.
Az itt megadott parancs csak abban az esetben hatdsos, ha a COMMSEQ
flag beallitott.

Subltem: egy Menultern struktirdra mutatd pointert var, amely az item-
hez tartozé sub item-et definidlja. Ha nincs ilyentink, akkor NULL-t kell meg-
adnunk. Ha a menii nem aktivizdlhatd, azaz szellem, akkor az Intuition ezt
a részt atugorja.

NextSelect: az Intuition hasznadlja. Inicializaldskor a MENUNULL értéket
kell itt megadnunk. Az Intuition ebben a mezében térolja a menii kivélasz-
tasakor azt az egyetlent, amelyet kivdlasztottak. Ha nem volt ilyen, akkor
MENUNULL. (lasd. késébb). .
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Példaképpen nézziink meg egy Menii Item strukturat inicializalva:
struct Menultem *els6_item =

masodik_item; /* Nextltem, pointer a masodik item */
/* struktarajara. */

0, /* LeftEdge, O pixel-lei jobbra. */
0, /* TopEdge, 8 pixel-lei lejjebb. */
150, /¢ WJidth, 150 pixel széles. */

10, /* Height, 10 pixel magas. */
CHECKITI /* Flags, egy attribute item lesz, ¢/

CHECKEDI /* aktiuizalt, amikor elindul, */
COMMSEQI /* bill.-rol is elérhetd, */
HIGHCOMPI /* a kompiemesére ualtja a szineit*/
/* amikor aktiuizaljak, ¢/
ITEMENRBLED, /* Hzitem ualaszthato, és nem szellem item. ¢/
0x00000037, /* MutualExclude, az 1,2,3,5és a6 ¢/

&my_image,

/* item-ekkel egymast kiualtjak. ¢/
/* ItemFill, Miuel az ITEMTEHT flag nincs */

/* beallitua, igy egy kis ikont tesziink a

meniinkbe, ¢/

/e és az arra mutaté pointert adjuk meg itt. */

/* SelectFill, Nem hasznalunk alternatiu */

/* image-t, hiszen a komplemens szineket

allitottuk be a flag-oknél. */

"0", /* Command, R " 0" betii gombjaual ha
egyszerre nyomjuk meg a jobb Hmiga
gombot ugyanaz fog torténni mintha az
item-et aktiuizaltuk uolna. */

NULL,

NULL, /* Subltem, Nem tartozik ehhez az item-hez */
/* subitem, ezért NULL. */
MENUNULL /* NextSelect, késdbb allitja az Intuition. */

4

Ezen ismeretek birtokdban mdr képesek vagyunk a meni struktira ini-
ciallzdlasdra. Azonban a menii kirakdsa nem olyan egyszeri - nem sokkal
komplikaltabb - mint a gadget-ek esetében. Mivel az ablaknak nincs a struk-
tirdjaban menii mezdje. igy mas uton kell ezt megoldanunk.

Segitséglinkre lesz ebben az Intuition konyvtir SetMenuStripO filiggvé-
nye. Miel6tt a fliggvériyt meghivnank, az ablakunkat mar meg kell hogy nyis-
suk. Mivel a fliggvény els6 paramétere egy pointer az ablakunkra, amelyhez
a meniit csatolni szeretnénk. Belathatd, hogy igen nehezen tudnid az
Intuition megvaldsitani a meniit, ha ez a pointer NULL lenne, azaz az ablak
még nem létezne. Masodik paraméterként egy pointer-t var az els6 meniink-
re. Mivel a meniik egymdshoz vannak lancolva (NextMenu), igy az 6sszes me-
jhii csatlakozik az ablakhoz. Ha valamil mdédositani szeretnénk a meniiink
kinézetén, el8szor a mentiinket tordlni kell az ablakrdl, majd ha a valtozta-
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tast eszkozoltiik, kirakhatjuk ujra a SetMenuStripO-pel. A menik torlését
egy masik fliggvény végzi, szintén az Intuition konyvtarbdl. Ez a fiiggvény a
ClearMenuStripO fliggvény. Egyetlen paramétere van, mégpedig az ablak
pointere, amir§l a meniit el szeretnénk tiintetni. Ezt a fliggvényt kell meg-
hivnunk, ha a program végére értiink és bezdrndnk mindent. Ne felejtsiik el
azonban az ablak becsukésa elStt meghivni a fliggvényt, mivel egy nem léte-
78 (az ablak pointere NULL) ablakrdl igen nehézkesen lehet torolni a menti-
ket, és dltalaban mindent.

|. 7.2. A Meniik IDCMP jei

. Az eddigiekben mdr elég sokmindenrdl széltunk, csak még arrél nem,
hogy ha kint vannak a meniik az ablakon, miféleképpen lehet tudomast sze-
rezni az user ilyetén ténykedéseir$l. Az Amiga ezt nagyon egyszerlien oldja
meg. még pedig a gadget-eknél mar megtargyalt IDCMP-kkel (lasd 1.6.1.
rész). Mint mar a gadget-eknél lattuk, a meniinek harom fontosabb IDCMP
lizenete lehet. Az els6 az IDCMP MENUPICK, amely arrdl tijékoztatja a
programunkat hogy ha valamelyik meniit, vagy egyiket sem aktivizaltak.

Akkor is kiild lizenetet, ha csak nezegettek a meniiket. Az IDCMP_MENUVE-
RIFY ilizenet mindig érkezik a programunknak, ha a rendszerben egy meniivel
tortént valami. Az IDCMP_MENUHELP csak a V36-os vagy magasabb kickstart-
tal rendelkezé Amigakon elérhetS. Akkor lehet rd sziikséglink, ha programunk—
hoz olyan Help rendszert (Windows-on ez a sugd!) akarunk, amely a mentikrél is
képes help-et adni. De nézziik Sket sorrendben és részletesebben.

|
i.7.2.1. Az IDCMP_MENUPICK haszndlata

Azt gondolom mar mindenki kitaldlta, hogy ezt az IDCMP flag-ot is, mint
mindegyiket az ablak 1étrehozasakor kell megadnunk az ablak IDCMP-jei ko-
zOtt. A lekérdezése ugyanaz mint mas IDCMP iizenet esetén. Ha a progra-
miink kap egy IDCMP_MENUPICK iizenetet, akkor az user piszkdlta a me-

niiinket. vagy csak az egér jobb gombjat nyomkodta Arra, hogy eldontsiik
melyik eset is allt fent, az érkezett IntuiMessage Code mezdGje tdjékoztatni fog
benniinket a menii aktivizdldsakor. Mégpedig ezt akkor teszi, ha értéke
egyenl$ lesz a MENUNULL értékkel. Ilyenkor méar biztosan tudhatjuk, hogy
meniit aktivizalt az user. de még nem tudjuk, hogy melyiket. Ha azonban
hasznéljuk az Intuition ItemAddressO fliggvényét a paraméterként megadott
ment strip-tinkkel, a kezlinkben lesz a vdlasztott item cime. A probléma ott
kezdddik, hogy ha a programunknak nem csak egy meniit kell kezelni. Ilyen”
kor minden egyes meniire meg kell nézniink, hogy § roéla volt-e sz6. Ez S*
probléma azonban csak latszélag komplikdlja a helyzetet. A megoldés igen
egyszerli és kézenfekvS. Ha egy meni item volt kivdlasztva, akkor meg kell
nézniink az item struktira NextSelect mezdjében, hogy az ott talalhatd egye-
zik-e a MENUNULL-lal. vagy nem. Ha nem egyezik, akkor még egyszer meg

kell hivnunk az ItemAddressO fiiggvényt, és ezt addig ismételni, ameddig
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nem egyezGt taldlunk, és mar meg is kaptuk a kérdéses item cimét. Az is-
métlésnél természetesen a cimet kell mindig aktualizdlnunk, amivel az Ite-
mAddress-t meghivjuk. Az ezt elintéz§ programrész a kovetkezéképpen néz-
het ki:

iftclass == IDCMP_MENUPICK)

{
/* Rz user megnyomta a jobb egér gombot. </
/+ fl menu_szama ualtozo6t inicializaljuk a code ualtozéual. */
/* (IntuiMessage->Code) */
menu_szama = code;
/* Hddig ebben a ciklusban uan ameddig nem egyezé6t talal. */
while(menu!= MENUNULL) ’
/* Beszedjiuk az Iltem cimét */
item_address = Iltemflddress(i>els6_menu, menu_szama);
/* Ennek az Iltem-nek a feladatai ... */
/+ R kouetkezd item meni szamanak beszedése. */
menu_szama = item_address->NentSelect;
}
/* Rz Osszes item feladata amelyek kiualasztua uoltak ... */
}

Ha nekiink a menii szdmara van csak sziikséglink hasznéljuk a SAS/C
makroéit erre a célra. A makrok megadjak a védlasztott menii/item/subitem
szamat. Ha O-dt adnak vissza akkor az els6 menii volt valasztva, ha egyet ak-
kor a masodik menti, és igy tovabb. De nézziik egyesével ezeket a makrokat.
Mivel makrékrél van szé igy nagybetlivel irjuk Gket a forrasban is.

MENUNUM((menu_szama): ha ez nulldval egyenl$, akkor az els6 meni
volt kivélasztva. Ha 1-gyel egyenlS, akkor a masodik, és igy tovabb. Ha a NO-
MENU konstanssal egyenlS, akkor nem volt menii aktivizalva.

ITEMNUM(menu_szama): ha ez nulldval egyenld, akkor az els§ item volt ki-
vélasztva. Ha 1-gyel egyenlS, akkor a masodik, és igy tovabb. Ha a NOMENU
konstanssal egyenl§ akkor nem volt menii aktivizdlva.

SUBNUM(menu_szama): Ha ez nulldval egyenlS, akkor az els§ subitem
gholt kivalasztva. Ha 1-gyel egyenlS, akkor a masodik, és igy tovdabb. Ha a NO-
MENU konstanssal egyenld akkor nem volt menii aktivizalva.
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"1.7.2.2. Az. IDCMP_MENUVERIFY haszndlata

Ezt az IDCMP lizenetet a programunk mindig kapja a rendszert8l (persze
ha beallitott volt), ha az egér jobbgombjit megnyomtak, fliggetleniil attol,
hogy melyik ablak volt az aktiv. Tehat akkor is. ha nem a mi programunk
mentijét aktivizaltdk. Szdval, ha arra van sziikségiink, hogy ilyen ilizenetet
kapjunk a rendszertdl, akkor éllitsuk ezt be, az ablakunk IDCMP flag-jai ko-
z6tt az IDCMP_ MENUVERIFY-t. De lassunk inkabb egy példat a hasznalata-
ra, ami sokkal beszédesebb mint barmi mas.

/* Uarjuk a programhoz érkez6 IDCMP lizeneteket. */
Udait(1 « my_windoiu->UserPort->mp_SigBit);

/* Rddig ebben a ciklusban maradunk, ameddig az tizenetek 6sszes-
ségét nem sikerul atuennink. */
ujhile(my_message = GetMsg(my_udindouj->UserPort))

/* Miutan sikerilt atuenniink 6éket, elmentjik az */

/* Uzenetnek azt a részét, amelyre sziikségiink lesz a +/
/* feldolgozashoz. */

class = my_message->Class;

code = my_message->Code;

/* Mielbtt ualaszolnank az lintuition-nak, meg kell néznlnk,*/
/* hogy nem érkezett-e IDCMP_MENUUERIFV lizenetiink. */

|
| ificlass == IDCMP_MENUUERIFV)
v

/* lgen érkezett! Hz user aktiuizalta a meniket, */

* uagyis megnyomta a jobb egérgombot. Csak azt nem */
tudjuk még, hogy a mi programunkon-e, uagy mas */
/* programon. Le kell ellenérizniink a code mez6jét az */
' * Uzenetnek. Ha az egyenlé6 a MENUWHITING-gal, akkor */
nem a mi programunk ablakan aktivizaltak a menut. */
Ha azonban egyenlé a MENUHOT-tal, akkor a mi prg-nk */
/+ a kiualasztott. */

*

| *
*

ificode == MENUUJHITING)
{

/* Tehat nem a mi ablakunkon aktiuizaltak a mendat, */
/* igy befejezhetjlik a rajzolast, uagy egyéb dolgunk, */
/* mert az ablakban Iéubdket nem fogja zauarni */

/* a mend, ugyanis a menik tonkreteszik az

* alacsony szint(i grafikankat az ablakunkban */

/* lasd. 1.9-es rész). */
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/* H programunk igy kész az lizenetre ualaszolni! */

else °
if(code == MENUHOT)

/* R mi ablakunkon aktiuizalta az user a meniket. */

/* Most képesek uagyunk egy kis id6ét nyerni,
miel6tt az Intuition kirajzolna a menutinket. Uagy
eluégezhetunk ualamit; ameddig a meniduel nem
fejezte be az user a molyolast. Erre példaul akkor
lehet sziikséglink, ha rajzoloprogramot irunk,
mert csak igy tudjuk elddnteni, hogy az user
torolni akar az egér jobb gombjat aktiuizalua,
uagy a meniukhoz szeretne hozzaférni. +/

/* Ezért le kell ellenérizniink, hogy az egér pointere
hol is tart. */

if(my_iuindouj->MouseV < 10}
{
/* flz V koordinataja az egér pointerének */

/* kisebb mint 1B, az ablak LeftEdge-jéhez */
/* relatiuan. fl meni dolgai folytathatoak. */

}
else

/* flz egér pointer az ablak kertén belll uan!
igy torolhetdk a meni dolgai az ablakrol. */

/* Hhhoz, hogy ezt megtegyik a Code mezbt a */
/+ MENUCAINCEL-re kell ualtoztatnunk. */

my_message->MENUCHNCEL,;

}
} /* iflcode == MENU */
} /* iffClass == idcmp_menuujerify) */

/* Soha ne felejtstink el ualaszt kildeni az érkezett IntuiMessage-
re! */
ReplyMsg(my_message);

} /% while ... */
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Ha bedllitjuk az ablak IDCMP-jei kozott az IDCMP_RMBTRAP flag-ot. ak-
kor az ablakunkhoz nem kapcsolhatunk meniiket, mert az nem kezeli le azo-
kat (lasd 1.6.1 rész a konyvben)! Viszont mindenkor pontosan koveti a jobb
egérgombbal kapcsolatos torténéseket.

11.7.2.3. Az IDCMP_MENVHELP haszndlata

i Ezt az IDCMP flag-ot csak V37-es Intuition library-t6l hasznalhatjuk.

I Segitségével a mentirdl is lehet Help-et kérni (Segitséget, Sugdt, bar ez
utobbi Windows-os, ezért nem haszndlndm). Ahhoz, hogy ilyen IDCMP-nk
érkezhessen, az ablak nyitdsa elStt a tag-listdban meg kell adnunk a
WA_MenuHelp flag-ot is. Menii help lizenetet minden menii, item. subitem
esetében kaphatunk. Ilyen lizenet csak a tobb vélasztdsos meniir6l nem ér-
kezik. Tehat szellem meniikrdl is érkezik, ezért segitséget adhatunk az user-
nek. hogy az a menl miért nem valaszthat6 stb. Az IDCMPJVIENUHELP ese-
tében annak kivalasztdsa, hogy melyik menii, item. subitem volt kivalasztva
hasonléan tudhaté meg. mint az IDCMP_MENUPICK esetében.

Ovatosan banjunk az IDCMP_MENUPICK-kel. ha az IDCMP_MENUHELP
is be van éllitva. A lemezen taldlhaté példaprogram azt hiszem egyértelmiivé
teszi haszndlatat.

|‘1' 7.3. Hogyan is miikodnek a menii szamai

Azaz hogyan is kapjuk vissza az aktudlis menii, vagy item, illetve subi-
tem szdmat. Ezt a szamot visszaadd szdm 16 bites, és az els§ 5 bit tartal-
mazza a hasznélt menii szdmat. A kovetkez$ 6 bit a hasznalt item szdmat
tartalmazza, és a fennrnaraddak tartalmazzak a subitem szamat, ugy aho-
gyan azt a 9. dbran is lathatjuk.

Ezek utdan konnyen beldthatd, hogy az Intuition nem képes csak (1?) 31
ifnenii kezelésére. Valamint mindegyik meniinek 63 item-e lehet, éf annak
szintén 31 sub item-e. Nem gondolom azonban, hogy ennél tobbre sziiksé-
giink lenne programjaink soran. Ha mégis, probdljuk meg mas szervezéssel
athidalni a problémat.

Nézziink példat arra. hogy hogyan is értelmezziik a menii szdmat tartal-
mazé valtozo értékét. Példankban az alabbi szdmot kapjuk: OxF803. ami bi-
ndrisan az 11111 000000 00011 szdmnak felel meg. Ebbdl kovetkezéen az
eredményiil kapott menii szama a 3. Az aktivizalt item szdma 0 (azaz elsd!),
és a sub item-ei koziil egy sem volt aktivizdlva, mivel a kapott szam 31 volt.
Ez a 31 megfelel a NOSUB konstans értékének, azaz nem volt subitem aktivi-
zélva.

Ha az érték kiszdmoldsdra a makrdkat hasznaljuk, azt igy tehetjiik meg:

MENUNUM(0xF803) == 3 a negyedik menii.
ITEMNUM(0xF803) == 0 az elsé item.
SUBNUM(0xF803) ==31 (NOSUB).
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Mais ut is lehetséges a meniik szdmdnak lekérdezésére. Ebben segitsé-
glinkre lehetnek a SHIFrMENU, SHIFTITEM. és a SHIFTSUB makrok. Ha a
programban hasznélni akarjuk az OnMenuO és az OffMenuO fiiggvényeket.
akkor ezeknek a fliggvényeknek sziikséges megadni paraméterként a kivant
menl szdmdt. Ha példdul a mésodik item-et a harmadik meniiben ,,szelle-
mé" kell tenni, a sziikséges szamitds az aldbbi lehet:

menu_szama = SHIFTMENU(2) + SHIFTITEM(l) + SHIFTSUB(NOSUB);
(harmadik menii) (masodik item-e) (nincs-e sub item)

1.7.4. A 2.0-ds rendszer vjdonsdgai a meniikben

A 2.0-as rendszer a meniiben is sok ujdonsigot hozott. Leginkdbb a
GadTools Library-nak koszonhet8en. A legszembetlin6bb vdltozds a
kiilalakjukban tortént. Pékidul a nem valaszthaté meniiknél egy vonallal je-
lezhetjik a nem kivalaszthatdsagat. stb. Ha ilyen dj meniiket akarunk hasz-
ndlni programjainkhoz, az ablakndl ne felejtsiik megadni a WA NewlLookMe-
nus nevl flag-ol is, hogy valdban olyanok legyenek a meniik. A GadTools
Library a meniik l1étrehozasdhoz a NewMenu struktirdt haszndlja. Ennek
felépitése a kovetkezd:

*  struct NeiuMenu

{
UBVTE nm_Type;
STRPTR nm_Label;

*  STRPTR nm_CommKey;

UWORD nm_Flags;
LONG nm_MutualEKdude;

\ RPTRnm_UserData;

A struktura mezdinek értelmezése a kovetkezd:

nm_Type: a tipusok az aldbbiak lehetnek:
NMjriTLE: menii fejléce.
NM_ITEM: szoveges Item.
NMJ3UB: szoveges Subltem.
IMJTEM: grafikus Item.
IM_SUB: grafikus Subltem.
NM_END: a NewMenu struktirabdl allé tombok végét jelzS tag.
NMJGNORE: V39 aldl inditva a Gadtools 4t fog ugrani néhany tag-ot az
nm_Type mezében.
nm_Label: ennél a mez6énél kell megadnunk a pointeriinket arra szoveg-
re, amelyet ha a menii szoveges akkor tartalmazni fog. Vagy a pointeriinket

az Image strukturara kell megadnunk, ha a ment grafikus. Ha az Item. vagy
subitem nem valasztnato itt acmatjuK meg axt is, vagy 1"l s"pordim <> "¢

akarunk bele rajzolni. A lemezen 1év6 példdban a Style meniiben a Plain ill.
Bold kozo6tt ilyen taldlhaté. Ekkor az NM_BARIAIBEL-t kell itt megadnunk.
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nm_CommKey: ez megegyezik a menii item-nél targyalt Command me-
zGjelentésével. Tehat ide azt az ASCII kddot irjuk, amellyel el szeretnénk ér-
ni a meni funkcidjat billentytizetrdl is.
nm_Flags: ez a mez6 megegyezik a Menu->Falgs. vagy a Menultem-
>Flags mezGjével. Erre a mezdére vonatkozo tag-ok a kovetkezdk:
' NM_MENUDISABLED: ha a menii nem vélaszthaté. Mint a me-
i niiknél a MENUENAI3LED tiag volt.
NMJTEMDISABLED: ha az Item nem vdlaszthato.
NM_COMMANDSTRING: ha széveges az Item-link vagy Sub Item-
link. ennek a flag-nak a.bedllitdsdval kozolhetjik a V39-es ()
Intuition-nal. hogy a megadott nm__CommKey egy olyan string-
re mutat, ahol tobb lehetséges parancs bili. is szerepelhet.
NM_FIAGMASK: ennek a flag-nak a bedllitdsdval elére torélhetSk

a COMMSEQ. ITEMTEXT és a HIGH... flag-ok.
NM_FLAGMASK V39: V39-es alatt a COMMSEQ falg-ot nem biz-
tos, hogy torolniink’ kell. hiszen hasznalhaté mint NM_COM-
] MANDSTRIG. igy ez a flag mindazt elvégz.i mint az el6z6 a
COMMSEQ kivételével. Haszndlhatjuk a régi menii flag-okat.
Mint a CHECKIT. MENUTOGLE. és a CHECKED. valamint eze-
ket egyszerre is, ha szilikséges.
nm_MutualExclude: a MutualExclude ugyanaz, mint amit mar a fenti-
ekben targyaltunk. Ugyanazt a megadasi médot varja el itt is (lasd. 1.6.1).
nmJUserData: pointer a felhasznaldi adatra. Ha a szokdsos médon hoz-
zuk létre a meniinket, a rendszer mindig foglal helyet ennek a mezdnek is.
S6t még két makrét is a rendelkezésiinkre bocséat ezek elérésére. Ezek a
GTMENU_USERDATAO ¢s a GTMENUITEM_USERDATAO makrok.

Az Uj meniik meghivasat a CreateMenusf] fliggvénnyel végezhetjik. A
fliggvény meghivdsdbol harom értékkel térhet vissza. Ezek a GIME-
NUJTRIMMED, ha tul sok meniit, item-et. vagy sub item-et akartunk létre-
hozni Vagy a GTMENUJNVALID, amelyet akkor kapunk, ha nem 1étez$
,vagy nem j6 NewMenu struktirakbdl allé tombbel hivatjuk meg a fliggvényt.
Az utols6 a GTMENUJVOMEM, ha kevésnek bizonyult a rendelkezésre 4ll6
memdria a meniik 1étrehozasahoz.

Maganak a fiiggvénynek a kovetkez$ paramétereket adhatjuk meg. Az el-
s§ a létrehozandé meniik NewMenu struktirdban megadott paraméterei,
amelyek egy tdmbben foglalnak helyet. Az els6 paraméter tehdt ennek a
tombnek a cime.

Misodik paramétere a meniik kiilalakjara vonatkozé tag-ok felsorolasa.

Ezek a tag-ok a szokdsos menii kiilalakjat meghatdrozo tag-ok lehetnek.
Ezek a kovetkezGSk:

GTMNJTextAttr: a meniiben haszndlt Font neve. (Természetesen Tex-
tAttr-ként megadva.

GTMN_FrontPen: a kirajzolds szine (A szinregiszter szdma).

GTMN_Menu: pointer a meniire, amit a LayoutMenultemsfJ fliggvény
haszndl.
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GTMN_FullMenu: kérhetjiik a CreateMenusQ fliggvényt, hogy érvényesit-
se az 0sszes meniit a listankban (V37!).

GTMN_SecundaryError: megadhatunk egy valtozot a CreateMenusf]
fiiggvény futdsa soran. A keletkezett hibat ide is berakja. A valtozd tipusa
ULONG kell hogy legyen.

GTMN_Checkmark: a checkmark-ot definidlhatjuk V39-es Intuilion ese-
tén. Ha V36-V37-en adjuk meg. dtugorja. Természetesen a Chkmark-ra mu-
tatd pomtert var. (&Image) GTMN_AmigaKey: Szintén V39- 101 veszi figyelem-
be, és az Amiga bili.-t jelent6 Image definidalhatd a segitségével.

GTMN_NewLookMenus: az Uj megjelenésti mentik haszpdlatdra kotelez-
ziik. A flag boolean tipusu. igy csak a TRUE. vagy a FALSE megadasa kell.
Szintén V39-t6'1 hasznalhatd.

Megadaskor az egyes meniikh6z tartozd tag-ok elvalasztdsara a
TAG_END konstans hasznalhaté.

Magéaért a meniik kiilsejéért a GadTools Library LayoutMenusf] fliggvé-
nyei felének. A fliggvényeknek meg kell adnunk els§ paraméterként a 1étezd
meniikre mutatd pointeriink, valamit egy pointert a Visulalnfo-ra. amelyet
példaul a screen-bdl nyerhetiink (A GetVisuallnfoO fiiggvényekkel, lasd
Gadtools libray). valamint a kiilalakra vonatkozé tag-listinkat (ha hasznal-
tuk a GetVisuallnfoO fiiggvényt, ne felejtsiik el ezt is felszabaditani a Free-
VisuallnfoO fliggvény meghivdsidval). A meniik kirakasat a jo Oreg SetMe-
nuStripf] figgvény végezheti. Torlése ebbdl Kkifolydlag a ClarMenuStripfJ
fiiggvény feladata lesz. mint a normal meniik esetében.

Miel6tt azonban kilépnénk a programunkbdl, szabaditsuk fel a Create-
Menusf] fiiggvény és tarsai altal lefoglalt memoriateriiletet. Ezt a FreeMe-
nusO fuggvénnyel végezhetjik el. Paramétereként csak a mentink mutatdjat
kell megadnunk. Mivel GadTools Library-t hivtunk segitségiil a meniik keze-
1ésére, igy ezt tartva az IDCMP tizenetek lekérdezésére is, a GadTools Library
fiiggvényeit hasznaljuk. Kiilondsebb problémat nem okozhat, mivel ha ilyen
meniiket hasznalunk, &4ltaldban gadget-eink is gadtools-os gadget-ek lesz-
nek, és igy a GadTools Library ezen fiiggvényeinek haszndlatat uigysem mel-
18zhetjiik.

Egyébként a gadget-eknél ezt mar megnéztiik. Remélem a példaprogra-
mok jo szolgélatot tesznek, ésjol mutatjak-i\z itt ismertetett lehetGségeket
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1.8. A Requester-ek

Programozésaink sordan felmeriilhet benniink annak az igénye, miszerint
az user-rel szeretnénk kozolni bizonyos, dolgokat, vagy figyelmeztetni szeret-
nénk valamire, esetleg arra, hogy hiilyeséget csinalt. Azonkiviil nem art, ha
visszakérdeziink egy torlg ill. fomdzé parancs végrehajtasa elStt, hogy tény-
leg azt akarja-e? De az is el6fordulhat, hogy csak egy egyszer(i kérdést inté-
ziink hozz4, amire igennel vagy nemmel kell vdlaszolnia. Nos, ezeket a figyel-
meztetéseket egyszertien elintézhetjiik az Amiga rendszerével. A figyelmezte-
téseknek sok fajtijat biztositja nekiink a rendszer. A legels§ és legprimiti-
vebb, amely csak niegvillantja a képernyd6t és csippant egyet (3.0 as gépeken
a Prefs-ben bedllitott hangot jatsza le). Ezt nevezik DisplayBeep-nek. Ennél
fejlettebbek az un. Alert-ek, amelyek igazan nem sok vdlasztist hagynak az
user-nek. Ilyenek példdul a rendszer 6sszeomlésara figyelmeztet6 GURU pi-
ros keretben, a hiba felléptének helyével és okaval, valamint a sokkal jobb
kinézetli ablakokkal rendelkez$ Requester-ek. Ebben a fejezetben ezeket fog-
juk attekinteni.

!
1.8.1 A Display Beep

A DisplayBeep kiildése az user felé. csak a nem igazdn nagy hibaknal

sziikséges. Az effektust egy az Intuition library-ban 1évé fliggvény végzi, ez-
zel a névvel. A fliggvény a kovetkezd:

Display Beep(Screen);

A fiiggvénynek nincs visszatér§ értéke. Paraméterként arra a screen-re
rtiutatd pointert var, amelyen az effektust latni szeretnénk. Ha a programunk
ablakbdl fut. és az ablak a Workbench screen-re van nyitva, akkor is el tud-
juk érni ezt a mutatdt. A Screen mutatdja ugyanis az ablakunk struktiraja-
ban megtaldlhatd (ablakunk->WScreen). Meghivasidt kombinalhatjuk majd a
Requester-ekkel a figyelem felkeltése miatt. A 3.0-as rendszerrel rendelkezd
gépeken a hangjelzésére bedllithatd hangeffektust jatssza le a gép. Az effek-
tus bedllitasdra szolgdlé program a sys:prefs-ben taldlhaté (Sound).

Ha az user olyan hibat kovet el. amely egy egyszer(i figyelmeztetéssel nem
elintézhetd, vagy esetleg a rendszer 6sszeomldsahoz vezet, akkor hasznaljuk
az Alert eket ennek jelzésére.

1.8.2 Az Alert-ek

Az Alert-el is egy fliggvény meghivasaval tudjuk aktivizalni. A fiiggvény az
Intuition library-ban taldlhatd, igy minden koriilmények kozott szinte par
mozdulattal elérhetd. Annak ellenére, hogy egy fliggvény van. két fajta Alert

167




A Requester-ek

Iétezik. Az egyikben csak figyelmeztetiink, és a fliggvény visszatéréskor koz-
li velunk, hogy az user mit valasztott. Ez a RECOVERY. A masik Alert-bo'l
mindig a FALSE értékkel tér vissza. Ez a DEADEND. ebbdl a fliggvénybdl tu-
lajdonképpen nincs is visszatérés, hiszen a rendszer djraindul a meghivasa
utdn lenyomott barmelyik egérgomb megnyomadsaval. Az Ujabb rendszereken
a két Alert ko6zott megjelenési kiilonbség is van, mégpedig a RECOVERY
Alert narancs szinben pompazik, mig a DEADEND pirosban.
A fluggvény szinopszisa a kovetkezd:

result = Displayfllertfnr, Gzenet, magassag);
A figgvény meghivdsakor megadhaté paraméterek jelentése a kovetkezd:

nr: ezzel a valtozéoval adjuk meg az Alert fajtajat, amely lehet RECO-
VERY_Alert vagy DEADEND_Alert.

iizenet: ez egy string (char *) valtozd, amelyben az tlizenetet kell megad-
nunk, amit kiirva szeretnénk latni. A strir\g érdekesen van feloszva. Az els§
2 byte-on a szoveg kiirasanak x koordinatajat adhatjuk meg. mig az ezt ko-
vetS byte-on a kiirds y koordinatéjat varja. Ezutan adhatjuk meg a tulajdon-
képpeni szoveget, ami a "\0' karakterig tart. Ha ezt a karaktert még kovetik
tovabbi karakterek, azok a fenti bontdsban a tobbi kiirandd szOveget jelen-
tik. Ha nem kovetik, akkor ez volt az utolsé kiirandd szoveg.

magassag: az Alert keret magassiga.

result: a fliggvény visszatérési értéke. Ha az Alert Recovery. akkor a
visszatérési érték TRUE, ha az user a bal egérgombot nyomta meg. és FAL-
SE, ha ajobb egérgombot Ha az Alert deadend tipusu, akkor a visszatérési
érték mindig FALSE.

Nézziink példat a megadhaté lizenet megértéséhez. Azt az lizenetet sze-
retnénk kiiratni miszerint ,, HIBA! Nincs elég memoria. ". Ehhez a kovetke-
zG8ket kell megtenniink. Eldszor definidlunk egy 32 karakteres tombot. A
tombbe bemadsoljuk a szoveget, majd az els6 byte-okat feltoltjiik a kivant ér-
tékekkel. Ez az alabbiakban nézhet ki forrdsszinten:

char lizenet[32l;

strcpytlzenet, " HIBR! Nincs eleg mem(’)ria ");
Uzenet[0]=0; /+ az K pOZICIOﬂ kisebb mint 256. */
lizenet 1 =32 /* 32 piKel az K. +/

iizenet|2]=16; /* 16 sorral lejjebb +/

é*z gs uegyl a szOueg utani byte 0-ra allitasa, miuel nincs tobb

Uzenet[31J=FRLSE;
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Ha olyan ilizenetet kivinunk megadni, amely t6bb sorbdl 4ll, azt a kdvet-

kez8képpen adhatjuk meg:

char tizenet[56];

/* Hz Gzenet elso része. */

strcpyfiuzenet, " HIBfl! Nincs elég meméoria. ");
/+ flz Gzenet masodik része. */
strcat(izenet, " Uegyél egy bouit6t! ");

lizenet[0]=Q;
Uzenet[1]=32;
Uzenet[2]=16;

/+Hozzaadunk egy nullat a sz6ueglink utan, mert az letorl6dott,*/
/*az strcatO fugguény meghiuasakor.*/

tzenet[3B]="\0";

/* Majd az ezt kduetd byte-ot igazra allitjuk, hiszen uan még */
/* egy kiirand6 szouegink.*/

Uzenet[31]=TRUE;

/* fl masodik tzenet koordinatai. */

Uzenet[3Z]=0; /* Kissebb az H mint 256. */
Uzenet[33]=32; /* 32 pixelre a szélétdl. */
Uzenet[34]=32; /* 32 sorral lejjebb. */
Uzenet[55]=FHLSE; /* Nics t6bb. */

A RECOVERY Alert-rdl a lemezen taldlhat6 egy példaprogram.

Még annyit kellene hozzéfiizni, hogy egy. a rendszer 4ltal is ha&znalt Alert

is 1étezik. Ez egy masik fiiggvény, mégpedig az exec library-ban. Ezzel a fiigg-
vénnyel csak a hiba kddjara utalé szamot vagyunk képesek kifratni. A fiigg-
vény neve az Alertf], és egyetlen paramétert viar. mégpedig egy long tipusu
szamot a hiba kddjanak megfeleléen. Hasznalatara akkor lehet sziikséglink,
ha példaul assemblyben programozunk, vagy olyan program irdsakor amellyel
nem nyitjuk nieg az Intuition-t. igy a hibat vele irathatjuk ki. Maga az Alert
kiils6re megfelel a normal GURU Alert-eknek (Piros szin, DEADEND).
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1.8.3 4 Requester-ek v

A Requester-eket akkor hasznaljuk, ha a kivaltd tényez6 nem haladja
meg az Alert-ek mértékét, de nagyobb mint az egyszeri figyelmeztetés. Ter-
mészetesen a DisplayBeep-et haszndlhatjuk a requester-tink megjelenése-
kor figyelmeztetésre is. A requester tulajdonképpen egy ablak, amelyhez gad-
get-ek is tartozhatnak. Azzal a konnyebbséggel szamolhatunk hasznalata-
kor, hogy nem kell egy komplett NewWindow strukturdval szamolnunk, és a
Gadget-ek kezelésével sem. Természetesen komplikdlhatjuk a Requester-iin-
ket olyan mértékben is, hogy akar adatbevitelre is alkalmassa valjon. Ossze-
sen hdrom fajta requesler-t kiilonboztetiink meg. Az elsék a System
Requester-ek. Ezeket - mint a neve is mutatja - a rendszer lizenetek kiildé-
sére hasznalja (pl.: Helyezz lemezt a meghajtéba). A masodik csoport az App-
lication Requester-ek. Ezt a fajta Requester-t haszndlhatjuk mi is sajit prog-
ramjainkban, az lizenetek kiildésére.

A harmadik a DuplaMenii requester. Ezt a requestert csak a jobb gomb
kétszeri megnyomadsaval aktivizalhatjuk. .

1.8.3.1 A System Requester

A System Requester-t az Intuition nyitja és vezérli, nincs beleszélasunk
az intézésébe. Csak annyiban, hogy ha példdul DF1 :-re hivatkozunk, mond-
juk filemtvelet végzése soran (irndnk vagy olvasndnk onnan), a rendszer
kild egy ilyen rqeuester-t ha nincs lemez a meghajtéban, vagy nem az a le-
mez talalhatd benne, vagy nyomtatdskor a nyomtatébdl kifogyott a papir. stb.

Az egyetlen fontos dolog, amit megjegyezhetiink csak annyi, hogy a
System Reqeuster-t a tobbi ablak, vagy requesler elé. ill. mogé helyezhetjlik,
atméretezhetjik (csak 2.0-4s rendszertdl lefelé), addig az 6t kildS taszk all
és varakozik a requester-re adott valaszra, igy akar kihaszndlva a multilaszk
elényeit, nyugodtan akar ki is tomorithetjiik a kért lemezt arra a meghajté-
ra, majd a Retry vdlaszt adva a program tovabb futhat.

1.8.3.2 A Felhaszndloi Requester

Ezeket a Requester-eket haszndlhatjuk a sajat programjainban is. Ha
csak annyira van sziikségiink, hogy egy kérdésre vagy -rél eldontse az user.
hogy igaz. vagy hamis, illetve hogy Igen vagy Nem. akkor az AutoRequestfJ
fiiggvényt kell meghivnunk. Amennyiben a kérdés komplikdltabb, vagy adat
bevitel is sziikséges akkor a Requestf] fliggvényt kell hasznalnunk.

Fontos azonban megjegyezniink, hogy az application Requester-ekel nem
kezelhetjik olyan szabadon mint a rendszeréit. Nem méretezhetjiik at, nem
mozgathatjuk (csak 2.0 alatt. Felette a két requester teljesen egyforma, mar-
mint az AuloRequestO 4ltdl nyitott). A két fliggvény kozotti kiilonbség csu-
péan abban all. hogy az egyszerl requesier-nez (Auume-qucsiQ) nem Kup =,«
haté gadget. Végil is mind a két requesler-hez lehet gadget-et is kapcsol-
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nunk csak az egyszer(i requester esetében ez kimeriil két gadget kereteiben
amelyeknek csak a mérete és a tartalmazando széveg mikéntje adhaté meg.
mig a masik esetben szabadon definidlhatunk gadget-et. A Requester-ek ki-
nézetére két eset van. Az egyik eset az egyszertibb amikor az Intuilion intéz
mindent, nekiink csak azt kell k6zolniink, hogy hogyan is nézzen ki. A ma-
sik esetben sajat BitMap-ot kell haszndlnunk és nekiink kell intézniink min-
dent, az allokélastdl kezdve. Az elsG esetben is kozolhetjiik vele az Shajtott
szinekkel border-t rajzoltathatunk és szovegeket irhatunk ki az IntuiText se-
gitségével. Ha azonban sajit BitMap-ot haszndlunk és nekiink kell megad-
nunk mindent, akkor akar hasznalhatunk olyan Border-t. Itext-et, vagy akar
Image-t is. amilyet akarunk, az Intuition-t nem igazan fogja zavarni. A requ-
ester-eink kétféleképpen nyerhetik el a pozicidjukat a képernyén. Az els§
esetben az ablakunkhoz lesznek relativak a masik esetben az egér pointer-
éhez relativan nyilhatnak meg. Végiil még néhdny sz a requester gadget-je-
ir6l. A requester-ben hasznalt gadget-eknek be kell allitani a GadgetType
mezGjében a GIYP_REQGADGET flag-ot. Valamint a requeser-hez csatlako-
76 gadget-ek koziil az egyikben biztosan be kell dllitanunk a GACT _END-
GADGET flag-ot. hogy a reqgester-bdl vissza lehessen térni.

Ne felejtsiik el. hogy a requester ablakaban a gadget-eknek pozicidjuk
van. Ez abban nyilvanul meg, hogy a kilépS gadget (CANCEL, RESUME) min-
dig a jobb oldalon talalhatd. Ebbdl kovetkezSen az Igen valaszt adé gadget-
ek (YES. OK. TRUE. RETRY) mindig a bal oldalon taldlhatéak. Fontos meg-
jegyezniink, hogy az Intuilion nem ellenérzi a gadget- ek tartalmat, 6 csak a
fenti szabdlynak megfelelGen kezeli azokat.

1.8.3.2.1 Az egyszerid (Simple) Requester

Mint mar emlitettiik egyszerli Requester-eket az olyan problémék megol-
dasdra haszndlhatunk, ahol két dolgot kell eldontenie az user-nek. Tehat a
valasz Igen és Nem lehet csak. Ehhez az AutoRequestf] fliggvényt hasznél-
hatjuk. A flggvény az Intuition-ban taldlhaté mint minden requester-rel
kapcsolatos dolog. Ebben az esetben a fliggvényen keresztiil csak néhany
dolgot kell megadnunk az Intuition-nak. példaul a kifrand6 szoveget, annak
kinézetét, valamint a pozitiv valasz szovegét és a negativ véalaszét. Ebbdl az
Intuitinon megjeleniti, és a valasztol fliggd értékkel tér vissza. Ha az user az
igenl§ vdlaszt adta akkor a vjsszatérési értek a TRUE lesz. valamint ha a
nemleges valaszt akkor FALSE. A fiiggvényre ldssunk egy példat:

result = RutoRequest (ablak, info_teHt, igen_teHt, nem_teHt,
igen_IDCMP, nem_IDCMP, szélesség,
magassag);
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Ahol a paraméterek jelentése a kovetkezd:

ablak: pointer az ablakunkra, ahové a requester tartozik. Ha nincs ilyen,
akkor NULL.

info_text: az user-nek szant tajékoztaté szovegiink, amely természete-
sen intuiText formatumu és ide annak pointere keriil ("taody text").

igen_text: az igenld valaszt tartalmazod szoveg, amely az IgenlS gadget-be
keriil majd.

nem_text: a nemleges vélaszt tartalma/6 széveg, amely a Nem gadget-be
keriil majd. Mind a kettS IntuiText pointer kell legyen.

igenJ]DCMP: az igen gadget IDCMP-je. A RELVERYFY mindig bedllitott.

nemJDCMP: a Nem gadget IDCMP-je. A RELVERIFY mindig beallitott.

szélesség: hany pixel széles legyen a requester.

magassag: hany pixel magas legyen a requester.

result: a visszatérési ért¢k. Ha az Igen gadget-et aktivizaltdak TRUE. ha a
Nem gadget-et aktivizaltdk, akkor FALSE.

1.8.3.2.2 A Requester

Ha némiképpen komplikaltabb requester-re van sziikségiink, mint a fen-
tebb emlitett egyszerli requester akkor a kovetkezd utat kell végigjarnunk.

ElSszor is a reqester strukturat kell deklaralnunk és inicializdlnunk,
majd a requester-hen haszndlni kivant gadget-ekét, és végil meghivni a
fliggvényt.

Ez a fliggvény lehet a Requestf] fliggvény, vagy a kétszer megnyomott jobb
egérgombra aktivizaldodé DMrequester-t megnyité SetDMRequestO filiggvény is.

Tehét a hasznalatdhoz meg kell ismernilink a Requester struktirat Ez az
aldbbiakban tekinthetd meg.

struct Requester
{
struct Requester *OlderRequest;
SHORT LeftEdge, TopEdge;
SHORT UJidth, Height;
SHORT Relleft, RelTop;
struct Gadget *ReqgGadget;
struct Bordér *ReqBorder;
struct IntuiText *ReqTent;
USHORTFlags;
UBVIE BackFMI;
struct Layer *Reqlayer;
UBVTE ReqPad[32];
struct MitMap *ImageBMap;
struct Udindoiu *RWindouj;
struct Image *Reglmage; /* Csak U36! esetében létezik */
" UBVTE ReqPad2[36];
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A mez6k jelentése: .
OlderRequest: az IntuiLion hasznalja. igy nekiink NULL~t kell megadnunk.
LeftEdge, TopEdge: a Requesl relaliv poziridja az ablak bal fels§ sarké-

hoz, ha a POINTREL flag nincs beéllitva.

Width, Height: a Requester nagységa.

RelLeft, RelHeight: a Requester pozicidja az egér pointeréhez képest, ha
a PINTREL flag beallitott.

ReqGadget: pointer az els§ gadget-linkre a listaban, amit a Requester -
hez akarunk csatolni. Ne feledkezziink meg arrdl, hogy az egyik gadget-nél
az ENDGADGET flag-ot beallitsuk.

ReqBorder: pointer az els6 Border-iinkre. amit a Requester-be szeret-
nénk rajzoltatni.

ReqText: pointer a Requester-ben kiirandé szoveg(eink)iinkre.

Flags: a bedllithat6 flag-ek a kovetkezSk:

POINTREL: a Requester pozicidja relativ legyen az egér pointer-éhez

képest. Azt. hogy mennyivel, a/t a Relleft és a RelTop-ban allithatjuk be.
|| PREDRAWN: ha sajat BitMap-ot haszndlunk, ezzel a flag-gel jelez-
| ziik az Intuition-nak, hogy ne rajzoljon semmit.

SIMPLEREQ: Ezzel a flag-gel jelezziik a Layer szdmdra. hogy a

Requester-link Simplerefresh-t hasznal.

NOISREQ: ha nem akarjuk, hogy a Requester-link sz{(irGt alkalmaz-

i zon a bemeneten.

i USEREQIMAGE: Az Image-linket kiteszi mielStt a gadget-eket és az
IntuiText-et. de a hattér szinezése utan (V36!-tdl).
NOREQBACKFILL: Requesler-iink mozgatdsakor a backfill, pen
nem fog zavarni beniinket.

BackPill: annak a szinregiszternek a szamat vérja, amellyel a hétteret ki-
vanjuk kiszinezni, még mielStt a szOvegek vagy a gadget-ek megjelennének.

ReqLayer: pointer a Requester Layer strukturajara. Az Intuition iniciali-
zélja, igy nekiink ide NULL-t kell irnunk.

ReqPadl: az Intuition haszndlja, allitsuk NULL-ra.

ImageMap: ha a PREDRAWN flag bedllitott akkor az itt megadott muta-
t6é alapjan a mi altalunk létrehozott és inicializalt BitMap-ot fogja haszndlni,
egyébként NULL.

RWindow: az Intuition haszndlja igy NULL-nak adjuk meg.

Reqlmage: csak V36-os vagy magasabb [ntuition esetén adhatjuk meg,
alatta nem szerepel a strukturaban. Ha a USEREQIMAGE flag beallitott, ide
varja az Image strukturdnk mutatdjat.

ReqPad2: az Intuition hasznalja. igy allitsuk NULL-ra.
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Példaképpen inicializdljunk egy Regester struktuirat.

struct Requester a_reqesterunk =

{
NULL, /* OldRequester, az Intuition hasznalja. */
40, 20, /* LeftEdge, TopEdge, 40 pixelre és 20 sorral lejjebb. */
320,100, /* Udidth, Height, 320 piHel széles, 100 sor magas. */
0,0, /* RelLeft, RelTop, H PINTREL flag nem beallitott igy */

/* az Intuition atugorja ezt. */
&elso_gadgetunk,/*ReqGadget, Pointer az els6 gadget-iinkre. */
C-Borderunk, /*ReqBorder, Pointer a Border-iinkre. */
&TeKtunk, /*ReqTeHt, Pointer a kiirast tartalmazé. */
/*szouegiinkre. ¢/
NULL, /* Flags, nem hasznalunk. */
) /* BackFill, a hatteriink narancs szinii lesz (1.3-on). */

NULL, /* ReylLayer, az Intuition hasznalja. */
NULL, /* ReqPadi, az Intuition hasznalja. */
NULL, /* ImageBMap, nem hasznaljuk. ¢/
NULL, /* RWindoiD, az Intuition hasznalja. */
/* Ha U36-0s uagy magasabb gépiink uan akkor még egy NULL. */
NULL /* ReqPad2, az Intuition hasznalja. ¢/

B ‘

Hogyan haszndljuk akkor hat ezt a strukturat? Nos, nagyon egyszer(en.
A Requester-iinket a RequestQ fliggvény meghivasaval érhetjiik el. Vagy ha
a Dupla Menii Requester-t akarjuk haszndlni akkor a SetDMRequsetQ, flige-
vény meghivasdval. Mind a két fliggvény két paramétert var, az els§ a poin-
ter az inicializalt Requester strukturankra mig a masodik szintén pointer, de
az ablakra mutatd pointer, amihez a Requester csatlakozik. Mindkét fligg-
vény esetében a visszatérési ért¢ék ha sikeriilt a Requester-t megnyitnia
TRUE. mig ha nem akkor FALSE. A Requester-ek megsziintetését nekiink
kell kezdeményezniink -a DMrequst esetében. Ezt a ClearDMRequest segit-
ségével végezhetjlik.

Paraméterként a csak az ablakunkra mutatd pointer-t varja. Visszatérési
értéknek akkor ad TRUE értéket ha az user aktivizalta azt és FALSE-t ha nem.

1.8.3.3 A Requester-ek IDCMP-i

Minden reqeuster miivelet az ablakunkon keresztiil zajlik le. Ezért a Re-
questeriink-kel tortént dolgokat is az ablakon keresztul tudhatjuk meg.
mégpedig az IDCMP csatorndn. Az IDCMP csatorndnak a Requester-re ha-
rom féle jelzést kiildhet az ablakunk felé. Az els§ akkor érkezhet ha a reges-
ter aktivva valt. Ehhez az iDCMP_REQSET flag-ot kell bedllitanunk a New-
Window otrukinrdankban: Ha arrél akarunk tlizeneteteket kapni amikor a Re-
1questeri(ﬁnkf:t deaktivizaltdk. akkor az IDCMP_KEgci>tiAK ruig-ot M I I, <U-
1tanunk.
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Ezenkiviil 1étezik még egy specidlis flag. arra az esetre ha az user meg-
prébalja aktivizdlni a DMrequester-linket. Ez az lizenet akkor érkezik ami-
kor még a Requester nem nyilt meg. Tehat addig nem is nyilik meg ameddig
a programunk nem vdalaszol a ReplyMsgO fiiggvénnyel az Intuition-nak. igy
a programunk nyugodtan befejezheti az elkezdett rajzot és egyéb tevékeny-
séget. Ha tehat megjelenik a Requester a program mar végzett a feladatdval.

1.8.3.3 Az ujabb Intuition Requester-jei

A V36-0s Intuition-tdl felfelé az intuition-ban taldlhatéd a régi Requester-ek
mellett egy djabb struktura, és az erre éplld fliggvények. Az Ujabb strukttira
segitségével a Requester megadds sokkal egyszer(ibb lehet néhdny esetben.

Természetesen, ha nem a rendszeréhez hasonlét akarunk csinalni akkor
nem usszuk meg a mindenféle inicializdlgatdsokat. Viszont lehet8ség van im-
mar a Requester-ben Image kitevésre is. nem csak a hattér szinének auto-
matikus fillezésére. Ezt az elébbi Requester struktirdban lathattuk is. A
kénnyebbség az 1j struktira hasznalatdval adédhat. Nevezetesen nem Kkell
gadget strukturdkat definidlgatnunk sem inicializdlgatnunk. A Requester-be
kifrandé szovegeket a C-bdl ismert printf formatumban adhatjuk meg. Akkor
nézziik azt a struktiurat amivel ez mind elérhetd:

struct EasyStruct

ULONG es_StructSize;
ULONG es_Flags;
UBVTE *es_Title;
UBVTE *es_TentFormat;
, UBVTE *es_GadgetFormat;
1

A struktiira mezdj az alabbiak szerint alakulnak. Az es_StructSize-val a
struktira méretét kell megadni. Itt tobbnyire a sizeof(a struktirink) sor-
ral feltolthetS. Az es_ Hags egyenlére nem megadhatd. Taldn egy késGbbi
Intuition esetében lesz majd. Az es_Title-vel a Requester ablak fejlécét ad-
hatjuk itt meg. Az es_TextFonnat a Requester-ben megjelen§ informéciés
szOveg, amely tartalmazhat a printf-ben megszokott konverzids karaktert (pl.
%d a decimalis szdmok részére, %S a string részére). A konverzids karakte-
rek helyén természetesen az argumentumként dtadott paraméterek kertiil-
nek oda. és ugy ahogyan azt a konverzids karakter megadja. Természetesen
err6l nem a struktira gondoskodik, hanem az &t felhasznald fliggvények. Az
es_GadgetFormat-tel meghatdrozhatjuk a Requester-en megjelend gadget-
ekben szerepl§ Kkiirdsokat, amelyek meghatdrozzak a gadget-ek szamaét is.
Nevezetesen amennyi gadgetbe keriil§ szoveg van annyi gadget lesz. A gad-
get-ek neveit a " 1" karakterrel valaszthatjuk el. A gadget-ekbe keriil§ szoveg-
ben szerepelhet, vagy akar teljesen lehet az egész a konverzids karakterek al-
tal megadott argumentum is (lasd a lemezen a Requester8.c példaprogra-
mot).
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A struktira 6nmagaban persze csak lehetdség, ezt azonban ki tudjuk
haszndlni az Intuition 4ltal rendelkezésiinkre bocsdijtott fiiggvények segitsé-
gével. Az egyik ilyen fiiggvény az EasyRequesterf] a masik pedig a BuildE-
asyRequesterQ. A fliggvények paramétereként megadhaté a meghivd prog-
ram altal 1étrehozott ablak pointer-e. Mdasodik argumentumként az iniciali-
zalt EasyStruct pointer-tlinket adhatjuk meg. A harmadik paraméterként az
EasyRequestfJ fiiggvény esetében egy pointer-t var az IDCMP flag-okat tar-
talmazd valtozonkra (ULONG *). A masik fliggvénynél ezeket nem pointer-
ként vérja. A megadott IDCMP-nek megfeleléen, amikor a kivint esemény
1étrejott a Requester visszatér a meghivd programba anélkiil, hogy az user
hozzéaért volna az egérhez (mint a rendszer Requester-jei).

Valamint megadhatdak tovabbi argumentumok amelyek a/ EasyStruct
konverzids karakterei altal mutatott helyre és formaban keriilnek ki a Requ-
ester-linkre.

Az EasyRequest visszatérési értéknek a lenyomott gadget szamaval tér
vissza. A O-4s szamu ajobb oldali gadget. majd balrdl az elsS lesz az els§ sza-
mu és igy jobbra haladva (Ne feledkezziink meg. hogy a pozitiv valasz min-
dig a bal oldalon helyezkedik el. mig a negativ a jobb oldalon!).

A Build Requester annyiban jelent mas megoldast, hogy visszatérési ér-
tékként egy Requester ablakot megcimz$ pointer-t kapunk. Ezen kiviil van
még egy par figgvény ami ezekkel kapcsolatban segiségilinkre lehet.

Részletesebben a lasd az Intuition library leirdsat, és természetesen
konkrét példakkal a lemezmellékletet.
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1.9 Alacsony szintii grafika

1.9.1 Az alapok

Ebben a részben megprébaljuk megmutatni, hogy a legegyszertibb grafi-
kai rutinokkal milyen konnyt(i grafikat kicsalni az Amigdbdél. Nem sok olyan
gép van. amely alapbdl (ROM-bdl!) tdmogatja példdul a fillezett grafikat, pe-
dig az Amiga mar '85-ben megtette ezt.

Sorban bemutatjuk, hogy hogyan kell az egyes konyvtarrutindkat hasz-
nalni, de nem mindet, mert erre az egész konyv sem lenne elég (akkor mi ma-
radna a konyv kovetkezd részébe?!), de azért annyit, hogy mindenki el tudjon
indulni és a graphics library leirdsdval még tobbet is meg tudjon csindlni.

ElGszor ejtsiink néhany szol arrdl, hogy az Amiga hogyan tarolja a képet
a memoridban. Ez a kép csak a CHIP RAM valamely részén lehet, az elektro-
nika csak innen tudja kiolvasni. Ennek a képnek BitPlane szervezéslinek
kell lenni. Ezt ugy kell elképzelni, mintha tobb liveglapot rakndnk egymas-
ra. Az ECS chipset-ig maximum 6 ilyen "liveglap” vagyis BitPlane volt, az
AGA gépeknél mar 8. A bitplane-ek szamatdl a szinek szama flige. Erre ve-
gyiink egy egyszeri példat. Legyen 2 darab bitplane-tlink.

Az els6 van hatul és a mdasodik elol. Ekkor ha egyikre sem rajzolunk ak-
kor kapjuk a O-as szint. Ha az elsére kirakunk egy pontot akkor az 1-es pa-
letta szinével jelenik meg egy pont, ha" a masodikra, akkor a 2-es szinnel. Ha
mindkettére ugyanarra a helyre rakunk egy pontot (vagyis fedik egymast) ak-
kor kapjuk meg a 3-as szint. Ezzel akkor két bitplane-re négy kiilonb6z4 szin-
nel tudunk rajzolni. Ha hdrom bitplane-t nyitunk meg akkor mar nyolc szi-
niink lesz, nyolc bitplane esetén pedig 256 kiilonboz§ szint hasznédlhatunk.

\ -

Példa 3 BitPlane hasznalatara:

|3 BitPlane 2 BitPlane 1 BitPlane Szinregiszter |
0 0 0 0  (héttérszin)
0 0 1 1
0 1 0 2
0 1 1 3
1 0 0 4
1 0 1 5
1 1 0 6
1 1 1 7

Ha a graphics library rutinjait hasznaljuk akkor ilyen dolgokkal nekiink
nem kell foglalkozni, mert a rutinok elintézik ezt nekiink. Lehet8ségiink van
viszont arra. hogy ezekre a bitplane-ekre kiilon irjunk és akkor ezek lehets-
ségeit ki is tudjuk haszndlni (most ezekkel nem foglalkozunk).

-
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Létezik még néhany olyan lizemmod is, ahol a fent leirtak nem igazéan tel-
jesiilnek. Az egyik ilyen mod az ExtraHalfBright, az extra félfényerd.

Ez a legels6 OSC-nél volt egy kiegészit§ hasznos funkcid, amikor is 6
bitplane volt és csak 32 szint lehetett bedllitani, a masik 32-t a hardver ké-
pezte az elsG 32-bdl ugy, hogy azoknak a félfényerejli valtozatat vette. Ezt az
ESC és AGA chip-set is tartalmazza, de mar nem nagyon hasznalja senki, f&-
leg nem az operacids rendszer. A masodik ilyen lehet8ség a DoublePlayfield.
Ez OSC és ESC rendszernél két darab nyolc szinl képet jelentett egymds
mogott, egymastdl teljesen fliggetleniil. Az egyik kép az 1,3.5 szamu BitPla-
ne-eket haszndlta, a masik a 2.4,6 szamiakat. Kiilon-kilon lehetett ezeket
scrollozni. kiilon szineket lehetett hozzarendelni.

Az AGA chip-set mar két darab 16 szinti képet tud kezelni, de egyébként
nem sok értelme van.

A harmadik ilyen tizemmodd a HAM volt. Ezt is az OCS-hez lett kifejleszt-
ve azért, hogy 4096 szint egyszerre meg lehessen megjeleniteni kisebb meg-
kotésekkel. Ez annak idején még megfelelt a kor elvdrasainak, sét tul is 16tt
a célon, de ma mar nagyon kevés az amit nyudjt. Ennek utddjaként az AGA
chip-set hozta a HAMS tizemmoddot, mely 262144 szin egyidejli megjelenité-
sére alkalmas. Ez mdr tényleg nagyon j6 mindségil képet tud produkélni, f6-
leg, hogy barmilyen felbontasban képes erre, mig az OSC és ESC chip-kész-
letnél voltak komoly megkotések.

Visszatérve tehdt, amikor megnyitunk egy screen-t. meg kell adnunk an-
nak a mélységét (Depth), ezjelenti a BitPlane-ek szdmat. Ehhez a képerny6-
hoz tartozik egy ViewPort és egy RastPort struktura. Egy screen-hez csak egy
darab ViewPort strukttra tartozik, az ablaknak nincs ViewPort-ja. Ez mond-
ja meg, hogy a Copper hogyan éllitsa el§ a képet, milyen .szineket hasznal-
jon, a sprite prioritdsokat, a screen modjat, stb. Ezért van az, hogy a szin-
beallité (SetRGB4, SetRGB32. stb.) rutinok egy ViewPort-ot hasznédlnak és
egy screen-en ha atallitunk egy szint, akkor az minden azon a screen-en le-
v4 ablakban minden szint is megvaltoztat. ViewPort-ja tehdt csak screen-nek
van. Most lassuk magat a ViewPort strukturat:

strii‘ct UieiuPort

{ o0

struc  UieuiPort *Nent;

struct ColorMap e¢ColorMap; /¢ szintablazat ehhez a
UieuiPort-hoz */

struct Coplist *Dsplns; /* a MakeUPortO hasznalja */

struct CoplList *Sprins; /* sprite-okhoz */

struct CoplList *Clrins; /* sprite-okhoz */

strict UCopList *UCopins; /* felhasznaldi copper lista */

WORD DuUJidth.DHeight;

WORD DxOffset,DyOffset;

UWORD Modes;

UBVTE SDritePriorities;

UBVTE EHtendedModes;

b struct RasInfo *Rasinfo;
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RastPort-ja viszont van screen-nek is és window-nak is. A RastPort tartal-
mazza azokat az adatokat, melyekbdl kideriil, hogy a memoridban hol vannak a

BitPlane-ek.

hova lehet rajzolni, mi az aktudlis rajzolé szin (pen). milyen bet(-

készletet kell hasznélni, stb. Tehat ha minden screen-nek van RastPort-ja akkor
arra is lehet rajzolni, nem kell nyitni ra ablakot. Ez viszont azt is jelenti, hogy
IDCMP-ket nem tudunk honnan lekérdezni, vagyis mégis j6 lenne ra egy ablak.
A legegyszer(ibb megoldés az, hogy nyitunk ra egy ablakot tigy, hogy keret nél-
kiili, nem mozgathatd, vagyis nem is latszik. Az user nem is tudja, hogy van ab-
lak. Ezutdn nyugodtan lehet rajzolni a screen-re és IDCMP-ket is kapunk.

ime a RastPort struktura:

{struct RastPort

struct
struct

UUJORD *RreaPtrn;

Layer *Layer;
BitMap *BitMap;
/* mutaté az areafill pattern-nek */

struct TmpRas *TmpRas; /* mutaté a TmpRas strukturara az

Fiiled Rrea-khoz */

struct flrealnfo *flrealnfo;
struct GelsInfo *Gelsinfo;
UBVTE Mask; .
BVTE FgPen; /* elsbdleges ceruza szin */
BVTE BgPen; /* hattér ceruza szin */
BVTE ROIPen; /* areafill outline szin */
BVTE DraujMode; /* rajzolasi mod a fill, lines, and text
rutinokhoz: JRM1, JRM2, stb. */
BVTE RreaPtSz;
BVTE Mnpatcnt;
- BVTE  dummy;
UUJORD Flags;
ULUORD | inePtrn; /* 16 bit a textarazott uonalakhoz */
WORD cp_x, Cpu; /* a grafikus kurzor helye */
UBVTE  minterms[8];
WORD  PenUJidth;
UJORD PenHeight;
struct TextFont *Font; /* a hasznalt betiikészlet cime */
UBVTE HigoStyle;
UBVTE TKFlags; /* text specific flags ¢/
UUJORD TxHeight; /* text height */
UUJORD TKUJidth; /* text nominal ujidth */
UUJORD TxBaseline; /¢ text baseline */
UJORD  TxSpacing; /* text spacing (per character) ¢/
RPTR *RP_User;
ULONG longreserued[2J;
#ifndef GFH_RHSTPORT _1_2
ujordreserued[7];
4 lcﬂrrE reserued[8]; /* fejlesztésre fenntartua */
endi

|4
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Még ejtiink néhany sz6t a BitMap strukturarol is. Erre a RastPort struk-
tirdban van egy mutatd, innen tudjuk kiszedni, hogy a tényleges BitPlane-
ek hol kezd6dnek a memoridban.

A BitMap strukttra:

struct BitMap {
UWORD BytesPerRoui;

UIDORD Rows;

UBVTE Flags;

UBVTE Depth; /* a BitPlane-ek szama */
UWORO pad;

PLRNEPTR Planes[8]; /* mutaték a BitPlane-ekre
(a tényleges cimek) */
5

A kép eldallitasdhoz szorosan hozzatartozik a szinek keverése. Az Amiga
minden szint hiarom alapdsszetevobdl kever ki. a pirosbdl, a zoldbdl és a kék-
bél. Ezek ardnya hatdrozza meg a tényleges szint.

Ha azt mondjuk, hogy a rajzoldsi szin vagyis a ceruza szin kett§ (majd ké- °
sébb lesz a SetAPen(rp,2)). akkor ez azt jelenti, hogy a masodik szinnel kell
majd rajzolni. Ez még nem hatdrozza meg azt, hogy az milyen szin( legyen.

Azt, hogy ez sarga, vagy zOld, vagy valami mads, azt kiilon hozza kell ren-
delni a kett6h6z. Példdul a SetRGB4(2,0,15,0) azt jeleni, hogy a kettes szin-
ben a piros Osszetevs nulla (vagyis nincs), a zold Osszetevs 15 (maximalis) és
a kék Osszetevs is nulla. Ennek eredménye az. hogy a kettes szin zold lesz.

A tablazat néhany szin keverési aranyat mutatja:

Piros Z0old Kék Szin
0 0 0 Fekete
15 0 0 Piros
0 15 0 Zéld ,
0 0 15 Kék
15 15 0 Sarga !
15 0 15 Lila
0 15 15 Cidn kék
15 15 15 Fehér
8 8 8 Sziirke
9 7 5 Barna
5 7 9 Pasztell kék
15 0 10 Ciklamen

Most. hogy meg vannak az alapok, elészor nyitunk egy screen-t. Megke-
ressiik a RastPort és ViewPort struktirajat, mert ezek altaldban minden
Graphics Library rutinhoz kellenek. Ezeket a sereen strukturaban taldljuk
meg ugy, hogy be vannak dgyazva, vagyis nem egy-egy mutaté mutat a tény-
leges strukturéra.
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Lassuk az assembly kddot:
incdir "ujork:sc/include/"

include "work:luo3.B/execdJib.i"
include "work:luo3.0/Intuition_lib.i"
include "ujork:luo3.B/dos_lib.i"
include "ujork:luo3.0/graphicsjib.i"
include "Intuition/Intuition.i"
include "dos/dos.i"

include "graphics/gfH.i"

Start: moue.l $4.UJ,a6
moueq #0,dB
moue.l #IntName,a1
jsr _LUOOpenLibrary(a6)
tst.l do
beqw End

moue.l dOJntBase

moue.l $4.UJ,a6

moueq #0,d0

moue.l #DosName,a1

jsr _LUQOpenLibrarg(a6)
tst.l do

beq.w Close_Intuition
moue.l  di,DosBase

moue.l  $4.uj,a6

moueq #0,d0

moue.l  #GfnName,at

jsr __LUOOpenLibrary(a6)
tst.l do

beq.w Closejos
moue.l  dB,GfxBase

moue.| IntBase.ad

moue.l #0,a0

moue.l  #screen_tags,at

jsr _LUOOpenScreenTagList(a6)
tst.l do

beq.ui Close_GfK

moue.l  dfl,my_screen

moue.l  my_screen,dO ;Kiszedjlk a Uieui

Portot
add. #44,dB
moue.l  dO,up
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moue.l my_screen,dO ;kiszedjiika RastPorl-Dt
add.l #84,dO
moue.l dO.rp

moue.l DosBase,ab
moue.l #50*5,dl

jsr _LUODelay(a6) ;uarunk 5 masodpercet
Close_LUindouj: moue.l IntBase,ab -

moue.l my_screen,a0

jsr _LUOCIloseScreen(ab)
Close_GfK: moue.l $4.uj,aé

moue.l GfxBase,al

jsr _LUOCloselLibrary(a6)
CloseJDos: moue.l $4.uj,ab

moue.l DosBase,al

jsr _LUOCIloselLibrary(a6)

Close_Intuition: moue.l $4.uj,ab

moue.l IntBase,al
jsr _LUOCloselLibrary(a6)
end: rts
screen_tags: de.} SRJDidth, 320
de.d SR _Height,28Q
de.l SH_Oepth,2
de.d SR_Pens, pens
de.| SR_, Type.CUSTOMSCREEN
de.] SR_Quiet.1
de.] TRG_DONE
pens: dc.uj -1
my_screen: —de.l 0
DosBase: de.l 0
IntBase: de.l e
GfxBase: de.t 0
rp: de.| e
up: de.l 0
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IntName: de.b "Intuition.library”,Q
DosName: dc.b "dos.library”,0
GfxName: dc.b "graphics.library”,0

A Structure.olTsets file-bdl szedtiik ki, hogy miért épp 44 a ViewPort és
84 a RastPort struktuira offsel-je. C-ben ez egy kicsit konnyebb, ott nem kell
ilyen szdmok utdn kutatnunk, ime:

#include <enec/types.h>

#include < Intuition/Intuition.h>

#inctude <Intuition/screens.h>

#include <clib/dos_protos.h>

#include <clib/enec_protos.h>

#include <clib/Intuition_protos.h>

#include <clib/yraphics_protos.h> #include <stdio.h>

struct GfxBase *Gf»Base;

struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct Screen *my_screen;

struct RastPort *rp;

struct UieuiPort *up;

WORD Pens[]={~0};
uoid main(uoid)

IntuitionBase=(struct IntuitionBase *)OpenLibrary("Intuition.library”, OL);‘
if (IntuitionBase)

GfnBase=(struct Gf»Base *)OpenLibrary("graphics.library”,0L);
if (GfKBase)
{

my_screen = OpenScreenTags(NULL,
SR _U)idth, 320,
Sfl_Height,2B0,
SR_Depth,2,
SR Pens, &Pens[8],
SR_Quiet, TRUE,
S Type, CUSTOMSCREEN,
TR6_DONE);

if (my_screen)

up=&my_screen->UieujPort;
rp=&my_screen->RastPort;

/* a késbbbi programok ide jonnek +/
Delay(50*5);
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\ CloseScreen(my_screen);
} CloselLibraryiistruct Library *)GfxBase);
CloselLibrary((struct Library *)IntuitionBase);

Ezzel az alapok megvannak. Nyitottunk egy képernySt, melynek nincs fej-
léce (egy kicsit zavardnak taldltam) és teljesen tires.

Ahhoz, hogy rajzoljunk is valamit, pixeleket kell kiraknunk ugyebar.

A legelsG ilyen Graphics Library rutin amivel megismerkediink, a WritePixel.
Ha assembly oldalrél nézziik, akkor ennek az Al regiszterbe kell egy Rast-
Port, a DO regiszterbe egy X koordinata és a DI regiszterbe pedig egy Y ko-
ordindta. Legyen! Az assembly forrasban van egy hely, ahova a programja-
ink keriilnek, oda irjuk be a kovetkezd néhdny sort:

moue.l GfxBase,ab

moue.l rp.ai

moue.l #30,dO

moue.l #30, di

jsr _LUOuJritePixel(a6)

Ezzel a (30.30) koordinatara ki is raktunk egy pontot. C nyelv(i forrasba
is beszurhatunk egy sort. itt egy ici-picit konnyebb a dolgunk:

UJritePixel(rp,30,30);

Lehetdségiink van lekérdezni, hogy egy képpont milyen szinli. Ezt a Read-
Pixel rutin végzi el, melynek Al-be egy RastPort kell, DO és DI pedig a pont
koordinatdit hatdrozza meg. A rutin DO-ba adja vissza a szinregiszter sza-
mat.

moue.l GfxBase,ab

moue.l rp.ai

moue.l #30,dO

moue.l #30,dl

jsr _LUOReadPixel(ab) .

C nyeluen:
pen=ReadPixel(rp,3Q,3B);
Most. hogy mar tudunk pixelt kirakni, meg is kellene hatdrozni annak a
szinét. Erre a SetAPen rutin szolgal, mely csak azt mondja meg, hogy me-
lyik ,t eruzat" hasznéljuk, nem a/t, hogy az milyen szinti (ezt adja vissza a

ReadPixel) . Ennek is egy RastPort kell az Al regiszterbe és egy paletla szdm
a DO regiszterbe. Ez a sszam értelemszer(ien csak O-tdl a max. egyszerre
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haszndlhaté szinek szamadig terjedhet, példaul 3 mélységli képernyénél O-tdl
7-ig. Ha annél nagyobbat adunk meg. akkor sincs semmi baj, akkor is bedl-
litja az annak megfelel§ szint.

Létezik még egy SetBPen rutin is, mellyel a rajzolas hatterét tudjuk be-
allitani. A fillezésnél lesz komoly s/.erepe, igy majd ott mutatunk hasznala-
tara példat. A paraméterezése megegyezik a SetAPen rutinéval.

A kovetkezS példa a rajzoldsi szinnek a hatteret allitja be (0), ha ezt be-
szurjuk az el6z8 példa elé akkor semmit sem fogunk latni a képerny6n, mert
pont a hattér szinével rajzol.

! moue.l GfxBase,ab
moue.l rp.ai

\ moue.l #0,d0
jsr _LUOSetfIPen(ab)

C nyelven:
SetflPen(rp,0);

Most mar itt az ideje, hogy a ,,ceruza” tényleges szinét is beallitsuk.

Erre a SetRGB4 és a SetRGB32 rutin szolgdl. A kiilonbség az, hogy az
els6 még a régi chipset-ekhez késziilt, csak 4096 szin kozil védlogathatunk,
mig a SetRGB32 (csak AGA gépek!) 16777216 szin koziil enged szint bealli-
tani. Ezek AO-ba egy ViewPort-ot, DO-ba a paletta sorszamat, D1-D3 pedig
az piros, zOld és kék Osszetevst varjdk. A SetRGB32 az RGB szineket long-
word-6n balra igazitva vdrja, valahogy igy: 0x12000000 vagy $12000000,
allitsuk 4t a hattér szinét feketére és az l-es ceruzat pirosra!

moue.l GfxBase,a6
moue.l up.aO

moue.l #Q,dO ;hattér
moue.l #0,d1 ;piros
moue.l #B,d2 ;20ld
moue.! #Q,d3 ;kék
jsr _LUOSetRGB4(ab)

moue.l GfnBase,a6
moue.l up,a0

moue.l #1,dO ;hattér
moue.l #15,d1 ;piros
moue.l #0,d2 ;zold
moue.l #0,d3 skék
jsr _LUOSetRGB4(ab)
Uagy a SetRIGB32-uel: ¢

moue.l GfxBase,a6
moue.J up.aO
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moue.l #0,d0 ;hattér
moue.l #Q,d1 ;piros
moue.l #B,dZ ;z0Id
moue.J #0,d3 ;kék
jsr _LUOSetRGB32(ab)

moue.l GfxBase,ab

moue.l up.aB

moue.t #1,dO ;hattér
moue.l #3$ffBOO0OOB,d1 ;piros
moue.l #B,d2 ;zold
moue.l #B,d3 ;kék

jsr _LUOSetRGB32(ab)

C nyelven:

SetRGB4(up,0,0,0,0);
SetRGB4(up,1,15,0,0);

A SetRGB32-vel:

SetRGB32(up, 0,0,0,0);
SetRGB32(up,1,BxffOQQQABB,0,0);

Most, hogy mar ennyi mindent tudunk, csinaljunk néhany szép abrat! Az
els§ 16 szinli ferde csikokat fog rajzolni. Ha az assembly program elsGre nem
lenne vilagos, akkor nézziik meg a C forradst, az biztosan érthet§! Tehat az
assembly forras:

moueil  #0,d7
Color_again: moue.l GfxBase,ab

moue.l  up,a0
moue.d d7,dfl

moue.l d7,d1
moue. d7,d2
moued d7,d3
jsr —LUOSetRGB4(ab)
add.| #1,d7

cmp #16,d7
bne.s Color_again

moueqg #0,d6
Qrauj_again2: mouect #Q,d7

Draui_again: moue.l GfxBase,ab '
moue.! rp.ai

186



L}

R R el

e il aml e

- —_—g?

b T g

Az alacsony szintii grafika

moue.l d7,dO
add.l d6,do
jsr _LUOSetfIPen(a6)

moue.l GfxBase,a6
moue.l rp.al
moue.l d7,dO

moue.l d6,d1 -
jsr _LUOUJritePixel(a6)
add.l #1,d7

cmp #32fl,d7

bne.s Drauj_again

’ add.l #1,d6
cmp #200, d6
bne.s Drauj_again2

Kovetkezzen a sokkal révidebb és érthetdbb C forras:
for (x=0;x<16;x++) SetRGB4(up,x,X,X,X);

for (y=0;y<200;y++)

{

for (x=B;x<320;x++)

{
SetRPen(rp,x+y);
UJritePixel(rp,K,y);

Lathatjuk, hogy itt mar valtozokat is haszndlunk, ezeket integer tipust-
nak kell definidlni, valahol a forrds elején (int x.y;).

Minden grafikus rutinhoz be lehet allitani a rajzoldsi moddot, ezt a
SetDrMd rutin végzi. Megadhatjuk az aldbbiakat: JAM1. JAM2, COMPLE-
MENT és INVERSVID.

A rutin az Al regiszterbe egy RastPort-ot var. és a DO-ba pedig a 8 biten
megadott lizemmaodot.

A JAM1 aztjelenti, hogy csak az A pen-t hasznalja, a hattért véltozatla-
nul hagyja. Ezt fSleg szOveg kiirdsakor latszik, ha sziirke hattéren fekete szo-
vegre ugyanazt a szoveget fehérrel akjuk ra egy pixellel odébb, akkor olyan
lesz, mintha drnyéka lenne. igy mindig csak egy szinnel rajzol.

Ha ugyanezt JAM2-es mddban prébaljuk megtenni, akkor a karakter tires
részeit kitolti a B pen 4altal meghatarozott szinnel. Ezt akor érdemes haszndl-
ni, ha feliill akarunk irni egy szOveget, mert igy az el6zéleg kiirt szOveget nem
kell letorolni. Ekkor mindig két szinnel rajzol (persze ahol van értelme).

A COMPLEMENT mod a szinregiszter szimaval végez egy komplementer
miiveletet.
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Ez aztjelenti, hogy ha 4 szin( képerny6nk van, és a hattérre rajzolunk,
akkor a harmas szinnel rajzol, ha l-es szin( teriiletre, akkor a 2-es szinnel
rajzol, ha 2-es szin{ teriiletre, akkor az I-es szinnel rajzol és végiil ha 3-as
szinl teriiletre, akkor a hattér szinével rajzol.

Tehat teljesen mindegy, hogy a A és B pen mire van allitva. Ez arra joé,
hogy ha kétszer rdengedjiik egy teriiletre, akkor ugyanazt kapjuk vissza
(nézziik csak meg a op. rendszer kurzorét... az is igy mtikodik). A lemezmel-
Iékleten talalhatunk erre egy szép példat, két ellipszisre engedi ra ezt az
tizemmoédot (LowLevel _Il.s). Az INVERSVID-et f6leg a JAM1 és JAM2 mo6-
dokkal egyiitt érdemes hasznalni szoveg kiirasdra, mashol nem sok jelents-
sége van. A szdveget inverzben irja ki.

Menjiink tovdbb a rutinok ismertetésében. A kovetkezd a vonal rajzolas
lesz, melyet a Draw rutin valdsit meg. Ehhez el kell mondani, hogy létezik egy
grafikus kurzor, mely nem latszik, csak egyszertien van. A WritePixel ezt au-
tomatikusan oda éllitja, ahova kirakja a pontot. A Draw ettdl a ponttdl kezd-
ve rajzolja a vonalat a megadott végpontig, a SetAPen-el bedllitott szinnel. A
Draw az Al-be vér egy RastPort-ot, DO-ba és DI1-be pedig az X és Y koordina-
tdkat. De ahhoz, hogy egy "vonalat rajzoljunk, a WritePixel tul extra lenne,
hogy a grafikus kurzort atéllitsuk, igy arra is van egy kiilon rutin, a Move. Ez
csak a grafikus kurzor mozgatasara j6 és a kovetkezdket kell neki megadni:
Al-be egy RastPort-ot és DO,DI-be pedig a koordinatdkat. Ennek ismereté-
ben mar tudunk irni egy Line rutint, mely a megadott pontokat 0sszekoti:

Line: moue.! GfKBase,a6
moue.!

! rE..ai ~
jsr _LUOMoue(ab6)
moue.l GfnBase,a6
moue.l rp.ai

moue.l d2,dO

moue.l d3,d1

jsr _.LUODrauj(a6)
rts

Ezt valahova az End cimke utdn berakva, egy BSR utasitassal meg tud-
juk hivni szubriutinként az aldbbi paraméterekkel:

DO - kezddpont K koordinataja
DI - kezd6pont V koordinataja
D2 - uégpont H koordinataja
D3 - uégpont V koordinataja

Példa:
moue.l #0,d0
moue.l #B,d1
moue.l #319,d2
moue.l *MQQ,d3
bsr.s Line

igy a bal fels§ sarkot sszekdti a jobb alsé sarokkal.
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A C nyelvii forraslista most egy kicsit hosszabb lesz, mert egyrész tobbet
is csindl mint az eléz8 assembly kéd, masrészt az egészet leirjuk ide, mert
tul sok mar a véltoztatds benne:

#include <exec/types.h>

#include <Intuition/Intuition.h>
#include <lIntuition/screens.h>
#include <clib/dos_protos.h>
#include <clib/eHec_protos.h>
#include <clib/Intuition_protos.h>
#include <clib/graphics_protos.h>
#include <stdio.h>

/* Prototypes */
uoid Line(int,int,int,int);
/* Structures */

struct GfxBase *GfnBase; ‘
struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct Screen *my_screen;

struct RastPort *rp;

struct UieujPort *up;

WORD Pens[]={~0};

uoid Lineiint Hi,int yi.int K2,int y2) {
Moue(rp,x1,y1);
Draw(rp,x2,y2);

>

llIOid main(uoid)
int i;

IntuitionBase=(struct IntuitionBase *)OpenLibrary(“Intuition.library”, QL);

if (IntuitionBase)

GfxBase=(struct GfxBase *)OpenLibrary("graphics.library”,QL);
i{f (GfKBase)

my_screen = OpenScreenTags(NULL,
SR_UJidth, 320,
SH_Height,2GO,
SR,,Depth,4,
SR_Pens, &Pens|[0],
SR_Quiet, TRUE,
SR_Type,CUSTOMSCREEN,
TRG_BONE);

if (my_screen)
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{
up=Crny_screen->UieujPort;
rp=&my_screen->RastPort;

SetRGB4(up,0,0,0,0); /* Fekete ¢/

SetRGB4(up,1,15,15,15); /* Fehér */

SetRPen(rp,1); /¢ az l-es (fehér) szinnel
rajzolunk) */

for (i=fl;K11;i++)

{
Line(160,i*10,168+1*10,188);
Lineii 60,i*10,160-i*1G,10Q); _
Lined 60,280°i*10,160+i*10,100);
Line(160,200-i*10,168-1*10,100);

}

Delay(50*5);

CloseScreen(my_screen);

1
Closelibrary((struct Library *)GfnBase);
1}
) }CIoseLibraryiistruct Library *)IntuitionBase);

A program egy csillagszer(i alakzatot rajzol. Az assembly programot sze-
rintem most mar mindenki maga is meg tudja irni.

A vonal rajzoldsdhoz szorosan kapcsolodik a PolyDraw, mellyel vonalsoro-
zatot tudunk késziteni. Az Al regiszterbe egy RastPort-ot var, a DO regiszterbe
a koordinatak szamat kell tenni és az AO regiszterbe pedig a tablazat cimét.

A rajzoldst az aktudlis grafikus kurzor helyétdl kezdi el, tehét elStte nem
art Move-al beéllitani a kurzort.

Assembly nyelven:
moue.l GfnBase,ab

moue.l #5,d0

moue.l #lines,a0

moue.l rp.ai

jsr _LUOPolyDrauj(a6)
lines: de.LM 20,80

dc.uyj 48,80

dc.iii 60,120

de. u> 40,120

uu.ui Z0.BO
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C nyelven: -
WORD lines1[]={ 20,80,
40,80,
60,120,
40,120,
20,80
B

PolyDrauj(rp,5,lines1);

A kovetkezd rutin a képernyd torlését végzi el. Ez a ClearScreen. Ennek
csak az Al-be kell egy RastPort A torlést a grafikus kurzortdl kezdi lefelé, te-
héat, ha az egész képernydt tordlni akarjuk, akkor a (0,0) pozicidba kell moz-
gatnunk a grafikus kurzort.

moue.l GfxBase,ab
moue.l  #0,d0

moue.l  #100,dI
moued rp.ai

jsr _LUOMoue(ab)

moue.) GfxBase,a6
moue.l rp.ai
jsr _LUOCIlearScreen(ab)

Vagy C-ben:

Moue(rp,0,0);
ClearScreen(rp);

A képernydt a SetRast rutinnal is letorolhetjiik, ha paraméternek a hat-
tér szint adjuk meg. Ez a megadott szinnel feltolti a képernydt.
Az Al-be RastPort-ot var, a DO-ba pedig a szint.

moue.l GfxBase,ab
moue.l rp.ai

moue.l #1,dO

jsr _LUOSetRast(ab)

SetRast(rp,1);
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Visszatérve a vonalakhoz. A vonal mintadzatat is be tudjuk allitani, erre
a RastPort struktirdba kell belenyilni. Ezt egy 16 bites értékkel tudjuk be-
allitani, ahol az 1-es bit az A pen-tjelenti, a nullds a B pen-t. Itt igy mar lat-
hatjuk értelmét a SetBPen rutinnak. Assembly-ben igy nyulhatunk bele:

moue.l rp.ai

moue.uj #%1100110011001100,34(a1) ;ezalLinePtrn

or.iu +#1,32(al); ;Flags - kell a mintazott
uonalrajzolashoz

A 34 is a Structure.offsets file-bdl a RastPort strukturabdl néztiik ki.
Ugyanez C-ben igy néz ki:

rp->LinePtrn=0KCCCC;
rp->Flags|=FRST_DOT;

Most prébéljunk meg kort rajzolni. Erre a DrawEHipse rutin szolgdl,
mely ellipszist tud rajzolni, de ezzel értelemszertien lehet kort is. Az Al re-
giszterbe egy RastPort-ot var, a D0 és DI regiszterbe az ellipszis kézeppont—
Janak koordinatait kell megadnunk a D2 és D3 regiszterbe pedlg a vizszin-
tes és fiiggbleges sugarakat.

moue.) GfxBase,ab
moue.! rp.ai

moue.l #160,dii
moue.l #100,dl
moue.! #70,d2

moue.l #40,(13

jsr _LUOMoue(ab)

C nyelven:
DrawEllipse(rp,160,100,70,40);

Ezt a kort. vagy barmilyen zdrt alakzatot ki is tudjuk fillezni. Ez a Flood,
mely Al-be egy RastPort-ot var. D2-be az lizemmaoddot. DO-ba és DIl-be pedig
a koordinatdkat. A koordindtdk a zart alakzat belsejébe mutatnak.

Az izemmod OutLine és Colour lehet. Ez még mind nem elég, mert be is
kell allitani, hogy ha Outline mdédot haszndlunk, akkor mely szin legyen az,
ahol a fillezés megdll. Ezt ismét a RastPort struktirdban tudjuk beadllitani:

moue.l rp,al
moue.b #3,27(a1) ;HOIPen =3 - a harmas szin a hatar
or.b #$8 32(a1) ;Flags - kell a kitoltéshez

Mindra C ben:

rp->flOIPen=3;
rp - >Flags|=HREfIOUTLINE;
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A kovetkezd kitoltott abra a négyzet lesz. Ezt a RectFill rutinnal érhetjiik
el. Azért van kiilon ilyen rutin, mert a fillezése sokkal gyorsabb, mintha meg-
rajzolnank a korvonalait és raengednénk a Flood fillezést.

Az Al regiszterbe egy - na mit is - RastPort-ot var, a DO-D3-ig az x1.yl,
x2,y2 bal fels§ és jobb alsé koordinatakat varja.

moue.! GfxBase,a6

moue.! rp.ai

moue.!  #18,dO

moue.l #10,dl '
moueld #7B,d2

moueld #4B,d3

isr _LUORectFill(a6)

C-ben:
RectFilKrp.10,10,70,40);

Most, hogy a legtobb alap grafikus rutint atnéztiik, ugy gondolom, szove-
get is ki kellene mar irni. Ezt a Text rutin valdsitja meg. Az Al-be egy Rast-
Port kell, AO-ba mutatd a szovegre, melyet nem kell nullaval lezarni, mert a
DO-ba ugyis meg kell adnunk a szoveg hosszat. A szoveget az aktudlis grafi-
kus kurzor poziciéjatdl kezdve irja ki az A pen szinével. Ennél kiprébalhat-
juk, hogy A SetDrMd-t INVERSVID-re allitjuk és JAMI-re.

moue.l GfxBase,ab
moue.l rp.ai

moue.l #string,a0
moue.l #string_end-string,dO

jsr _LUOText(a6)

string: -dc.b "The Rmiga born a Champion!™
string_end:
A C forr3s:
Text(rp, "The flmiga born a Champion!”,26); :
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1.9.2 Fiiled Areas

Most egy specidlis teriilete jon a graphics library-nek, az Area-k. Ezekkel
fillezett alakzatokat készithetiink. Ilyenkor a vonalakat egy specidlis vektor
tablazatban tarolja, melyben minden alakzatnak zartnak kell lenni.

Ehhez el@szor is kell egy buffer. mely az alakzatokat tarolja. Egy vonal-
hoz 5 byte sziikséges. Tehat 100 vonalhoz 500 byte kell, de a buffer-t word
méretre kell igazitani (az elejét), igy az 250 word:

my_buffer: blk.w 250,0
UUORD my_buffer[250];

Csinalnunk kell egy Arealnfo slrukLurat:

my_area_info: dc.l 0 ;UctrThl
dc.l 8 ;UctrPtr
de.l 0 ;FlagTbl
de.l 0 ;FlagPtr
dc.uj 0 ;Count
dc.LU 0 ;ManCount
dC.LU 0 ;FirstH
dCc.LU 0 ;Firstv

vagy
my_area_info: blk.b 24,0 ;az egészet egyben foglaljuk le

C-ben:
struct Rreainfo my_area_info;

Az el6z6 kett6t inicializdlnunk kell egy ImitArea rutinnal, melynek az AQ-
ba az Arealnfo cime Kkell, Al-be a buffer cime és DO-ba a maxvectors kell.

moue.l GfnBase,a6

moue.l #my_area_info,a0
moue.l #my_buffer,al
moue.l #100,dO

jsr _LUOInitHrea(a6)

C-ben:
Initnrea(&my_area_info,my_buffer,100);
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Ezutan Iétre kell hoznunk egyTmpRas struktuirat:

my_tmp_ras dc.l a
de.l n .
vagy
my_tmp_ras: blk.b 8,0
C-ben:

struct TmpRas my_tmp_ras;

Le kell foglalni egy akkora képerny6t, melyen a rajzolandé 4brdk biztosan
el fognak férni, normaélis esetben akkora mint a screen. melyet megnyitottunk.

Ezt az AllocRaster rutinnal tehetjiik meg, mely DO-ba és DIl-be a lefog-
lalandé képernyd méreteit varja és DO-ba kapjuk vissza a lefoglalt tertilet
kezd6cimét. Ezt a képernySt mi nem fogjuk 1atni, ez csak a memoridban lesz
valahol, atmeneti taroloként hasznalja a rendszer. Ha DO-ba nullat kapunk
vissza, akkor nem sikertilt lefoglalni, feltehetSleg memdoriahiany miatt.

Ha sikertilt, akkor a programunk végén a lefoglalt teriiletet fel is kell sza-
baditani, ezt a FreeRaster rutinnal tehetjiik meg. Az AO-ba kell a tertilet ci-
me, DO-ba és Dl-be pedig a mérete.

A lefoglalas:

moue.l GfnBase,a6

moue.l #320,dO

moue.l #200, di

jsr _LUOnilocRaster(a6)

A felszabaditas:

moue.l GfnBase,a6
moue.l my_bit_plane,aQ

moue.l #320,d0
moue.l #200,dl
jsr _LUOFreeRaster(a6)

C-ben a lefoglalas:

PLHNEPTR my_bit_plane;
my_bit_plane=nilocRaster(320,2Q0);

A felszabaditas:
FreeRaster(my_bit_plane,320,2Qfl);

Ezek utan ezt a kett6t is inicializalni kell az InitTmpRas rutinnal, AO-ba
a TmpRas struktira cime kell. Al-be a lefoglalt raster cim, DO-ba pedig a
raster mérete-.
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Assembly:
moue.l Gf«Base,a6
moue.l #my tmp_ras,a0
moue.l my_bit_plane,at
moue.l #16Q00,d0 ;(320/8)*2BQ
jsr _LUOInitTmpRas(a6)
C:

I nitTmpRas(&my_tmp_ras, my_bit_plane,
RRSSIZE(32Q,Ze0));

Most mar csak meg kell mondani a RastPort struktirdnak, hogy amiket
inicializdltunk, hol taldlja.

Assembly:
moue.l rp.ai
moue.l #my_area_info,16(a1)
moue.l #my_tmp_ras,12(al)
C:

rp->firealnfo=&my_area_info; rp->TmpRas=&my_tmp_ras;

Ha mindez megvan, most mar rajzolhatunk. Itt is megvan a grafikus kur-
zor, melyet az AreaMove rutinnal tudunk mozgatni. Paraméterezése ugyan-
az, mint a normal Move rutiné. .

Vonalat rajzolni az AreaDraw rutinnal tudunk, ez is teljesen olyan mint
a Draw rutin. Az AreaEllipse is olyan mint a DrawEllipse.

Ha megcsinaltuk az abrat, latni fogjuk, hogy nem ldtunk semmit. Ez
azért van, mert az egészet még csak a vektor tdbldzatba rakta el a rendszer.
Ha meg is akarjuk jeleniteni, akkor meg kell hivni az AreaEnd rutint, mely
elvégzi a rajzolast uigy, hogy elGszor a lefoglalt raster-en rajzolja meg a képet
és csak ezutdn masolja ra a lathaté képernydSre. Ez azért kell, mert most a
Blitter specidlis fillez6 lizemmadjat hasznalta a rendszer, ezért is olyan gyors
és ezért kellett egy masik kép, ahol a Blitter dolgozott. Az AreaEnd-nek csak
az Al-be kell megadni a RastPort-ot.

Assembly: »
moue.l GfxBase,a6

moue.l rp,al
jsr _LUORreaEnd(a6) ;csak most kezdi el kirajzolni

RreaEnd(rp);

Ha valaki rendszer alatt akar fillezett 3D vektorgrafikat csinalni, akkor
ezt épp arra talaltak ki.
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1.9.3 Es a tobbi...

A legtobb Set valami rutinhoz tartozik egy Get valami, mellyel megtud-
hatjuk annak az aktuadlis értékét. Példaul a SetAPen-hez tartozik a GetAPen,
mely megadja, hogy épp milyen palettaregiszterrel rajzolunk. Egyébként ez
csak a RastPort struktirdbdl a FgPen mezd$ tartalmat olvassa ki. A tobbi
ilyen ismertetését&l most eltekintiink, a Graphics Library leirdsandl ezek is-
mertetése bSvebben is megtalalhatd.

A masik dolog ami még font(os). a hasznalt font bedllitasa. Ezt a SetFont
rutin végzi, melynek egy RastPort-ot kell megadni az Al regiszterbe és egy
TextFont strukturat az AO regiszterbe.

Ezt a TextFont strukturat pedig az OpenFont rutin adja vissza, mely egy
TextAttr strukturat var az AO regiszterbe.

1 moue.l GfxBase,ab

1 moue.l #topaz8,a0
jsr _LUOOpenFont(a6)
moue.l dO.font

moue.l GfxBase,a6
moue.l rp.ai
moue.l font,a0

isr _LUOSetFont(a6)
font: ;lc.l [
topaz8: dc.l fontname

dc.uj 8

dc.b 0 ;style

dc.b 1 ;flags PFP_ROMFONT - 1
fontname: dc.b "topaz.fonf’',0

C-ben:

struct TeHtflttr topaz8 = { (STRPTR) "topaz.font”,8,0,1}; struct Text-
Font* font; -

'font=0penFont(&topa28);
SetFontifp.font);
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Ha lemezrél szeretnénk megnyitni egy Font-ot. akkor azt a diskfont.lib-
rary OpenDiskFont rutinjaval tehetjik meg, melynek az AO regiszterbe egy
TextAttr struktura cime kell és a DO regiszterbe adja vissza a TextFont
struktira cimét. Ezt is a CloseFont rutinnal kell lezarni.

A TextAttr struktira:

struct TeHtfittr{

STRPIR ta_Name; /* a font neue */

UWORD ta_VSize; /* a font mérete */

UBVTE ta_Style; e¢/* a font stilusa */
) UBVIE ta_Flags; /* font preferences és flags */
1)

A font név végig kisbetli, nulldval lezdrva. Példdul: "topaz.font" A font sti-
lusa és a flags a graphlcs/text h file-ban megtaldlhat6. ATopaz font altalaban
a ROM-ban levé. a flags ezért PFP_ROMFONT vagyis 1.
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2. Library-k

2.1 Az Exec Library

Elérkeztiink a masodik fejezethez, melyben a fébb library-k fliggvényeit
ismertetjiik a teljesség igénye nélkiil. Minden library fliggvénynél feltiintet-
juk, hogy C-ben és assembly-ben hogyan hasznaljuk, milyen paramétercket
var, mit ad vissza és a bazishoz képest mennyi az eltolasi offset-je (ez csak
az assembly-nél fontos). A leirasban taldlkozhatunk az ULONG vagy BYTE
kifejezésekkel, ezek definicidit megtaldlhatjuk az include/exec/types.h vagy
types.i file-okban.

Supervisor - supervisor médd program végrehajtdsa

ULONG Superuisorf unsigned long (euserfunctionH) );
Rx A5

Offset:- 30 ($1E)
| Ezzel a gép teljes regiszterkészletét elérhetjiik, programunk barmit meg-
tehet, ,,rendszergazda" mdédban fut. Az A5 regiszternek tartalmaznia kell a
gépi kodu programunk cimét, melyet futtatni akarunk.

A programunkat RTE utasitassal kell lezdrnunk. A SupervisorO nem men-
ti el a regisztereket, errél esetleg a mi programunknak kell gondoskodni.

Példaul a VBR regiszter tartalmat csak Supervisor médban tudjuk kiol-
vasni, vagy moédositani, de ez csak 68010-es processzortdl van. A kovetkezd

program ezt olvassa ki és rakja a DO adatregiszterbe:
|

; Superuisor

Start: moue.l $4.uj,a6
moue.l #Suprg,ab5
jsr -30(a6b)
rts

Suprg: mouec ubr,dO

moue  sr,d1
rts
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Ha nem akarjuk ezt a fliggvényt haszndlni, lehet8ség van aTRAP #x uta-
sitdssal is Supervisor mdédba keriilni (a Supervisor is ezt hasznélja):

; Trap superuisor

Start: moue.l $80,0ldtrap ;elmentjiik a régi TRIP #Q-t
moue.l #Suprg,$80 ;beallitjuk a sajat programunkra
trap #0 ;szoftuer megszakitas, mint PC-n az INT
moue.l Oldtrap,$80 ;uisszaallitijuk a TRHP #0-t
rts ;uége

Suprg: mouem.l ubr,uecbase ;ha a DO-ba akarjuk berakni,

akkor mouec ubr.dB
rte

Uecbase:dc.] 0
Oldtrap:dc.] B

Azt, hogy Supervisor mdédban vagyunk, 68020-nal az SR 13. bit-je élla-

potdbdl tudhatjuk meg, 68000-nél pedig a 14. bit-bdi.
Alert - hibajelzése a felhasznalénak

uoid RlerUunsigned long RlertNum);
D7

Offset:- 108 ($6C)

A D7-be megadhatunk egy szamot, mely utalhat a hiba okdra, de ez le-
het magunknak is egy hibakdd. A hiba tipusa "Recoverable Alert”, a gép nem

akad ki, nem reset-el, a programunk futhat tovabb.
Léassunk ra C nyelvii példaprogramot:

/* Rlert */
#include <clib/eKec_protos.h>
uoid main(uoid)

{
} Rlert(BxOBRDCODE);

ime az assembly forras:
; Rlert

Start: moue.l $4.m,a6

moue.l #$badcOde,d7
jsr -188(ab)
rts
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Debug - a beépitett debug rendszer inditdsa
uoid Debuglunsigned long flags);
DO

Oftset:- 114 ($72)

Meghivja a beépitett debugger-t, V39-t61 ez a "SAD". a Simple Amiga De-
bugger, el6tte pedig a ROM-WACK.

Disable - megszakitasok feldolgozisdnak letiltasa

uoid Disable(uoid);

Offset:- 120 (§78)

Letiltja a megszakitdasok feldolgozasat ill. a folyamatban levSk feldolgoza-
sat felfiiggeszti egy EnableO meghivasdig. Nagyon koriiltekintGen kell hasz-
nalni!! A DisableO meghivja a Forbit()-ot is. Meghivasa utdn a regisztereket

garantaltan nem valtoztatja meg.

Enable - megszakitasok feldolgozisdnak engedélyezése
uoid Enable(uoid);
Offsel:- 126 ($7E)

"

Ujra engedélyezi a megszakitdsok feldolgozasit. Minden Disablef) utdn
(miutan persze a sajit programunk lefutott) egy Enable()-t kell végrehajtani.

Forbid - task-ok letiltdsa

uoid Forbid(uoid);

Ofiset:- 132 ($84)

Minden maés task frissitését letiltja egy Permilf) utasitdsig, de a megsza-
kitdsokat nem tiltja le! A regisztereket garantdltan nem valtoztatja meg. Vi-
gyazva haszndaljuk!

Permit - task-ok engedélyezése

uoid Permit(uoid);

Offset:- 138 ($8A)

Ujra engedélyezi a task-ok futdsat. Minden ForbidQ utdn hasznaljuk.
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SetSR - Status Register bedllitdsa/lekérdezése

ULONG SetSR (unsigned long NeuiSR, unsigned long Mask);
DO DO Dl

Offset:- 144 ($90)

A processzor Status Register-ét tudjuk vele lekérdezni 111. bedllitani.

A kozvetlen MOVE SR.Dx utasitdst inkdbb kertiljiik el. helyette ezt hasz-
naljuk. A DO tartalmazza az Uj beallitdsokat, a Mask pedig azokat a biteket,
melyeket at kell dllitani. Azokat mddositja, melyek 1 értékiiek.

A fiiggvény a DO regiszterbe a Status Register régi dllapotat adja vissza,
ezért lehet lekérdezni is. ugy. hogy a NewSR-t és a Mask-ot nulldzzuk.

Altaldban a processzor megszakitas! szintjének atdllitdsdra hasznaljuk.

SetIntVector - Uj megszakitdsvektor bedllitdsa

struct Interrupt *SetintUector(long intNumber, struct Interrupt
DO . DO Al
sinterrupt}; )

Offset:- 162 (3A2)

Uj megszakitasi rutint tudunk beallitani valamelyik régi helyett, tehat le-
cseréljiikk azt. A DO regiszterbe a Paula valamelyik megszakitasi szamat kell
raknunk, az Al-be pedig az Interrupt struktiura cimét. DO-ba visszakapjuk
az régi Interrupt struktira cimét, ha a mi megszakitasi rutinunk nem kell
mar. akkor ezt allitsuk vissza. Csak nem lancolt megszakitast allitsunk be.
ha lancolni akarjuk, akkor az AddIntServerO-t hasznaljuk.

Az intNumber-t az aldbbi tdbldzatbol bedllithatiuk:

0 - Serial Port, az dtviteli buffer iires
1 - Disk Blokk kész

2 - Szoftver megszakitdsi kérelem

3 - B/K portok és az iddziték

4 - Copper dltal kivdltott megszakitds
5 - Verticai Blank kezdete

6-A Blitter végzett

7-0. hangcsatorna végzett

8-1. Ivangcsatorna végzett

9-2.  hangcsatorna végzett
10-3.  hangcsatorna végzett
11 -A serial port Jogado bujfer-e megtelt
12 - Disk djraszinkronizdlva
13 - Kiilsé megszakitds
14 - Master megszakitds
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Olyankor akkor kapunk megszakitdst, ha ezek koziil valamelyik bekovet-
kezik.

Péld4dul ha kozvetlen a hardver regiszterek cimzésével elinditunk egy
hangcsatornat, hogy jatsszon le DMA-val valamit, akkor az magatdl nem fog
leallni. A kijelolt memoriat (csak CHIP RAM lehet!) loop-olva, mindig elolrél
kezdi majd jatszani, de mikor allitsuk le?! Amikor a blokk végére ér general-
ni fog egy megszakitast, ekkor 1ép életbe a mi megszakitdsi rutinunk és az
példdul a hangerdt O-ra veszi, s a hangcsatorna elhallgat.

Ez persze igy ,,nem elegans,” ha haszndljuk a rendszert és kozvetleniil a
hardver regisztereket is irjuk (Iehet, de nem ajanlott!!).

Ha a rendszert alatt fut a programunk, akkor inkdbb az audio.device-t
haszndljuk, azzal nem lesz semmi gondunk.

Az Interrupt struktira tartalmaz egy Node-t, egy IS DATA-t, mely a meg-
szakitas 4ltal hasznélt adatteriiletre mutat, és egy IS CODE-t, mely a kédra
mutat. Az Exec ezeket védett teriiletre masolja, tehdt nem nekiink kell allo-
kdlni memdériat a megszakitasunknak!

A Interrupt struktira Node részében be kell allitani a In_Type-t NTJN-
TERRUPT-ra.

Végiil egy tdbldzat, mely a megszakitdsi rutinba valo belépéskor a regisz-
terek értékét mutatia:

DO - eldllithatjuk
DI - aktiv megszakitdsok, mint az INTENA és INTREQ, eldllithatjuk

AO- a cuslom regiszterek bdziscime. $DFFOQO. eldllithatiuk
Al -az IS _DATA-ra mutat, eldllithatiuk

A5 - ugrdsi vektor regisztere, eldllithatiuk
A6- az Exec library bdzisa, eldllithatjuk

Az Osszes tObbi regiszter értékét elallithatjuk, de a megszakitasbél vald
kilépés elétt allitsuk azokat vissza.

AddIntServer - megszakitas tdncoldsa

uoid RddIntSeruertiong intNumber, struct Interrupt *interrupt);
DO

Offset:- 168 (SAS8)

A megszakitasi lancba befiizi a megszakitdsunkat, prioritdsinak megfelelGen.

A rendszer végre fogja haj lant ezeket prioritdsi sorrendben addig, mig a
ldnc végére nem ér. vagy valamelyik megszakitdsi rutin a Z (nulla) statusz bi-
tet O-ba nem 4dllitja. A Verticai Blank (5) visszatérhet 0 Z bit-el is.

Vigydzzunk arra. hogy nem minden magas szintli nyelv gondoskodik az
elébbi feltételrdl! Haszndljunk inkdbb gépi kddu megszakitasi rutint.

Az intNumber itt is a Paula valamelyik megszakitdsi szamat jeloli.
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A rutin hivasakor az aldbbiak szerint vannak bizonyos regiszterek bedl-
litva és némelyeket meg is véaltoztathatunk, de a tobbit ha dallitjuk, akkor
azokat allitsuk is visszal

DO - dlallithatjuk
DI - dallithaljuk

AO - déllithatjuk
Al - mutat az IS DATA-ra, edllithatjuk

A5 - ugrasi vektor regisztere, edllilhatjuk
A6 - éallithaljuk

A Node-ban be kel alitanunk az In_Type-l NT_INTERRUFr-ra, aln_Name-
nek pedig mutatnia kell egy string-re. mely a megszakitasunkat azonositja.
A prioritast aln Pri dlitja

RemlntServer - megszakités kiszedése a lanchdl

uoid RemIntSeruerdong intNumber, struct Interrupt *interrupt);
DO Al

Offset:- 174 ($AE)

A megadott megszakitast kiszedi alancolathdl, ha ez volt az utolséd akkor
letiltja a megszakitasi lancot.

AllocMem - memoria lefoglalasa

uoid <flllocMem(unsigned long byteSize, unsigned long require-
£50 DO DI
ments);

OlTsel:- 198 ($C6)

Megadott méretli és megadott kovetelményekkel ellatott memoriat foglal-
hatunk sajat programunkbodl példaul adatok részére. A rendszer az egész
memoriat atnézi, addig mig nem taldl megfelel6 méretii és tipusi memoria-
blokkot. Ha sikeriilt, akkor a DO regiszterbe a memoria- blokk kezdScimét
kapjuk vissza, ha nem akkor nullat. A lefoglalt memériarészt fel kelj szaba-
ditanunk a FreeMemf] rutinnal.

Erre a tertiletre mas program - ha rendszerbarat - akkor nem irhat.

Megszakitasbdl nem szabad meghivnunk! Nézziik meg. hogy milyen tipu-
st memoriat foglalhatunk:

ME,ivir_Q;i-iiF. i&iiK a cnip KAM-tan loglal nelyet, ezt aKKor Kell nasz-
ndlnunk. ha DMA-val akarjuk a teriiletet elérni. A Copper-lista, a Blitter-nek
az adatok, a hangok csak ilyen teriileten lehetnek.
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MEMEF _FAST: csak a Fast RAM-ben foglal helyei, ha nincs, akkor O-val
tér vissza. A processzor az ilyen tipusi memoridban a leggyorsabb, mert a
Custom chip-ek ezt nem tudjdk elérni. Ha ez van bedllitva, akkor a
MEMF_CHIP-et nem allithatjuk be.

MEMF PUI31,IC: minden olyan memodridnak melyet megszakitasok ill.
task-ok hasznalnak (code és data is), ilyen tipusdnak kell lennie.

MEMF LOCAL: csak V36-tdl van ilyen tipusd memoria, reset utidn nem
veszik el a tartalma.

MEMF 24BITDMA: olyan memdriateriilet, melyet a 24 bit DMA-val ella-
tott Zorro Il-es bus-al miikods hardver egységek is el tudnak érni. tehat az
alsé 16Mb memoriaban foglal helyet. Csak V36-t6l létezik.

MEMF KICK: csak V39-t8l van ilyen tipusti memoria, melyet az Exec el
tud érni a KickMem ¢és a KickTag feldolgozasa el6tt és kozben. Ez azt jelen-
ti, hogy reset utdn ez a memoria nem veszik el. Ezt haszndlja a RAD: is.

Opciodk:

MEMF CLEAR: a lefoglalt memoriat feltolti nullaval.

MEMF_REVERSE: a megadott memoria végétdl visszafele kezdi el keres-
ni a memoriateriiletet. V36-101 van. de bug-os, V39-I01 j6.

MEMF NO _EXPUNGE: V39-I01 van. ha a memoria lefoglalasa nem sike-
rill, akkor semmilyen memériateriiletet nem fog torolni.

Ha nem 4llitunk be kovetelményt a memoria tipusara vonatkozdan, ak-
kor a rendszer a ,,legjobb” memoriai prébalja meg nekiink lefoglalni, amit ha
van. akkor a Fast Ram-bdl probal.

Ha az a lista, melyben a lefoglalt memdriateriilelek nyilvan vannak tart-
va megsériil, akkor egy Alert-et fogunk kapni, $01000005 hibdval (AN Me-
moryCorrupt).

Példék:

fllocMemd Q24, MEMF_CMP|MEMF_CLEHR) - lefoglal 1K rész a CHIP
RAM-bdl és torli azt.

HllocMem(8192,MEMF_CHIP| MEMF_PUBLIC|CLEHR) - 8K Chip. Pub-
lic és torolt.

AllocAbs - memoria lefoglaldsa megadott helyen.

uoid *RllocRbs(unsigned long byteSize, RPTR location);
DO DO Al

Orfset:- 204 ($CC)

A megadott memoria cimtSl megpréobal megadott byte-ot lefoglalni, ha az
a hely még szabad. Ellenkez$ esetben nulldval tér vissza. Ezt is a FreeMem()
rutinnal kell felszabaditani. A lefoglalt méret nem biztos, hogy egyezni fog,
mert felfele kerekiti a legnagyobb lefoglalhaté blokkmérethez, de amennyit
akartunk az meg lesz.
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Végiil is ha nem szabaditjuk fel, nem lesz semmi baj (nem omlik Gssze a
rendszer), de a szabad memoridnk kevesebb lesz. és ezt masok esetleg nem
nézik j6 szemmel.

Egy assembly példa:

start: moue.l $4.uj,ab
moue.l #$1f0000,al

moue.l #10,d0

jsr -204(ab) ;$1fO00B-t6l megproébalunk -
10 byte-ot lefoglalni

tst.l do

beq.s end

moue.l dO.mem
free: moue.l $4,a6

moue.l #$1fO0BO,al
moue.l #10,dQ

jsr -210(ab) ;fel is szabaditjuk azt
end: rts
mem: dc.l 0
FreeMem - memoria felszabaditdsa i

uoid FreeMemiHPTR memoryBlock, unsigned long byteSize);
Al DO

Offset:- 210 ($D2)

A megadott memoriateriiletet felszabaditja. Ha egy részt kétszer proba-
lunk meg felszabaditani akkor guru lesz ajutalmunk [$O1000009 AN_Fre-
eTwice).

AvailMem - szabad memoria

ULONG RuailMemiunsigned long requirements);
DO D1

Orfset:- 216 ($D8) .
Megadja a kért tipust legnagyobb szabad memdria méretét. A tipusok az

AllocMem-nél levé tipusokkal megegyeznek, egy plusz van. a MEMF.LAR-
GEST.
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Példa:

HuailMem(MEMF_FAASTMEMF_LHRGEST) megadja a legnagyobb lefog-
lalhaté szabad fast ram méretét.

FindTask - task keresése

struct Task *FindTask(UBVTE *name);
DO Al

Offiset:- 294 ($126)

A megadott nevl task-ot megkeresi. Ha névnek nulldt adunk meg. akkor
sajat magat keresi meg. Ha sikeriilt, akkor a DO-ban egy mutatdt kapunk
egy Task strukturdra. Ha sajat magat keresi, akkor nagyon gyors, mig ha ne-
vet adunk meg, az igen lassu.

Assembly példa:

; FindTask
Start: moue.l $4.w,a6
moue.l #%$0,a1 ;sajat magat keresse meg
jsr -294(ab)
moue.l d020
moue.l  $a(@0),d0 ;dO-ba keriil egg mutaté a task neuére
rts

Ezt érdemes AsmOne-bdl futtatni, mert csak igy lathatjuk meg az ered-
ményt, ahhoz hogy azt ki is irjuk, egy kicsivel hosszabb program kellene...

Futtatas utan DO-ba keriil egy mutatd a task nevére. Ha megnézziik azt*
a memoriacimet, akkor lathatjuk, hogy az AsmOne neve van ott. Ez azért
van. mert a futtatandd programnak nem nyit kiilon task-ot.

C példa:

#include <stdio.h>

#include <clib/enec_protos.h>
#inctude <eKec/tasks.h>
#include <enec/nodes.h>

struct Task *mytask;

uoid main(uoid)
mytask=FindTask(NULL); !
printfC'Task Name:%s\n",mgtask->tc_Node.In_Name);
printfC'Task prioritg:%d\n",mgtask->tc_Node.In_Pri);
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Mivel C-ben konnyebb kiirni a stdout-ra. ezért itt ki is irjuk a task nevel
és a prioritasdt, ami minden bizonnyal 0.

A FindTaskO egy mutatét ad vissza, mely egy Task struktirdra mutat (az
exec/lasks.h flle-ban meg lehet nézni). Ennek az elején all egy Node struk-
tura, melyben benne van egy mutatd a task nevére (In_Name) és egy byte,
mely a task prioritdsat jelenti (In_Pri). A node felépitését az exec/nodes.h fi-
le-ban megnézhetjiik.

SetTaskPrl - task prioritdsinak beallitdsa

BVTE SetTaskPrifstruct Task *task, long prioriity);
DO Al DO

Offset:-300 ($12C)

Beallithatjuk egy lask prioritasat ill. lekérdezhetjiik azt. A visszaadott ér-
ték a task el6z6 prioritdsa. Ha sajat programunk prioritdsat akarjuk atalli-
tani akkor Task strukturanak azt adjuk amit a FindTask(NULL) ad vissza.

Megjegyezziik, hogy 20-ra, vagy folé ne nagyon allilsunk prioritast, mert
20-as prioritdsu az inpul.device, vagyis a gépiinket azutin mar nem nagyon
tudjuk op. rendszer szinten elérni billentytlizetrél vagy egérrdl.

C példa:
#include <stdio.h>
#include <clib/exec_protos.h>
#include <exec/tasks.h>
#include <enec/nodes.h>

struct Task *mytask; A

long old;
uoid main(uoid)
{
mytask=FindTask(NULL);
old=SetTaskPri(mytask,5);
printfC’Old priority:%d\n",old);
) printf("Task priority:%d\n" ,mytask->tc_Node.In_Pri);

Ez a program lekérdezi a task prioritdsat (feltehetSleg 0) és atallitja 5-re,
majd ezeket ki is irja.
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OldOpenLibrary - konyvtar megnyitdsa verziészam nélkil

struct Library *OldOpenLibrary(UBYTE elibName);
DO Al

OlTset:- 408 ($198)

A megadott konyvtdrat megnyitja. Elfszor a memoridban keresi, ha
nincs, akkor az aktualis konyvtarban, végiil a libs: konyvtarban. Ha sikeriilt
megnyitni, akkor visszaad egy mutatot egy Library struktdrdra, ellenkezd
esetben nulla a visszatérési érték. A library neve csupa kisbetid legyen és 0
alljon a végén. A név nem lehet ilyen: "Work:Kac/libs/gadget.library", csak a
library nevét adhatjuk meg.

C példa a konyvtar megnyitasara:
struct Library *DosBase;
OosBase=0IldOpenLibrary("dos.library”);

Assembly példa a név lefoglaldsara: DeosLibrary: dc.b "dos.library",0

Erdekességképpen megemlitjiik, hogy ez a rutin csak azért van a rend-
szerben, mert az 1.0-as rendszerben ez hibas volt. Nem ellendrizte a verzid-
szamot, melyet a DO regiszterbe vart volna, ezért kompatibilitdsi szempontok
miatt muszdj volt meghagyni. A hiba kikiiszobolésére raktdk be a -552-es
offset-nél levé 1j OpenLibrary-t, mely mar normalisan miikodik.

Az OldOpenLibrary megegyezik az OpenLibrary("ualami.library”,0); -val.

CloseLibrary - konyvtar lezdardsa

uoid CloselLibrarytstruct Library *);
Al

Offset:- 414 ($19E)

Az Al-ben megadott Library struktirahoz tartozé library-t lezarja.
Minden megnyitott konyvtarat zarjunk le. Ha ezt nem tessziik meg a
rendszer nem omlik Ossze, de a szabad memadria mérete csokken.
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OpenDevice - device megnyitdsa.

BVTE OpenDeuice(UBVTE *deuName, ULONG unit, struct IORequest
DO AO DO Al
*ioRequest,

ULONG flags);

D1

Offset:- 444 ($1BC)

Megnyitja a megadott device-t a megadott egység szammal és inicializal-
ja a megadott struktuirat. A device-t elszor a memoridban keresi ha ott
nincs akkor a devs: konyvtarban. Sikeres megnyitds esetén a megadott
strukturdt inicializalja és nulldt ad vissza.

A device nevét végig kisbetlivel és nullaval lezdrva kell megadni (pl: "ti-
mer.device"). de ha a devs: konyvtarban van a device akkor ugyanolyan
kis/nagybetli haszndlataval kell megadni. A dos nem tesz kiilonbséget a kis
és nagybetlik kozott, de az exec igen.

A név megadéas nem lehet ilyen: "Work:Kac/Devs/gadget.device".

A flags-ot csak bizonyos device-knal kell megadni, segédinformacid at-
addasdra hasznalatos. Hibds megnyitas esetén hibakddot ad vissza.

CloseDevice - device lezdrasa

uoid CloseOeuice(struct I0Request (ioRequest);
Al

Offset:- 450 ($1C2)

A megadott struktirahoz tartozé device-t lezdrja. Be nem fejezett B/K
mivelet kozben ne zarjuk le a device-t. Lezdrds utdn a struktura fel lesz sza-
baditva, ujra lehet hasznélni.

DolO - B/K miivelet végrehajtdsa varakozéssal
BVIE DolOfstruct IORequest *ioRequest);
DO Al

Offeet:- 456 ($1C8)

Végrehajtja az B/K strukturdban megadott B/K parancsot. Ez mindig
megvarja mig az B/K miivelet be nem fejez6dik. A rutin egy byte-ot ad vis-
sza, a hibakddol. Ez a IORequest struktira io_Error mezgjének mésolata

A lemezmellékleten a trackdisk.device hasznalatdra ldthatunk egy példat,
hogyan kell azt megnyitni, beolvasni a bootblock-ot a lemezrél és hogyan kell
lezarni a device-t.

SendlO - B/K miivelet végrehajtdsa varakozas nélkiil

uoid SendlO(struct IORequest *ioRequest);
Al

Offset:- 462 ($1CE)
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Ugyanaz mint a DolOO. csak nem ad vissza semmit és nem varja meg,
hogy az B/K miivelet befejez6djon.

WaitlO - viarakozis B/K miiveletre

BVTE WaitlO(struct IORequest *ioRequest);
DO Al

Offset:- 474 ($1DA)

A megadott B/K miivelet befejezésére vir. Ha az B/K miivelet soha nem
fejez6dik be akkor a task-unk felfiiggesztddik, ha mdr a rutin meghivésa
elStt befejez8dott akkor azonnal kilép. A visszaadott byte a hiba tipusiat mu-
tatja, ha az nem nulla.

OpenResource - resource megnyitdasa

APTR OpenResource (AFTR resource);
DO Al

Offset:- 498($1F2)

A megadott resource-t megnyitja, mely csak a memoridban levék egyike lehet.

Eppen ezért nincs is olyan rutin, mellyel egy resource-t le tudndnk zar-
ni, tehat senki ne keressen CloseResource-t, mert nincs.

Az Al-ben egy mutatd kell a resource nevére, csupa kisbetli, végén nulla.

Ha nagyon akarjuk a gépilinket rendszer alél hardverszinten programoz-
ni, akkor haszndaljuk a resource-kat. Ha lefoglaltuk valamelyiket, akkor maés
(szintén igy irt) program nem fogja azokat a hardver regisztereket piszkdlni.

TypeOfMem - memoria tipusa.

ULONG TypeOfMemIRPTR address);
DO Al

Offset:- 534 ($216)

Az Al-ben megadott memoriacim tipusdt adja vissza (MEMF_CHIP,
MEMEF_FAST, stb.). Ha olyan cimet adtunk meg. ahol nincs is RAM. akkor
nulldt ad vissza eredményiil. Ide tartozik a ROM is és valamely expansion te-
riillete is. 3.0-4s Kickstart-on kiprébaltuk 68030 procival, de a $1000000-t6l1
lev6 Fast RAM-ot egyéltalan nem volt hajlandé felismerni, ez alatt pedig csak
azt tudta megmondani, hogy van-e ott RAM. A RAM-ra pedig
chip/fast/24bitdma/public/kick tipusokat adott.
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OpenLibrary - konyvtar megnyitdsa.

struct Library *OpenLibrary(UBVTE *libName, unsigned long uersion);
DO Al DO

OriseL:- 552 ($228)

Ajavitott OldOpenLibrary. Ellendr/.i a megadott verziészamot is. mely na-
gyobb vagy egyenl$ lehet. Ugyantgy miikodik mint az OldOpenLibrary

Lehetdleg ezt hasznaljuk, de igy 1.0-4s gépen nem fog miikodni (van még
olyan valakinek?!).

CopyMem - 4ltaldnos céli memdria mdsoldsa.

uoid CopyMem(HPTR source, HPTR dest, unsigned long size);
AO Al DO

Orfset:- 624 ($270)

Memoriablokk mdsolasara jo. ha a/ nem atlapolt (példaul 1000-161 2000-
ig 4000 byte-ot). A masolandé blokk mérete byte-ban értendd. Ha a méret
nulla, akkor nem masol 4t semmit.

CopyMemQuick _ optimalizalt gyors memdriamadsolas.

uoid CopyMemQuicMfIPTR address, unsigned long length,
AO Al

unsigned long caches);

DO

Orfset:- 630 ($276)

Teljesen szélopiimalizdit madsolds, nagyon gyors, viszont a forras és cél
helyet long-ra kell iga/:itani (lehes.sen a cimet 4-gyel gsztani)- A méretet byte-
ban kell megadni, de a/ is 4-gyel oszthaté legyen. Atlapolési ez sem tartal-
mazhat.

ColdReboot - a gép hideg inditdsa.

uoid ColdReboot(uoid) N

Offset:-726

Minden kiils6 memoriat és periféridi, reset-el és a gépet Ujrainditja a be-
kapcsolasi diagnosztikdval. Ez a funkcié soha sem tér vissza.

212



Exec library

A diagnosztika rovid leirasa idébeni sorrendben:

- torli az Osszes chip-et a régi adatok miatt,

- kikapcsol minden DMA-t és megszakitast a teszt idejére.
torli a képernydt.

teszteli a hardvert, ellenérzi a processzort.
megvaltoztatja a képernyd szinét.

minden Rom-on elvégzi az ellen6rz8 Osszeg kiszamitasat és tesztelését.
megvaltoztatja a képerny$ szinét.

teszteli a Chip Ram-ot,

megvaltoztatja a képerny§ szinét,

ellendrzi, hogy tud-e programot betdlteni valamirdl.
megvaltoztatja a képerny§ szinét,

inicializalja (linkeli) a library-ket.

ellendrzi és linkeli az esetleges memoriabdvitéseket.
bekapcsolja a DMA-t és a megszakitdsokat.

megnézi, hogy van-e 68010. 68020 vagy 68881.

Teszt kozben az aldbbi szineket kaphatjuk:

sotétsziirke: a hardver teszt sikertilt.
vilagos sziirke: tud télteni.

fehér: az inicializalds megtortént.

- piros: ellenérz6 Oss/eg hiba a Rom-ban.

- z061d: hiba a Chip Ram-ban,

- kék: hiba a CustomChip-ek valamelyikében.

sarga: Guru el6tt talalt egy tjabb hibat.
GetMsg - Bekér egy lizenetet a megadott tizenet portrol,
slruct Message *GetMsg(struct MsgPort *port);

OlTset:- 372 ($174)

A fliggvény megadja a kimenetén a cimét az lizenetnek ha érkezett olyan, egyéb-
ként NULI"t. A fiiggvény tehdt nem maésolja az lizenetet csak a cimét adja vissza.
Az lizenet atvétele utan az lzenetre valaszképpen meg kell hivhunk a
ReplyMsgO fiiggvényt. A fliggvény nem var az lizenet 1étrejottére, csak beké-
ri azt. A varakozési a VVait)). a WaitPortO filiggvénnyekkel végezhetjiik.
Argumentumként az lizenet port cimét varja.
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PutMsg - Egy lizenet elkiildése a megadott iizenet portra.
uoid PutMsgistruct MsgPort *port, struct Message *msg);
Offset:- 366 ($16E)

A fluggvény elkiildi a megadott lizenetet cimét (tehat nem madsolja azt le)
a megadott lizenet portra. A vélasz akkor érkezett meg. ha azt a cimzett task
nyugtazza a ReplyMsgO fiiggvény segitségével.

ReplyMsg - 6zenet nyugtdzésa.
uoid ReplyMsgistruct Message *msg);
Offiei  "78($17A)

A fiiggvény elkiildi a megadott lizenetet az iizenetet kiild§ ilizenet port-
nak, nyugtizasi célbol. Az lizenete atvételéhez hozza tartozik az lizenet nyug-
tdzdsa is. amelyet ezzel a fliggvénnyel végezhetiink el.

Wait - Varakozds egy vagy tobb jelz§ bitre.
ULONG WaitiULONG signalSet);
Offset:- 318 ($13E)

A fluggvény ségitségével a programunk task-jit vdrakozasra kényszerilhe-
jik, ameddig a kivant jelzdbit(ek) a kivant értékliek nem lesznek. Ha a jelzG-
bit(ek) felvették a kivant értéket, akkor a Task (program) felébred és lovabb
folytatjia a munkajat. A fliggvényt ne hivjuk meg Supervisor modban vagy
megszakitds kezel§ programban.

WaitPort - Varakozas ameddig a megadott port NULL.

struct Message *liaitPort(struct MsgPort *port);

Offset:- 384 ($180)

A fiiggvény addig alvéasra kényszeriti a meghivo task-ot. ameddig a mega-
dott port nem tartalmaz érvényes lizenetet, majd az els§ érvényes lizenet ci-

mével tér vissza. A fiiggvény a Wait() fiiggvén"! '-i'-ia meg. igy a/ anndl leir-
tak erre a fliggvényre is érvényesek.
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2.1.1 Az Exec Library figgvényel ojfszet sorrendben

-30 Supervisor
-72 InitCode

-78 InitStruct
-84 Makelibrary
-90 MakeFunctons
-96 FindResident
-102 InitResident
-108 Alert
-114Debu

-120 Disable
-126 Enable
-132 Forbid

-138 Permit

-144 SetSR

-150 SuperState
-156 UserState
-162 SetlntVector
-168 AddIntServer
-174 RemintServer
-180 Cause

-186 Allocde
-192 Dedllocate
-198AllorMem
-204 AllocAbs
-210 FreeMem
-216 AvalMem
-222 AllocEntry
-228 FreeEntry
-234 Insert
-240AddHead
-246 AddTail
-252 Remove
-258 RemHead
-264 RemTall
-270 Enqueue
-276 FindName
-282 AddTask
-288 RemTask
-294 FindTask '
-300 SetTaskPri
-306 Sel.Signd

-312 SetExrept
-318 Wait

-324 Signd

-330 AllocSignd
-336 FreeSignd
-342 AllocTrap
-348 FreeTrap
-354 AddPort

-360 RemPort

-366 PutMsg

-372 GetMsgy

-378 ReplyMggy
-384 WaitPort

-390 FindPorl

-396 AddLibrary
-402 RemLibrary
-408 OldOpenLibrary
-414 Closelibrary
-420 SelFunction
-426 SumLibrary
-432 AddDevice
-438 RemDevice
-444 OpenDevice
-450 CloseDevice
-456 DolO

-462 SendlO

-468 ChecklO

-474 WeRIO

-480 AbortlO

-486 AddResource
-492 RemResource
-498 OpenResource
-522 RawDoFmt
-528 GetCC

-534 TypeOfMem
-540 Procure

-546 Vacate

-552 OpenLibrary
-558 InitSemaphore
-564 ObtainSemaphore
-570 ReleaseSemaphore

-576 AUemptSemaphore

-582 Obtain-
Semaphoreiist

-588 Release-Semap-
horeList

-594 FindSemaphore

-600 AddSemaphore

-606 RemSemaphore

-612 SumKickData

-618 AddMemLisgt

-624 CopyMem

-630 CopyMemQuick

-636 CacheClearl)

-642 CacheClearE

-648 CacheControl

-654 Createl ORequest

-660 Deletel ORequest

-666 CreateMsgPort

-672 DedeteMsgPort

-678 ObtainSemaphore-
Shared

-684 AllocVec

-690 FreeVec

-696 CreatePool

-702 DeletePool

-708 AllocPooled

-714 FreePooled

-720 Attempl Semap-
horeShared

-726 ColdReboot

-732 StackSwap

-738 ChildFree

-744 ChildOrphan

-750 ChildStatus

-756 Childwait

-762 CachePreDMA

-768 CacheE"odDMA

-774 AddMemHandler

-780 ReniMemHandler
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A konyv elsG felében szinte csak az Intuition Library fliggvényeit hasznal-
tuk, hiszen az ablakoktdl a meniikig szinte minden a felhaszndldoval kapcsola-
tot tartd dolog az Intuition része. Ebbdl kifolydlag talan a legnagyobb konyvtar
az Amigédban. A konyvtar részletes ismertetése meghaladnd a konyv terjedelme-
it, de a konyvben haszndlt 6sszes fliggvény megtaldlhato lesz ebben a részben,
részletes leirassal. Példdkat nem mutatunk ra. hiszen azokat az eddigiekben
mar bemutattuk (lasd. lemezmelléklet). Ett6l fliggetleniil azért lesznek olyan
fliggvények is a leirdsban, amelyekre példat nem mutattunk, vagy a fliggvény
egyértelriiliségébdl adddik, vagy a konyv terjedelme nem teszi ezt lehélévé. A
nem ismert fliggvénnyekkel nyugodtan probalkozzunk, sét az ismertettekkel is.

ActivateGadget - Aktivizdlja a (string vagy custom) gadget-et.

BOOL HctiuateGadgetfstruct Gadget *Gadget, struct Window

DO AO Al
eLUindouu, struct Requester *Reqester);
A2

Offset:- 462 ($1CE)

A fliggvénnyel egy gadget-et aktivizalhatunk az ablakunkon ill. a Reques-
teriinkén. Az ablaknak ill. a Requester-nek aktivnak kell lennie. Ne probal-
junk nem aktiv, vagy nem engedélyezett ablakra ill. Requesterre a fiiggvényt
meghivni. Ha Requester esetén hasznaljuk a gadget-nek a GTYP_REQESTER
flag-janak beallitottnak kell lennie. A fliggvény visszatérési értéke akkor
TRUE. ha a string gadget-et aktivizaltunk vele. egyébként FALSE.

ActivateWindow — Aktivizdl egy [ntuition Ablakot.
uoid Afictiuatelilindoiii(struct IDindow *LUindow);

Ofiset:- 450 ($1C2)

A fiiggvénnyel egy Intuition Ablakot aktivizalhatunk, mintha az user ra-
kattintott volna az egerével. Hatdsa megegyezik a WFLG_ACTIVATE flag be-
allitasaval.

AddClass - Létrehoz egy publikus class véltozot. (V36!)

uoid RddClass(struct Class *Class);
AO

Offset:- 684 ($2AC)
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Hozzéad a belsé nyilvanos boopsi class listahoz egy class valtozoi nyilvanos
hasznalatra. Ezt a fliggvényt meg kell hivhunk a MakeClassQ fiiggvény haszna-
lata utan. Paraméterként ennek a fliiggvénynek a viszaadott értékét varja.

AddGadget - A gatlget listinkhoz hozzéf(iz egy gadget-et.

UUORD flddGadgettstruct LUindow *Udindow, struct Gadget *Gadget,
DO AO Al DO
UIDORD pos);

Offset:- 42 ($2A)

A megadott gadget-et befiizi az ablak gadget listdjdba a pos paraméter-

* ben megadott helytSl A Pos paraméter jelentése: 0 a gadget a lista elejére ke-

ril. 1 a gadget az els6 utan keriil de a masodik elé ... Ha a pos valtozé na-

gyobb vagy nem valds értéket tartalmaz, a fliggvény a gadget-et a lista végé-

re illeszti és a vissza térési értékként a gadget listdban elfoglal helyéi kap-
juk.

AddGList - Az ablakunkhoz vagy a requesteriinkh0z egy gadget listat illeszt.

UUORD RddGListlstruct Udindow *Udindoiu, struct Gadget *Gadget,
DO AO Al

ULUORD pos, WORD num, struct Requester *Requester);

DO DI A2

Offset:- 438 ($1116)

Egy Oadget-ekbol 4ll6 listat illeszt a/ ablakunkhoz, vagy requester-inkhoz.

Az illeszlés helyét megadhatjuk a pos paraméterben. A num paraméter-
ben a beflizni kivant Gadget-ek szdmat adhatjuk meg. Ha -1-et adunk meg
a lista végéig befliz minden gadget-et. Visszatérési értékként a ténylegesen
beflizésre keriilt gadgetlista pozicidjat adja vissza.

AllocRemember - AllocMemfl szer(i fliggvény a memoria egyszerli hasz-
néalatdért lett 1étrehozva.

HPTR HllocRemembeHstruct Remember **, ULONG Size, ULONG Flags);
DO AO DO DI

OlTset:- 438 ($1136)
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A struct Remember egy olyan struktira, amelyben a rendszertdi foglalt
memdriateriileteket egyszerien nyilvantarthatjuk, és a felszabaditdsukkor
nem kell mindegyiket egyesével felszabaditanunk, hanem csak egyszer meg-
hivnunk a FreeRememberO fiiggvényt. A rerneber strukriira az aldbbi:

struct Remember

{
struct Remember *NeHtRemember;
ULONG RememberSize;

} UBVIE *Memory;

A fiuggvény paramétereként egy ilyen struktirdara mutatd pointer mutatdjat
varja. A fliggvény a remember strukturankba beldanrolja az 1j memoriateriiletet.

A lefoglalni kivant memoria méretét a Size paraméterben adhatjuk meg.
A lefoglalandé memoria tulajdonsagait a Flags paraméterben varja. (lasd. Al-
locMemf)). Visszatérési értékként a lefoglat memoria cimét kapjuk.

Nézziink ra egy példaprogramot:

struct Remember *RememberKey;

RememberKey=NULL;
-buffer=RllocRemember(i>RemeberKey, BUFSIZE, MEMF_CHIP);
if(buffer)

/* Hasznaljuk a buffert */

}
FreeRemeber(&RememberKey, TRUE);

AllocScreenBuffer - Létrehoz egy ScreenBuffert a dupla pufferes screen
hasznalatdhoz. (V39!)

struct ScreenBuffer *RllocScreenBuffer( struct Screen *Screen, struct
DO AO Al
BitMap *BitMap, ULONG Flags);

DO Offset:- 396 ($171)

A fuggvény segitségével egy puffért allokdlhatunk, amelyet a screen kép-
ernyGjeként két képerny6s modban haszndlhatunk. A Screenparameteben
természetesen a Screeniinkre var mutatdt. A BitMapnal a screen bitmapja-
ra vagy a masodik bitmapra. amit valtani akarunk. A Flag paraméternél az
alabbi falgokat hasznalhatjuk ill. kombindlhatjuk egymadssal:

Ha nem CUSTOMBITMAP screentink van. allitsuk SB_. SCREEN_I3ITMAP

flagot. hogy a ScreenBuffer valtakozzhasson a screen aktudlis BitMapja-

val. SB_ COPY _BITMAP hatédsdra a screen bitmapjat atmasolja a létreho-
zott pufferbe.

A figgvény visszatérési értéke NULL ha nem sikeriilt lefoglani a kért te-
rilletet, egyébként annak cimével tér vissza.

218



Az Intuition Library

AlohaWorkbench - Szandékosan nem publikaljak.

uoid fllohalDorkbenchilong UdJbport);
DO

Ofiset:- 402 ($192)

A fiiggvényrdl szandékosan nem publikdalnak semilyen informaciot.

AutoRequest - Automatikus Requester készités.

BOOL flutoRequestistruct UdJindow *LUindow, struct IntuiTeKt

DO AO Al

+BodyText, struct IntuiTeKt *PosTent, struct IntuiTeKt *NegTekKt,
A2 A3

ULONG PosFlags, ULONG NegFlags, UJORD UJidth, UJORD Height);

DO DI D2 D3

Offset:- 348 ($15C)

A fliggvény egy Simple requestert hoz létre, a megadott paraméterekkel.
Részletesen ldsd. 1.8.3.2.1.

BeginRefresh - Az ablak frissitésének kezdete.

uoid BeginRefresh(struct IDindou) *UdJindoiu);
AO

Offset: 354 ($162)

A fliggvény egy optimalizalt frissitési ciklus kezdete. Ha az ablakunknal
bedllitottuk a WFLG_SIMPLE REFRESH flag-ol. akkor a frissitést végezhetjik
ennek a fligevénynek a segitségével, amikor egy IDCMF REFRESHWINDOW
izenetet kapunk. A frissités kozben ne hivjuk meg a RefreshGadgetsf] vagy a
RefreshGList() fiiggvényeket! A Gadget-eket az Inutition automatikusan fris-
siti, ha sziikséges. A frissités végét az EndRefresh() fliggvény meghivasaval ér-
hetjiik el. A két fliiggvény kozott azokat az ablakba rajzolt dolgainkat rajzol-
hatjuk ujra. amelyek sériilhetnek. Példaul a Borderek. InutiTextek. stb.
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Nézziink példat a frissités lefolydsdra a gyakorlatban:

.s‘;vitch(imsg—>Class)
{

case

IDCMP_REFRESHU)INDOUI:
ii)indoiu=imsg-2> IDCMPLUindoiu;

/* Ez a sor csak a kétlépcsds frissitéskor kell. */

LockLayerInfo(C'UJindouj->1lJScreen->layerinfo);

/* Hz Els6 lépcso */

origclip = InstallClipRegionduindoLD-> IDLayer, regioni);

BeginRefresh(windouj);

myRefreshRegioni(LUindoiu); /*Paldaul az InutiteKtek ujra*/
/+kirajzolasa stb. */

EndRefreshtujindow, FHLSE);

/* Masodik Iépcsd */
InstallClipRegionduindouj- *Wlayer, region2);
BeginRefresh(window);
myRefreshRegion2(ujindouj);
EndRefresh(window, TRUE);

/+ uisszaallitas, és unlock */ .
InstallClipReyionduindouj- »UdLayer, origclip);
UnlockLayerInfo(&UJindouj->IUScreen- > Layerinfo);

break;

A példaban egy két menetben végrehajtott frissitést ldthatunk. Természe-
tesen nem minden alkalmazdsban van sziikség a két 1épcs@s frissitésre.

BuildEasyRequestArgs - Egyszer(i 1étrehozédsa rendszer request. (V36!)

BtiildEasyRequest - Mint a BuildEasyRequestArg, csak az argumentu-
mokat egyesével adhatjuk meg. (V36!

struct lilindoLU *BulidEasyRequestRrgs(struct LDindoiu* UJindouj, struct
DO .
EasyStruct *Es, ULONG IDCMPflags, HPTR Rrgsl;

Al A2

struct LUindow* BuildEasyRequest(struct UJindoui *UJindouj,

DO Al

struct *EasyStruct

A2

*Fs, HHONK mrMPflaos, HPTR Hrgi, ...):
DO A3 ...

Offset:- 594 ($252)
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A fliggvények segilségével a V36 os Intuitionnal készitethetiink egyszerdi
requesler-t az EasyStruct segitségével. Részletesen lasd az 1.8.4 részben.

BuildSysRequest - Megcsindl és megjelenit egy rendszer (sys) rqeustert.

struct IDindoui *BuildSysRequest(struct UindOLU *UdJindouj, struct
DO AO Al
IntuinText

*BodyTeKt, struct InutiText *PosTent, struct InutETent *NegTent, ULONG
A2 DO

. A3
IDCMPFlags, HORD LUidth, WJIORD Height);
01 D2 '

Offeet:- 360 ($168)

A fliggvény segitségével egyszerlien hasznalhatunk rendszer regester-e-
ket. Részletesen 1dsd 1.8.2.3. részben. Haszndlata megegyezik az AutoRequ-
ester() haszndlatdval. A V36-os rendszereken mindig FALSE értéket kapunk
visszatéréskor! Ha az ablak pointerének NULL-t adunk meg V36 a default
pubscreenre nyilik meg, ami nem mindig a Workbench!

ChangeScreenBuffer - A srreen buffreinek megcserélése. (V39!)

ULONG ChangeScreenBuffertstruct Screen *Screen, struct ScreenBuffer
DO AO Al
*Buffer);

Offset:- 780 ($30C)

A fliggvény a Screen két képernydjét cseréli meg. igy lehet&ségiink van két
képernySt hasznalni. Mig az egyikre rajzolunk, a masikban gfbnyorkodik az
user. Bemenetként a Screen struktiura mutatén kiviil a ScreenBuffer mutatot
varja. Ezt példaul az AllocScreenBufferi] fliggvény meghivasaval kaphatunk

Visszatérési értéke, ha a csere sikeriilt, akkor nem 0. ha nem sikerilt a
csere, akkor 0. A sikertelenség oka lehet az user is, ha éppen haszndlta a
Gadget-eket vagy a meniiket.

ChangeWindowBox - Lecseréli az ablak pozicidjit és vagy méreteit. (V36!)

Uoid CharigeLDindoLuBon(struct LUindoiu *lilindouj, UJORD Left,

AO DO
UJORD Top, UJORD UJidth, UJORD Height);
DI D2 D3

Offset- 486($1E6)

A fluggvény szimuldja az user-t. mintha az ablakot megvéltoztatta volna.
Haszndalatakor ha beallitott, az IDCMP_CHANGEWINDOW iizenetet kapjuk.
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». ClearDMRequest - Torli az ablakrol a DuplaMenti reduestert.

BOOL ClearDMRequestistruct UJindow *U)indou;);
AO

Offset:- 48 ($30)

Torli az ablakrél a DuplaMenl requestert. Vissza téréskor TRUE-t ad ha
a Requester aktivizdlva volt. ha nem akkor FALSE.

ClearMenuStrip - Torli a meniiket az ablakrdl.
uoid CelarMenuStripistruct Windoiu *UJindoLu);
AO

Offsat:- 54 ($36)
Torli az ablak mentiit.
ClearPointer - Torli a felhaszndldi egérpointert az ablakrdl.
uoid ClearPointer(struct lilindow <LUindow);

AO

Offset:- 60 ($3C)

Torli afelhaszndl¢ altal definidlt és hasznalt pointert, amit a SelPointerfJ
fuggvénnyel rendelt az ablakhoz. A flggvényt csak aktiv ablak esetében hiv-
juk meg. Hataséra visszadll a Workbench default egérpointerre.

CloseScreen - Becsukja az Intuition screent.

BOOL CloseScreenistruct Screen *Screen);
DO AO
Offsat:- 66 ($42)

A fliggvény becsukja az Intuition altal megnyitott screent (OpenScreen().
OpenScreenTagO sth.) Csak V36-t0l van visszatérési értéke, alatta void. A
visszatéréskor TRUE értéket kapunk ha sikerilt, és FALSE értéket ha van
nyitott ablak a screen-en és emiatt nem tudta azt becsukni.
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CloseWindow - Becsukja az Intuition ablakot.

uoid Closeli)indOLu(struct Ulindow *UdJindow);
AO

Offset:- 72 ($48)

Egy Intuition &lltai Iétrehozott ablak becsukdsat végzi. Az Intuiton felsza-
baditja a 1étrehozott memoridt és kiveszi a rendszerablak lancolatdbdl. Ami-
kor ezt a fliggvényt meghivjuk, az 0sszes IDCMP tlizenet elveszik ami akkor
érkezik, amikor az Intuition deallokalja az ablakot, programunk nem tud va-
laszt kiildeni azokra az Intuition-nak, igy adatvesztés johet 1étre mas task-
ok felé. Ezt a problémat kikeriilendden haszndljuk a CloseWindowSafetlyO
fliggvényt. Ennek leirdsat megtaldljuk az 1.6.4.2. részben. Ne feledkezziink
meg az ablak bezarasa elStt az ablakhoz csatlakozd menitik felszabaditdsa-
rél. Ha az ablak ,,Visitor Window". be kell zarni miel6tt a screen bezarddna,
mert a screen igy bezarhatatlan lesz. Visitor Window akkor lehet az abla-
kunk, ha mondjuk egy Pub screen-re nyitottuk.

CloseWorkBench - Beziarja a Workbench screent.

LONG CloselDorkbench(uoid);
Offset:- 78 ($4E)

Ez a fiiggvény bezarja a Workbench-et. ha egyetlen ablak sem nyitott
(program ablak, nem meghajtd!). Ezutan felszabaditja a specidlis puffereket,
a Workbench Screen-t, valamint az olyan programokat, amelyek példaul le-
mezmiiveletet varnak inaktivizdlja stb. Ha sikeriilt a Workbench bezérésa,
TRUE értéket ad vissza, egyébként FALSE-val.

tiuirentTime - Az aktudlis id§ lekérdezése.

uiod CurrentTime(ULONG *SecOnds, ULONG *Micros};
AO Al

Offset:- 84 ($54)

Bemadsolja a paraméterekben megadott valtozdkba az aktudlis id6t. Ez az
idé kortlbeliil hatszor frissitédik egy masodpercen beliil.

DisplayAlert - Kredl egy képernySt az Alert lizenetnek.
BOOL Displayfllert(ULONG RlertNumber, UBVTE *String, UUJORD Height);
DO DO AO Al

Offset:- 90 ($5A)

| Részletes leirdsa az 1.9.2 részben. A V36-os rendszerektdl az Alert-hez
mindig a Topaz 8 tipustu betli szdmolddik. (80 karakter egy sorban.)

223




Az Intuition Library

DisplayBeep - A képerny§ megvillantdsa.

uoid OisplayBeep(struct Screen *Screen);

Orfset:-96 ($60)

A fiiggvény megvillanLja a paraméterként megadott screent és V36-I01 a
bedllitott hangot lejatssza (sys:prefssound). Részletesen 14sd. 1.8.1.
Amikor a Screen NULL, akkor mindeggyik screen megyvillan.

DisposeObject - "boopsi” objektum térlése. (V36!)

uoid DisposeObject(RPTR);
AO

Offset:- 642 ($282)

A fliggvény toOrli a boopsi objektumot és az Osszes kiegészité adatot Eze-
ket az objektumokat a NewObjectO fiiggvénnyel hozhatjuk létre, ldsd 1.6.5.
rész. Ha a iuggvényt NULL paraméterrel hivjuk meg. nem torténik semmi.
Paraméterként egy absztrakt pointert var a boopsi objektumra.

DoGadgetMethodA - A boopsi Gadget-ek metddusai idk lekérdezése (V39!)

DoGadgetMethod - A boopsi gadget metddusanak lekérdezése, a Method
1D Telsprolassaval (V39!)

ULONG DoGadgetMethod(struct Gadget *Gadget, struct lilindooi
DO AO A1
*LUindouj, struct Requester *Requester, Msg Messagp);

A2 A3

ULONG DoGadgetMethodtstruct Gadget *Gadget, struct LUindom
*LUindou), struct Requester *Requester, LONG MethodID, ...);

Offset:- 810 ($32A)

Hasonlit a DoMelhodQ fiiggvényre, de a/ Osszefiiggési informaciokban es
a Gadget Class eldontésében az Intuition-hoz kapcsolhatd felhasznaldi gad-
get-ekrol a gadget lefrdsa adja meg a kivant tdmpontot. E/t a fliggvényt ak-
kor célszeri hasznélni, ha a Boopsi Gadgel objektumokrél kivanunk inlor-
mariét nyerni, amelyek propagéltak a gadgetrol Az eltérés a fent emlitett
DoMethoci-hoz képest annyi, hogy ez a fliggvény gondoskodik a Gadgetlnlo
pointerrél (ha ez lehetséges), amikor a metddus bekérédik. A fliggvény
visszatérési értéke a megadott gadget melnocllD-iol lu"y. Ez a lekérdezendd
metddustol és az objektumtdl ligg. Ezek a metddusok a Gadget-ek-nél pub-
likaltak (a felhasznal6 altal aki a Gadget-el megirta!).
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DoubleClick - leteszteli, hogy a két idSpont megfelel-e a duplaklikk idének.

BOOL DoubleClickiULONG StartSecs, ULONG CurrentSecs,

DO DO DI
ULONG CurrentSecs, ULONG CurrentMicros);
D2 D3

Offset:- 102 ($66)

Osszehasonlitja a két idépontot, hogy az megfelel-e a Prefs-ben meghata-
rozott duplaklikk id6pontnak? Ha megfelelt, a visszatérési értéke TRUE. ha
nem. FALSE. Azt hiszem beszédesebb ha hasznalatdra mutatok egy példat.

if(msg->Class == IDCMP_MOUSEBUTTONS)
{
/+ Hz egérgombja lenyomott uolt */
lf(msg—>Code == SHECTDOUIN)

/* H bal egérgombja lenyomott uolt. +/
/+ elmentjik a régebbi idét */

sec2 = secl;

mic2 = sec2;

/* Hz 4j id6 */
secl = msg->Seconds;
micl = msg->Microns;
/* LeellenoOrizziik, hogy dupla klikk-e? */
if(DoubleClick(sec1,mic1,sec2,mic2))
{

printTt" Dupla klikk!\n");

/* fl ualtozok torlése. */

sed=0;

mid=0;

225




Az Intuition Library

DrawBorder - Egy bordér rajzoldsa a rastportra.

uoid DrawBorder(struct RastPort *RastPort, struct Bordér *Border,

AO Al
WORD LeftOffset, WORD TopOffset);
DO Dl

Offsel:- 108 ($6C)

A bordér strukturdban megadott bordér kirajzoldsa a reastportra. A Lef-
tOffset és a TopOffset a rajzolds kezdetét a 0O.0-4s kordindtdt definidlja a
rastport dimenzidjdban. A rajzolds mindaddig folytatédik, ameddig a bordér
struktira NextBorder mezdjében NULL nem taldhatd. Részletesen lédsd.
1.6.2.2 részben.

Drawlmage - Egy Image Kkirajzoldsa a rastportra.

uoid Draujlmagetstruct RastPort *RastPort, struct Image ¢ Image, WORD
AO Al DO
LeftOffset, UJORD TopOffset);
D1

Orrset:- 114 ($72)

Az Image strukturdban definidlt Image kirajzoldsa a rasztportra. A Lef-
tOffset és a TopOffset a kirajzolds kezdeti koordinatdit definidlja. A Kkirajzo-
lds mindaddig folyamatos, ameddig az Image struktiura Nexhnage mezGje
nem NULL-t tartalmaz. Részletesebben lasd az 1.6.2.3 részben.

DrawlmageState - Image Kkirajzoldsa specialis megjelenitési opcidkkal. (V36!)

uoid DrauilmageStateistruct RastPort *RastPort,
AO
struct Image *Image, WORD LeftOffset, UJORD TopOffset,
Al DO DI
ULONG state, struct Draujinfo *Drawlinfo);
D2 A2

Offset:- 618 ($25A)
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A flggvény egy Image-t rajzol a képernySre, hasonléan a Drawlmage
fiiggvényhez, csak itt bedllithaté a rajzolds modja. Ezeket a rajzoldsi mddo-
kat az aldbbi konstansokkal adhatjuk meg:

IDSIMQRMAU mint a DrawimageQ

IDS_SELECTED: ugy fog kinézni, mintha kivalasztott Gadget Image lenne.

IDS_DISABLED. mintha ,,Szellem" gadget lenne (minden masodik pixel
hattér szint).

1DSBUSY: egyenlGre nincs ilyen lehetdség, a jovs felhasznalasaé.

IDSINDETERMINATE: mint a fent emlitetté.

IDSINACT1VENOKMAL: az ablak bordér gadget-ének.

IDSINACTIVESELECTED: az ablak bordér gadget-ének.

IDSINACTIVEDISABLED: az ablak bordér gadget-ének.

Csak az IDS NORMAL megadasandl var hagyomanyos Image struktira
mutatét. Az Objektum Orinetdlt Intuition (boopsi) dltal definidlhaté tjabb
Image osztilyok dltal definidlt objektumok is hasznédlhatéak. Természetesen
ebben az esetben a felhaszndl6t a hasznalt objektumok lehet&ségei kotik. A
paraméterei a szokdsosak. A state paraméternél adhatjuk meg a rajzoldsi
modokat. A Drawinfo struktirdban a tollak hasznalatat, a felbontést stb. ad-
hatjuk meg. Erre a strukturara mutatd pointert a Sreen struktira alapjan
nyerhetiink (ldsd a Gadget-ek 2 programokban a lemezen. - csak a Drawln-
fora példa).

EasyRequestArgs - Egyszer(i alternativa az AutoRequest()-re. (V36!)

EasyRequest - Mint a EasyRequestArgs. csak az argumentumok kiiloén
megadasaval. (V36!

LONG EasyRequestRrgs(struct LUindow *IDindow, struct EasyStruct
DO AO Al
eEasyStruct, ULONG *IDCMP_ptr, HPTR Hrgi);

A2 A3

LONG EasyRequest(struct Windouj *Window, struct EasyStruct
DO AO Al
eEasyStruct, ULONG *IDCMP_ptr, RPTR Rrgi, ...);

A2 A3

Ori'set:- 588 ($24C)

Ez a fliggvény egy szimpla Requester 1étrehozasdra alkalmas, kinézetben
hasonlit a System Requester-ek kinézetére A Requester a Screen Font-jatol
fliged mérelii Requester-t hoz létre. Az EasyRequest fliggvény az el6z6bdl az
aldbbiakban valdsithaté meg. Ezt a fliggvényt egyébként azért érdemes hasz-
nalni, mert a paraméterek megadédsa a C-hez kozel all.

EasyReuest(u), es, ip, argi)
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struct UlJindouj *w;
struct EasyStruct *es;
ULONG *ip;

int argi;

{

}
A péddban egy tipikus felhaszndlast mutatunk be:

return(EasyRequestflrgs(LU, es, ip, &Rrgl));

struct EasyStruct uolumeES =
{

sizeofistruct EasyStruct),

0,

"Uolume Request",

"Plase insert uolume %s in any driue.",
"RetrylCancel"”. *

I
#define CRNCEL (0)

Uolume *
getUolume(uolname)
UBVTE *uolname;
{
Uolume  *uptr;
Uolume  *findllolume();
UIDORD reply;
ULONG iflags;

iflags = IDCMP_DISKINSERTED;

ujhile(((uptr = findUolume(uolname))==NULL) &&

(EasyRequestfuj, &uolumeES, &iflags, uolname) !'= CRNCEL))
7* Ciklus */

/* megjegyzés: Rmikor benne uagyunk a ciklusban, udjra
inicializadlnunk kell az iflags érékét. Itt egy korrabbi értékkel uagy
Uj IDCMPflag ualtozéual. Ha tébb IDCMP flag-gal kombinaljuk min-
dig csak egy IDCMP érékét kapjuk meg.*/

return(uptr);

Részletesebben az 1.9.4. részben.
EndRefresh - Vége az optimalizalt frissitésnek.
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uoid EndRefresh(struct lilindooi *UJindouj, BOOL Comlette);
AO DO

Offset:-366 ($16E)

Ez a flggvény az optimalizalt frissitési ciklus végétjelenti. Hasznalata, a
BeginRefreshO fliggvény meghivasa utan. Miutan a frissitések szikségessé
valnak egy ablakon de nem engedjik azt megvaltoztam, a fliggvény meghi-
véséval az ablakon vissza dllitjuk az eredeti allapotot. A fuggvény paraméte-
reként megadhaté Complette paraméter jelntése az alabbi. Ez a paraméter
BOOL tipust igy értéke csak TRUE és FALSE lehet. Akkor adjunk meg TRUE
értékel, ha a frissitést valoban befejeztik. Erre a multitask miatt van szik-
ség. Csak az utols6 meghivasnal adjuk meg a FALSE értéket. Példat a Begin-
RefreshO fliggvénynél lathatunk.

EndRequest - Torli az aktudlis requestert.

uoid EndRequestistruct Request *Request, struct lilindouj «IDindow);
Al

Offset:- 120 ($78)

A fiiggvény torli a regester-t az ablakrol és annak csatolasa® is megsziin-
teti az ablakhoz.

Eraselmage - Image torlése. (V36!)

uoid Eraselmagelstruct RastPort *RastPort, struct Image sImage,

AO Al
WORD LeftOffset, WORD TopOffset);
DO DI

Offset:=- 630 ($276)

Egy Image torlése. Ha a megadott struktira egy altalunk definidlt Image-
ra mutat, akkor az EraseRectO fiiggvényt hivja meg (a torléshez a Layer
Backfilljét hasznalja az Image négyzetében. LeflEdgeTopEdgeWidthHeighl).

FreeClass -A MakeClassQ allal keraltboopsi class felszabaditasa. (V36!)
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BOOL FreeClass(struct IClass *ClassPtr);
DO AO

_ Offset- 714 ($2CA)

Megprébdja fel szabaditani a MakeClassSJ dltal |étrehozott ciass-t, A fliggvény
TRUE értékkel tér vissza, ha ez sikertlt. Ha nem sikerllt. FALSE értéket ka-
punk. Ha a class-unknak az adatait dinamikus memoria-felhasznaldssal hoztuk
létre, akkor csak a flggvény sikeres visszatérési értéke esetén szabaditsuk fd az
adatok &tal fogldt helyet. (cldserData). Erre a megoldasralathatunk példét:

freeMyClass(cl)
struct IClass *cl;

struct MyPerXlassData *mpcd;

mpcd = (struct MyPerClassData *) cl->cl_UserData;
if(FreeClass(cl))

FreeMemimpcd, sizeof(mpcd));
return(TRUE);

else

) return(FHLSE);

}

FreeRemember - felszabaditia a meméridnak azon részeit, amelyek a
Remember struktiraban megtaldhatok.

uoid FreeRemebeHstruct Remeber **, BOOL ReallyForget);
AO DO

Offset:- 408 ($198)

A flggvény segitségével azokat a memoriarészeket szabadithatjuk fd.
amelyeket a paraméterként megadhat6 Remember slruktlra taratalmaz.
llyen struktarat az AllocRememberO fliggvénnyel allokalhatunk. A flggveny
masik paramétere a felszabaditas mértekét hatarozza meg. Ha az eértékeét
FALSE-ra dlitjuk, csak a buffert szabaditja fd. mig ha TRUE. akkor magét a
buffert hordozo Remember tag-ot is. Részletesen lasd az AllocRemeber()-nél.

FreeScreénBuffer - A Screen Puffer felszabaditasa. (V39!)
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- uoid FreeScreenBufferistruct Screen *Screen,
AO
struct ScreenBuffer *ScreenBuffer);
Al

Orfset:- 774 ($306)

Felszabaditja az AllocScreenBufferQ fliggvénnyel lefoglal puffért. Azel6tt
kell meghivnunk, mielStt a Screen-t becsuknank.

FreeScreenDrawlnfo - befejeztilk a Drawlnfo struktura hasznalatat. (V36!)

uoid FreeScreenDraiiilnfo(struct Screen *Screen, struct
AO Al
Drawinfo ¢ Drawinfo);

Offset:- 696 ($2B8)

Befejeztiik a Drawlnfo struktiirdnkkal a munkat. A Drawlnfo-1 a GetSc-
reenDrawlnfo{) fliggvény visszatérési értékeként kaphatunk.

FreeSysRequest - A DuildSysRequestf] fliggvény dltal 1étrehozott system
request felszabaditésa.

uoid FreeSysRequestistruct Udindouj *UJindow);
AO

Offset:- 372 ($174)

Ez a fliggvény letorli a BuildRequestQ altal lefoglal teriiletet. Ha a Bulid-
Request() egy Window mutatdval tér vissza, varnunk kell az érkezd lizenetek-
re a message porton. Ha tor6lni akarjuk a Requester-t. hivjuk meg ezt a
fiiggvényt. A V36-os reendszer alatt a OK ha a fuggvénynek a TRUE vagy a
NULL értéket adjuk at. igy ez a fliggvény jol végzi a Requester-ek kezelését,
ha haszndltuk a BuildRequesler() fliggvényt.

GadgetMouse - Kiszdmolja a gadget relativ egér pozicidt. (V36!)

uoid GadgetMousefstruct Gadget *Gadget, struct Gadgetinfo *Ginfo,
AO Al

WORD *MousePoint); *

A2

Ofiset:- 560 ($230)

Determinélja az aktuadlis tartézkodasat az egérpoinlernek. relativan a gad-
get bal fels6 sarkdhoz képest. Tipikus hasznalata egyedill a GM_HANDLEIN-
PUT és a GM_GOACTIVE felhasznaléi Gadget-ek hook rutinjaiban. Paramé-
terként a Gadget-re mutaté pointeren kiviill mutatét var a gadget info struk-
tdrara, valamint mutatot két WORD-re. vagy a Point tipus struktiirdra. A ka-
pott erednényt a két WORD-ben vagy a Point tipus strukturdba helyezi el.
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GetAttr - Attribitum érték bekérése egy objektumbdl. (V36!)

ULONG GetfltMULONG RttriD, HPTR Object, ULONG *StoragePtr);
DO DO AO Al

Offsel:- 654 ($28E)

Adatbebvitel egy objektumbdl a megadott attribitum alapjdn. A paramé-
terként megadhatd AttrID jelenti az adatbevitel targydnak meghatdrozasat, a
bekérendd objektum ezen paraméterei az objektum leirdsdban megtaldhatd-
ak. A kovetkezd paraméter az objektumra mutatd pointer, az utolsé paramé-
tere pedig egy pointer a kérdésesre. Visszatérési értéknek vagy a kért adatot
kapjuk, vagy O-t. ha a kért adat nem taldlhatd az objektum osztdlydban. A
lemezmellékleten a Gadget2.0-ban taldhaté példa a haszndlatdra.

GetDefaultPubScreen - A default Pubscreen nevének bekérése, p/36!)

uoid GetDeafaultPubScreentUBVTE * Namebuffl;
AO

Offeet:- 582 ($246)

Bekéri a paraméterként dtadott NamebuH'er-be a default Pubscreen ne-
vét. A paraméternek egy lires puffer-nek kell lennie. A mérete a MAXPUBSC-
REENNAME konstansban meghatdrozott. A fliggvény DO-ban visszaadja a
pubscreen pointerét is. de nem lock-olja azt. igy az barmikor bezdrhaté.
Ezért ezt a pointert ne hasznéljuk f&l az ablakunk nyitdsakor, mivel egyalta-
Ian nem biztos, hogy az ablak nyildsakor még l1étezik a pubscreen. Erre a fel-
adatra a LockPubScreen() fliggvény az idedlis. Ezzel a fugvénnyel el§szor be-
kérjik a DefaulPubscreen nevét, majd a LockPubScreenO fliggvénnyel le-
lock-oljuk. és igy mdr megnyithatjuk a ,,Visitor" ablakunkra.

GetDefPrefs - Az inution default preferencesének elmentése.

struct Preferences *GetDefPrefs(struct Preferences *PreBuffer,
DO AO

WORD Size);

Al

OHset:- 126 ($7E)-
Amikor a rendszer feléled, néhany véltozot is bedllit, amit a Preferences-en

keresztiil tudunk befolyasolni. Ezeket a preferences-ben beadllitott adatokat egy
struktirdban tdrolja. Maga a Preferences struktira az aldabbiak szerint néz ki.
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{struct Preferences

/* a default font magassaga */
BVTE FontHeight;

/* konstans, hogy melyik portot hasznaljuk nyomtataskor ¢/
UBVTE PrinterPort;

/* H sors port Baud rate értéke */
UUJORD BaudRate;

/* ualtozék az idétartamokra. */
struct timeual KeyRptSpeed;
struct timeual KeyRptDelay;
struct timeual Doubleclick;

/* Intuition Pointer adatai */
UUJORD PointerMatriK[POINTERSIZE];
BVTE KOffset;

BVTE VOffset;

UUJORD colorl7;

UUJORD colori 8;

UUJORD colori 9;

UUJORD PointerTicks;

/* UJdorkbench Screen szinei */
UUJORD colorO;
UUJORD colori;
UUJORD color2;
UUJORD color3;

/* Rz Intuition LlJiew pozicié adatai */
BVTE UiewKOffset;

BVTE UieujVOffset;

WORO UieujlnitK, UieuilnitV;

/* R CLI rendelkezésére allé6 kapcsol6é */
BOOL EnableCLlI;

/* R nyomtaté konfiguracioi */
UUJORD PrinterType;
UBYTE PrinterFilename[FILENHME_SIZE];

/¢ fl nyomtatasi formatum és min6ség config-ja */
UUJORD PrintPitch;

UUJORD PrintQuality;

UUJORD PrintSpacing;

UUJORD PrintLeftMargin;

UUJORD PrintRightMargin;

UUJORD Printimage;

UUJORD Printflspect;

UUJORD PrintShade;

UJOHD PrintThreshold;

233




Az Intuition Library

/* H nyomtaté papir beallitasai */
UUIORD PaperSize;

UUJORD PaperLength;

UUJORD PaperType;

/* R soros port beallitasai */
UBVTE SerRLDBits;
UBVTE SerStopBuf;
UBVIE SerParShk;

/* Egyéb */
UBVIE LaceUJB;
UBVIE Pad[ 12 ];

UBVTE PrtDeuName[DEUNRME_SIZE];
UBVTE DefaultPrtUnit;
UBVTE DefaultSerUnit;

BVIE RowSizeChange;
BVIE ColumnSizeChange;
UUJORD PrintFlags;
UUJORD PrintMaKUJidth;
UUJORD PrintMaKHeight;
UBVTE PrintDensity;
UBVTE PrintKOffset;
UUJORD  uJdb_LUidth;
UUJORD UJb_Height;
UBVTIE wb_Depth;

UBVTE eKt_size;

h
A fliggvény err6l a strukturardl készit masolatot szamunkra, a paramé-
terként megadott méretben (Size). Figyeljink arra. hogy a méretben mega-
dottaknak eleget tegyen a pufferként megadott valtozénk is. Visszatérési ér-

tékként a default Prefs pointerét kapjuk. Ha ez NULL. nem sikertilt a Prefs-
et bolvasnia.

GetPrefs - Preferences beolvasasa.

struct Preferences ¢GetPrefs(struct Preferences *PreBuff, WORD Size);
DO AO DO

Offset:- 132 ($84)
Az aktudlis Preferences beolvasdsa a Size szerinti méretben. A fliggvény

a fentebb emlitetthez hasonléan a PreBuffben adja vissza az eredményt. A
fliggvény visszatérési értéke megegyezik a fentebb emlitettel.
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GetScreenData - Madsolatot csindl a screen adat strukturdjardl.

BOOL GetScreenDatatRPTR Buffer, UUJORD Size, UUJORD Type,
DO AO DO DI

struct Screen *Scr);

Al

Offset:- 426 (SIAA)

Ezzel a fliggvénnyel maésolatot tudunk késziteni egy screen tipusarol. A
masolat a buffer-be torténik, és a Size-ben meghatarozott méretben az Ser
dltal mutatott screen-r8l. A fuggvény a TRUE értékkel tér vissza, ha a miive-
let sikeresen végrehajtédott, és FALSE értékkel, ha a screen tipus 'type' ér-
téke nem volt megnyitva. A V36-os rendszereken ez a fliggvény nem hassz-
nélhat6 az 0j Screen ID mddok betoltésére. Erre a LockPubScreenQ fliggvény
meghivdsa utdn a Graphics Librarybdl a GetVPModelDQ fliggvényt hasznal-
hatjuk. A fiiggvénynek a Type argumentumaként a screen tipusa adhaté
meg (WORKBENCHSCREEN. CUSTOMSCREEN ...).

GetScreenDrawInfo - A rajzolasi informacié pointerének bekérése. (V36!)
struct Draujlnfo *GetScreenDrawlnfo(struct Screen *Scr);
Offset:- 690 ($2132)

Visszaadja a screen Drawlnfo struktirajanak pointerét. Ez az adat csak
olvashatd! Paraméterként csak a kivant létez§ screen pointerét varja. Meg
kell hivnunk a FreeScreenDrawlnfof] fliggvényt, ha mar befejeztiik a flige-
vény visszatérési értékével a munkat. Ha a fliggvén}' nyilvanos sereen-re hiv-
juk meg. ne feledkezziink meg a sereen-t lock-olni a LockPubScreenO fiigg-
vénnyel. A fliggvény hibdja, hogy nem értesiiliink arrél, ha a screen Drawln-
féja megvaltozott.

HelpControll - engedélyezése/tiltdsa a Gadget Help-nek. (V39!

uoid HelpControKstruct Window *UlJin, ULONG flags);

Offset:- 828 ($33C)

Ezzel a fiigvénnyel ki ill. be tudjuk kapcsolni a Gadget Help—et az abla-
kunkon. Paraméterként annak az ablaknak a pointerét vdrja, amin az

eseményt végre akarjuk hajtatni. A flag-okndll a HC_ GADGETHELP-et ad-
hatjuk meg vagy nullat.
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InitRequest - iniciali/dl egy Requesler struktural.

uoid InitRequesterfstruct ilequcstt'r *Req);
AU

OITset:- 138 ($8A)

Ez a fiiggvény a korai id6kben keriili a/ Intuilion-ba. A fliggvénynek nieti
kell adni egy Requester pointerét, amit mi mar a kivant értékekkel feltoltot-
tiink. Elég csak azokat az értékeket megadnunk, amelyeket a Requester-bcn
nekiink fontosak. A tobbi inicializaldsal elvégzi a fiiggvény helvetilink. Nem
nagyon haszndljdk ezt a fliggvényt, az ujabb Intuitionokban csak a kompa-
tibilitdséri maradi benne.

IntuiTextLength - visszaadja (pixel szélességben) az InluiTexl hosszat.

LONG IntuiTentLenght(struct IntuiTent *It);
DO AO

Offset:- 330 ($14A)

A fliggvénynek egy pointert kell megadnunk arra az !ntuiText-re. amely-
nek a hosszdra vagyunk kivdncsiak. A hossz értékét pixelben kapjuk inei?.

Természetesen a kiirandd szoveg fliggvényében, an,elvre a hasznalt lont
befolydssal bir.

Intuition - a fliggvényt szandékosan nem publikéljak.
uoid Intuitionistruct InputEuent *iEuent);

AO
OlTset:- 36 ($24)

A fliggvényrdl szandékosan nem jelentetnek meg semmiféle dokumentéciot.
Valoszintileg nem akarjdk, hogy haszndljuk.

ItemAddress - Visszaadja a Menu Ilemének cimét.
struct Menultem *ltemflddrcss(struct Menii *, ULORD MenuNUmber);
OITset:- 144 ($90)

Ez a rutin visszaadja az aklivizdll menii slrip alapjan a menii iteniének ci-
mét, amellyel a nienunumber-b8l nyer. Tipikus felhasznaldsa az ablakhoz
csatlakozé meniik értékelésekor. A megadhatd paraméterekre az aldbbi Ossze-
fliggések mondhatdék el: ha a MenuNumber-kent megadott érték egyenld a
MENUNULL konstanssal, akkor a visszaidott érték ni'ndig NULL. Ha nem
egyenlS, akkor megkapjuk az érvényes menii szdmat es az item s/amat is. va-
lamint ha a meniihoz csatlakozott SubMenti is. akkor annak a szdmat is.

Haszndlatdra a lemezen taldlunk példat a Mentlik k6nyvtarban.
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LendMenus - kolcson adja az ablak meniiit egy masik ablaknak. (V39!)
uoid LendMenusfstruct UJindow* fromUlin, struct Window *tolUin);
Offset:- 804 ($324)

Kolcsén adja a [IVomWin ablak meniiil. a toWin ablaknak. Ha a toWin ab-
lakra mutdlé pointer NULL-ra mulat, a fromWin menni megsz{innek.

LockIBase - Lezdrja az intuitionBase szemaforjai haszndlatat.

ULONG LockiBasetULONG LockNumber);
DO DO

Ofrset:-414($19E)

A fliggvény zdrolja az Intuition altal hasznalt kiils szemaforok haszndla-
tat is. Ameddig a szemaforok zdroltak, az Intuitin (és néhany graphics. layers.
dos. valamint néhdny magas szint(i rendszermfivelel is) miikodésében megall.

A zarolds megsziintetését az UlockIBase() fliggvény végezheti el. Visszatéré-
si étrékként egy olyan értéket kapunk, amit majd az UnloclBaseO filiggvénynek
adhatunk at.

Paraméterként a zarolni kivant szemafor szdmat varja. Ha a LockNumber
paraméternek a nulla értéket adjuk, akkor minden szemafor zarolédik. A
fliggvény hatdsa alatt nem hivhatunk meg masik zérolé fliggvényt is, mint
amilyen a I"ayer-bol a Layerlnfo zarolésa.

LockPubScreen - Meggitolja a Pubscreen bezarasat. (V36!)

struct Screen *LockPubScreen(UBYTE e¢Name);
DO AO

Offset:-510($1FE) .

Nem engedi a nyilvdnos screent bezdrni. igy nyithatunk a screenre 'VFsi-
tor' abalkot. Ahhoz, hogy egy vendég ablakot nyithassunk az aldbbi miivele-
teket kell elvégezniink:

LockPubScreenO

...Infomaciok bekérése a screenrdl ...
OpenLUindoLuO a nyiluanos screenre
UnlockPubScreenO

. az ablakunk hasznalata ...
CloseLUindouiO ’

Ha megnyitottuk az ablakunkat a pubscreenre. mar nem sziikséges za-
rolva tartani azt. hiszen az ablak megakaddlyozza annak becsukdsit. Ha a
paraméterként a "Workbench"-et adjuk meg. vagy NULL értékkel hivjuk, a
fliggvény a default Pubscreenre adja a visszatérési értéket. Ha a workbench
screen sem nyitott automatikusan megnyitja azt. A visszatérési értéke a Loc-
koll screen. vagy NULL ha nem sikertilt.
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LockPubScreenList - megakaddlyozza a rendszer listdjadnak megvaltoz-
tatasat (V36!).

struct List *LockPubScreenList(uoid);
DO

OiTset:- 522 ($20A)

Zarolja a rendszer PubScreen listdjat, ameddig gyorsmadsolatot készithe-
tiink réla. A fliggvény idedlis egy Public Screen Manager program irasahoz.
A visszatérési érték egy pointer a rendszer PubScrennNode strukturijara.
Ajanlott a haszndlatat Osszekotni a LockIBaseQ fliggvénnyel.

MakeClass - létrehoz és inicializdl egy boopsi osztalyt (class) (V36!)

struct IClass *MakeClass(UBVTE *ClassID, UBVIE *SuperClassiD, struct
DO AO Al A2

IClass* SuprClassPtr, ULUORD InstanceSize, ULONG Flags);
DO DI

Offset:- 678 ($2A6)

Ez a fliggvény létrehoz egy publikus. vagy magdn boopsi osztalyt. A Su-
perClass egy definidlt masik boopsi Class: az 6sszes class-nak a "rootclass"-
bol leszdmaztahaténak kell lennie. A SuperClass lehet nyilvdnos, vagy sajat.
Ha nyilvdnos, nekiink kell gondoskodnunk a nevérSl és ID-jér6l (nem hasz-
nalhatjuk a Commodore 4ltal mér elér.e definidlt nevel és ID-t.).

Miutdan befejeztiik a 1étrehozédsat a nyilvdnos class-nak. meg kell hivnunk
az AddClassf) fliggvényt. A visszatérési értéke a létrehozott class struktura-
jara fog mutatni. Ha visszatérési érték NULL. az aztjelentheti, hogy nem volt
elég memoria a létrehozdsra vagy mdar ezen a néven létezik egy osztdly, vagy
nem taldja a nyilvdnos SuperClasst. A paraméterei a kovetkezdk: az els§ a
ClassID. amely NULL érték{i ha a Iétrehozandd osztdly privat. Egyébként a
Nevét/ID-jét artalmazza. SuperClassID a neve vagy IDjaa SuperClassnak. és
NULL ha privat. SuperClassPtr pointer a privat superdassunkra. ha a Su-
perClasslD nem NULL. Az InslanceSize a pélcla najiysdga a classunkriak.
El6tte definidlnunk kell a SuperClass objektumunkat. Haszndlatdra néz-
ziink egy rovid példat;

/* elsd ojektum példa adat definicié a classunknak. */

struct MylnstanceOata

ULONG mid_SomeData;

b
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/* néhany tabla megadasa az osszes objektumnak. */

UWORD myTablel] =
{
5

struct IClass*
initMayClass(uoid)
{

5,4,3,2,1,0

ULONG _saueds myDispatcherO;

ULONG hookEntryii; /* asm-rél C interface */
struct IClass *cl;

struct IClass *MakeClass();

if(cl = MakeClass(NULL, SUPERCLRSSID, NULL /* fl superclass
publikus */

{

sizeoflstruct Mylnstanceiiata), 0))

/* inicializaljuk a cl_Dispatcher Hookot e/
cl->cl_Dispatcher.h_Entry = hookEntry;
cl->cl_Dispatcher.h_SebEntry = MyDispatcher;
cl->cLDispatcher.h_Data = (uoid ¢) OHFHCE; /* Nem hasznalt ¢/

cl->cl_UserData = (ULONG) myTable;

return(cl);

)
MakeScreen - ay. Intuilionba integralt MakeVPortf).

LONG MakeSreenfstruct Screen *Scr);
DO AO

Ofrset:- 378 ($17A)

A fliggvény egy a InUiiliénban megvaldsitott MakeVPort]). Ezjé megoldas
a custom screen viewPorLjanak elkészitésére. Az aldbbi miiveleteket valosit-
ja meg meg a fliggvény:
- varakozik, ameddig az Intuition a View Struktdrat nem kezdi el
valtoztam.
- bdllitja a view moddot vagy korrigalja azt ha az (lithatd) inlerlased
screenen.
- meghivja a MakeVPort()-ot ami dtadja az Intuitionnak ¢és a
screeniinknek a ViewPortot.
- felengedi az Intuition Viewet.
A fliggvény meghivdsa utdn sziikség van arra.hogy meghivjuk a Rethink-
DisplayO fliggvényt is. hogy megvaldsuljon az 0ij ViewPorta Cusrom Scree-
ninkon. és az Intuition képernyén. Hasznélata utan az Intuition részére de-
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terminalnunk kell a megvaltozott globalis interlace miatt sziikséges a view-
portot ujra készitettni a RemakeDisplayO fliggvény meghivasaval. A fiigg-
vénynek visszatérési értéke csak V39! rendszertl van. Ha a fliggvény végre-
hajtasakor hiba keletkezett ezt a visszatérési értékben adja tudtunkra Tehat
ha O-dt ad vissza akkor minden OK.

ModifyIDCMP - megvaltoztaja az ablak IDCMP-flag-jait.

BOOL ModifyIDCMP(struct Window *UdJin, ULONG IDCMPFlags);
DO AO DO

Offsel:- 150 (896)

A fliggvény a megnyitott ablak IDCMP flagjait képes megvaltoztatni az
IDCMPFlags-ban megadottakra. Az IDCMP flagok jelentésérdl részletesebben
a konyv 1.7.1 részében taldlhatd. A fliggvénynek csak V37 rendszerlSl van
visszatérési értéke amely BOOL tipusu. NULL értékkel tér vissza, ha nem si-
keriilt neki a MessagePortot l1étrehoznia.

ModifyProp - Megvaltoztatja a Proporciondlis gadget paramétereit.
uoid ModifyPropistruct Gadget *Prop, struct Udindow "lliin,
AO

Al
struct Request *Req, UWORD Flags, UWORD HorizIPot, UUJORD UertPot,
A2 DO DI D2
UUJORD HorizBody, UUJORD UertBody);

D3 D4

Offset:- 156 ($9C)

Moddositja a proporciondlis Gadget paramétereit a paraméterként magadott
értékekre. A folyamat sordn ujra szimolddik a Prop. Gadget kinézete (Knob
stb.), és udjra Kkijelzésre keriil, tehat frissito'dik. Ha a Gadget nem Requester
Gadget. akkor a Req paraméternek NULL adhaté meg. A fliggvény egyéb para-
méterei megegyeznek a Porplnfo struktira azonos nevli mezdinek jelentésével
(l4sd 1.6.3. részben.). Ha nem akarjuk, hogy az ablakon haszndlt 0sszes Gad-
get-et frissitse, akkor haszndljuk inkdbb a NewModifyPropO fliggvényt.

MoveScreen - a screen mozgatasa.

uoid MoueScreenlstruct Screen *Scr, UJORD DeltaX, WORD DeltaV);
AO DO DI

Offset:- 162 (3A2)

. A megnyitott, mar 1étez8 screen scrollozasa a megidolt helyre (DelataX.
DeltaY). A fliggvényre példat a lemezmellékleten a képernySk és Ablakok
részken > Ahinitok >« képerny6k Demo-han laLhatunk. A me<lacioU mozga-
tasi koordinatdk reletivak a Screen LeftEdge és TopEdge pontjaihoz, és az el-
mozdulds mértékét tartalmazzak.
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MoveWindow - az ablak mozgatasa.
uoid MoueudJindowistruct Window *UJin, UUJORD DeltaK, UUJORD DeltaV);
Offset:- 168 ($AS)

Ez a nitin egy lizenetet kiild az Intuitionnak. amelyben felszdlitja azt az
ablak athelyezésre a paraméterként megadott helyre. A paraméterként mega-
dott értékek nem abszolut koordinatdk, hanem relativak, az ablak aktualis
helyéhe/, képest. Ha tjab rendszer alatt (V36!) haszndljuk, a mtivelet befeje-
zettségérdl egy IDCMP_CHANGEWINDOW flizenettel szerezhetiink tudomast.
A fuggvény haszndlatdra a fentebb emlitett példaprogramban taldlunk példat.

MoveWindowInFrontOf - Az ablak egy madsik ablak elé helyezése. (V36!

uoid MouelUindoujinFrontOf(structlIDindoui *LUin, structUJindoui
AO Al
ebehindUJin);

Oftset:- 480($1EO)

Az ablakot a behindWinben megadott ablak elé¢ helyezi. A fliggvény egy
Intuitionban megvaldsitott MoveLayerlnForntOfO fiiggvény. Nem hasznalha-
té6 Backdrop ablak esetén.

NewModifyProp - modifyPropO. de szelektiv frissitéssel.

uoid NeiuModifyProp(struct Gadget *Prop, struct UJindoiu *lllin, struct
AO

Al A2
Reqgester *Req, UUJORD Flags, UUJORD HorizPot, UUJORD UertPot,
DO DI D2
UUJORD HorizBody, UUJORD UertBody, UUJORD NumGad);
D3 D4 D5

Orfset:- 468{$1D4)

A fiiggvény a proporciondlis gadget paramétereit valtoztatja meg a para-
méterként kapott értékekre. Azzal a kiilonbséggel a ModifyPropO fliggvény
hez képest, hogy nem frissiti az Osszes gadget-et. csak a NumGad paramé-
terben megadott szamut a gadget listdban. Ha ezt az értéket -I-nek adjuk
meg. a fiiggvény ugy viselkedik majd. mint a ModifyPropO. Azaz a Gadget-ek
frissitését a lista végéig hajtja végre. A paraméterként atadott értékek jelentés-
ben megegyeznek a Proplnfo struktirdban megadhaté mezonevek jelentésével.

NewObjectA- létrehoz egy objektumot a class-bol. (V36!)
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NemObject - egyenként paraméterezhetd valtozata a NewObjectAO-nak. (V36!)
RPTR NeuiObjectnistruct IClass *class, UBVIE * ClassID,

DO AO Al

struct Tagltem *tagList);

A2

RPTR NeujObjectistruct IClass *class, UBVTIE * ClassID,
DO AO Al

ULONGTagi, ...);

DO

Offset:- 636 ($27C)

A fuggvények segitségével 1étrehozhatunk egy taoopsi objektumot a Class-
ban definialt tipusok koziil. Ha a eldass pointere NULL-4ra mutat, akkor a
ClassID hasznalatos. Visszatérési értékként egy pointert kapunk a létreho-
zott objektumra. A fliggvényre példat lathatunk a lemezmellékleten taldlha-
t6 Gadget2.0as konyvtarban.

NextObject - megismételtet egy Objektumot az Exec listdban. (V36!)

RPTR NeKtObject(RPTR objectPtrPtr);
DO AO

Offset:- 666 ($29A)

A fiiggvény csak a boopsi alkalmazdsokra haszndlhatd. Amikor a kollek-
tiven 4llitjuk a boopsi objektumokat, az Execlistin lehivédik az OM. ADD-
MEMI3ER metddus. (Csak) Ezzel a fuggvennyel vagyunk képesek helyrehoz-
ni. Nézziink példat a haszndlatara :

/* itt uan az OM_DISPOSE eset a class dispatcherbdl */
case OMJQISPOSE:
/* fl Dispose tagok */
object_state = mgdata->md_CollectionList.lh_Head;
Luhile(member_object = NentObject(&object_state)l

DoMethod(member_object, OM_REMOUE); /* torlése a
listabol. */
DoMethodFKmember, msg); /* a disposéuel egyiilt
| ualé atadasa */
A visszatérési értéke pointer mindegyik objektumra amelyik a listdban
kovetkezik, i 11. NULL ha mdr nincs tobb.
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NextPubScreen - a kovetkezd PubScreen azonositdsa a ciklusban. (V36!)

UBVTE *NextPubScreen(struct Screen *Screen, UBVIE *NameBuff);
DO AO Al

« Orfset:-534 ($216)

Visszaadja a kovetkezé PubScreent. hogy a visitor ablak mindig at tudjon
ugrani a kovetkezd PubScreen-re. (ldsd PointerEyes program.) Paraméter-
ként egy pointert var a Pubscreenre. amelyre az ablakot nyitottuk, vagy
NULL. ha nincs Pubscreen pointeriink. A NameBufferként megadott para-
métert az Intuition tolti fel a kovetkezé Pubscreen nevével a ciklusban. En-
nek a valtozénak a mérete MAXPUBSCREENNAME+1 karakterb8l dllonak
kell lennie.

ObtainGIRPort - a RastPort bedllitdsa a felhaszndléi gadgetnek. (V36!)
struct RastPort *ObtainGIRPort(struct Gadgetinfo *GlInfo);
Offset:- 558 ($22E)

Bedllitja a RestPort-ot a felhaszndléi gadget hook rutinjanak. Csak fel-
hasznaldi gadgetnél hasznaljuk. Ezt a fliggvényt mindannyiszor meg kell hiv-
nunk, valahdnyszor a hook rutinnak a gadget megjelenitésének végrehajta-
sakor szlikséges, és vele egyltt haszndlandé a ReleaseGIRPort(). Ha a hook
fuggvény visszaadja a RastPort pointert példdaul GM_RENDER. nincs szlikség az
ObtainGiRPortO fliggvény meghivasira. Paraméterként a fligevény egy pointert
var ataddsra minden felhaszndléi gadget hook funkcidjara. Visszatérési érték-
ként egy mutatdt kapunk a gadger megjelenitésére haszndlt RastPort-ra. Ha
ez NULL. nem tortént megjelenités.

OffGadget - A megadott gadget kikapcsoldsa.

uoid OffGadgetfstruct Gadget *Gad, struct LUindow *Udin,
AO Al

struct Requester *Req);

A2

Ofrset:- 174 ($AE)

A fliggvény a paraméterében megadott gadget kikapcsoldsat végzi. igy azt
az user nem aktivizalhatja. A figgvény tulajdonképpen a gadget GFLG_DI-
SABLAED flag-jat allitja be. Ezzel egyiitt a gadget ,,szellem"-szerii megjelené-
sérdl is gondoskodik. Ha a gadget Requester-hez csatlakozik, a gadget-nek a
G'1TP_REQGADGET flag-janak beélitottnak kell lennie.
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OffMenu - a meni vagy menuitem kikapcsoldsat végzi.

uoid OffMenuistruct Udindow *UJin, UWJORD MenuNumber);
AO DO

Offset:- 180 ($134)

Ez a fiiggvény kikapcsolja a meniiben az Item-el. vagy a Subltem-el ill. a
mentiit. Ezt a MenuNumber megaddsa alapjan végzi el .A kikapcsolt menii
nem valaszthatd. (Részletesen ldsd. 1.7. részben, ill. a lemezemelléklelen.)

OnGadget - bekapcsolja a megadott gadget-et.

uoid OnGadgetlstruct Gadget *Gad, struct Udinclow *li)in,
AO Al

struct Requester *Req);
A2

Orfset:- 186 ($BA)

Bekapcsolja a gadget-et. amit a GFLGIJ3ISABLED flag beallitdsdval, vagy
az OffGadget() fliggvény hatdsara kikapcsoltunk. igy az user szdmadra hasz-
nalhatéva lesz. A fliggvény megsziinteti a gadget ,,szellem” kinézetét is.

OnMenu - bekapcsolja a Meniit/Meniiltemet/SubMeniit.

uoid OnMenuistruct Udindow *Uiin, UWORD MenuNumber);
AO DO .

Offset:- 192 (8C0)

Visszakapcsolja a Meniit vagy Meniiltem-et ill. Subltemet, a paraméter-
ként dtadott MenuNumber alapjdn, igy az user szdmara elérhetvé valik.

Openlntuition — szdndékosan nem publikalt.
uoid Openintuition(uoid);
‘Ofiset:- 30($1E)

A fiiggvényrdl szandékosan nem publikdlnak semmiféle dokumentacioét.

244



Az Intuition Library

OpenScreen - megnyit egy Intuition Screen-t.

struct Screen *OpenScreen(struct NeiuScreen *NeiuScreen);
DO AO

vagy
struct Screen *OpenScreen(struct ExtNewScreen *EKtNeujScreen);
Ofiset:- 198 ($C6)

A fliggvény megnyit egy Intuition Screen-t. amely tulajdonsigait a
NewSrreen strukturdbol nyeri. Az tjabb rendszer(i gépeken (V36!) a Soreen
megnyitdsanak két utja is van. Az egyszerlibb és tijabb az OpenScreenTag-
ListO fliggvény haszndlata, ahol a leend§ screen paramétereit kényelmesen
egy Taglist megadésdval érhetjiik el. Vagy a hagyomanyos eljards, ha ezt a
fliggvényt nem a NewScreen struktura inicializalasa utdn annak mutatdja-
nak 4tadasdval hivjuk meg. hanem egy ExtNewWindow struktiirdval hivjuk
meg. A konyv 1.6. fejezetében mindkettérél részletesebb leirds taldhatd. és
ezt kiegészitve a lemezmellékleten mindkett6hoz tarsul némi palddzat. Az
alabbiakban azonban bemutatunk egy példat arra. amikor olyan screen-re
kell ablakot nyitnunk, amely nem PubScreen. Ezt a megolddst haszndlja a
Dos is. amikor a Disk Full" szer(i lizeneteket kiildi, ez a részlet a kovetkezd:

#include “libraries/dosextens.h”

struct Process *process;
struct Udindoiu *UJin;
HPTIR temp;

process = (struct Process ¢) FindTask(NULL);

temp = process->pr_UJindoLuPtr; (a régi érték elmentése)
process->pr_WindoujPtr= (RPTH) UdJin;

/* hasznaljuk a mutatét ablak nyitasra a screen-en. ¢/

/* R sajat kodunk helye. */

pro;éss->pr_UJindoii)Ptr = temp;
(uissza allitjuk a ualtoz6ét miel6tt becsukjuk az ablakot. */
Closeli)indoui(iiJin);

OpenScreenTagList - OpenScreeQ aTagltem tomb bdvitéssel. (V36!)
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OpenScreenTags - mint fent. csak egyenként megadhatd tagokkal (V36!)

struct Screen *OpenScreenTagList(struct NewScreen *NeujScreen,
DO AO

structTagltem *Tagltemek);

Al

struct Screen *OpenScreenTags(struct NewScreen *NeujScreen,
ULONGTagi, ...);

Orfset:- 612 ($264)

Mindkét fliggvény egy Intuition screen megnyitdsat végzi. A paramétere-
inek megadésa opciondlisan lehet NewScreen struktira mutatd, avagy mu-
tatd a Tagi temeket tartalmazod tombre. A tomb utols6 elemének aTAG_END-

nek kell lennie. A mdsodik esetben ez természetesen nem tombot jelol. A
fliggvény részletesebben a konyv 1.6 fejezetében taldlhatd.

OpenWindow - Egy Intuition ablak megnyitésa.

struct UJindow ¢OpenLUindoiu(struct NeiuUJindoui *NewUJindoLu);
DO AO

Orrset:- 204 ($CC)

Egy Intuition ablak megnyitdsa a NewWindow strukturdban megadott ér-
tékek alapjan. A konyv 1.6 fejezetében részletezve a megadhatd mezdk és je-
lentésiik.

OpenWindowTagList - intuition ablak megnyitdsaTagitem bGvitéssel. (V36!)

OpenWindowTags - mint fent. de a tagok egyesével valé megaddsdval. (V36!)

struct Luindow *OpenlilindoujTagList(struct NcLuUJindow *NLU,

AO

struct Tagltem *);

Al

struct UJindouj *Openli)indoujTags(struct NewWindow *NW,
ULONGTagi, ...);

OlITset:- 606 ($25E)

Mindkét fiiggvénnyel Intulton ablak nyithatd, csak az els§ esetben az ab-
lakokat meghatarozé Tag-listdt egy tOmb mutatdjaval adhatjuk meg. mig a
masodik esetben a tag-okat kulon-kulon aciiiajiuk meg. MintiKei ruggveny

paraméterei opcionalisak. Visszatérési értékként természetesen a menyitott
ablak pointerével tér vissza ha sikeriilt, egyébként NULL.
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OpenWorkBench - megnyitja a Workbench Screen-t.

ULONG OpenLDorkbench(uoid);
DO

Offset:- 510 ($D2)

A fliggvény tjra megkisérli megnyilni a Workbench-et. Ha barmi nem sikertil,
NULL értékkel tér vissza, egyébként a visszatérési értéke a Workbench srreen-re
mutaté pointer lesz. Ha a Wb mar nyitott volt. annak rimével tér vissza.

Pointlmage - leellendrzi, hogy a pontot tartalmazza-e az Image. (V36!

BOOL PointInimageistruct Point Point, struct Image *Image);
DO DO AO

Offset:- 624 ($270)

Ellendrzése, hogy az Image tartalmazza-e¢ a pontot. A paraméterként
megadott pont egy Long. amely két word-ot tartalmaz, az X és az Y koordi-
natakkal. A fels6 word-ben helyezkedik el az X koordinatat tartalmazo érték.
Ha a masodik paramétert NULL-nak adjuk meg, akkor a visszatérési értéke
mindig TRUE. Ez a paramétre egy mutaté a normal Image-re.

PrintIText - IntuiText nyomtatdsa az Intuition képernydre.

uoid PrintlTextistructflastPort *RPort, struct IntuiTeKt *IT, UJORD
AO Al DO

LeftOffset, WORD TopOffset);

ul

Offset:- 216 ($D8)

A fliggvény a paraméterként megadott IntuiText nyomtatdsat végzi, a szintén
paraméterként megadott RastPort-ra. A paraméterként megadott IxflOffset és
TopOffset az iras megkezdésének ofTszet-jét tartalmazhatjak (a koordinatakat az
IntuiText struktirdban adhatjuk meg.) Részletessebben az 1.7.2.1 részben.

PubScreenStatus -A stitusz flag megvaltoztatdsa a Pub Screenben. (V36!)

UUJORD PubScreenStatusistructS;:reen *Scr, ULUORD StatusFlags);
DO AO DO

Orfset:- 552 ($228)

Megvaltoztatja a megadott nyilvdnos screen-nek a statusz flag-jait. Ne
hasznéljuk ezt a fiiggvényt, ha a.programnak nem sajat screen-jére hivjuk
meg. és legf6képpen a Workbench screen-re ne hivjuk meg. Az els6 paraméte-
rében a nyilvdnos screen pointerét virja, mig a masik paraméterben a flag-ot
(pl.: PSNF_PRIVATE: a screen-re nem nyithatdak ,,visitor" ablakok). A vissza-
térési értékeként a legalso bit haszndlatos egyenlSre, a tobbi késébbi felhasz-
nalasra fentartva. Ez a bit is azt jelzi, ha a screen publikus volt-e avagy nem.
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QueryOverscan - a standard oversoan régié lekérdezése. (V36!)

LONG QueryOuerscantULONG DisplaylD, struct Fiectangle *Rect,
DO DO AO DI
WORD OScanType);

Offet:- 474 (SIDA)

A fliggvény eldonti a kérdéses felbontashoz tartozé Oversran teriiletet. .1
megadott modelD 4ltal kijelolt felbontasban. A ModelD megaddsardl részié
tesen lasd az 1.5.4.3 részben vagy a <graphics/displayinfo.h>-ban. Az Oscan
tipusok megadhaté értékei:

OSCAN_TEXT: a preferences-ben megadhaté felhaszndléi oscan tipus. A
tipus mindig megegyezik a STDSSCREENWIDTH és a STDCREENHE-
IGHT értékkel, a Left/Top mindig 0,0.

OSCAN_STANDARD: csak a monitoron lithaté felbontds, amit az user
preferences-ben beallithatunk.

OSCAN_MAX: a maximalis méret, amire a képernyd képes és a legkisebb.

OSCANJVIDEQ: az abszolit maximalis felbontds, amit a graphics.library
képes meghajtani.

A visszatérési értéknek adott valtozé akkor nulla, 1"a nem létezik a meg-
adott ID-jli Monitor specifikdcié. Az Overscan felbontdsokat a Rect-ként
megadott struktirdba helyezi el. A megkapott értek kozvetleniil atadhaté az
ExtNewScreen strukturanak, az SA_SlclIDClip-ként.

RefreshGadgets - frissitése (Ujrarajzoldsa) a Gadget-eknek.

uoid RefreshGadgets(struct Gadget *Gad, struct LUindow *IUin,
AO Al

struct Requester *Req);

A2

Offset:- 222 ($DE)

A megadott Gadget-ek frissitését végzi a megadott ablakon vagy requei>ter-en.

A Gadget-eknek természetesen lancolva kell lennilik. Ha a Gadget-ek ki-
nézetét akarjuk megvaltoztani (lecserélni a Texteket, Border-eket, vagy Ima-
ge-ket). akkor el8szor toroljik azt a gadget-listat (RemoveGListO). majd ha le-
cseréltiik a sziikséges elemeit, allitsuk vissza a listat (AddGListO). Ezek utan
frissitsiik a képernydt (ablakot), és ha sziiséges hivjuk meg a fliggvényt. Ak-
kor is igy jarjunk el. ha csak a GFL.G_SELECTED flag-ot mddositottuk csak.
A szilikséges gadget-et toroljuk a listdbol RemoveGadgtei). majd ha lecserél-
tilk a GFLG_SELECTED flag-ot. fiizziik vissza a listdba az AddGadgetO fligg-
vénnyel, és hivjuk meg a fliggvényt.
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RefreshGList - a Gadget Lista frissitése (Ujrarajzoldsa) a megadott sza-
mu gadget-tSl.

uoid RefreshGLisUstruct Gadget *Gad, struct Ulindouj *LUin,
AO Al

struct Requester *Req, LUORD NumGad);

A2 DO

Offset:- 432 ($160)

A gadget-lista frissitése a megadott szdmu gadget-t6l. Ha a megadott ér-
ték -1. a gadget a lista végéig frissit (a lista végét a NULL jelzi a gadget->NexI-
Gadget mezdgjében). Miikodését tekintve ugyanaz, mint a RefreshGadgetsO
fliggvény.

RefreshWindowFrame - az Intuition utasitdsa az Ablak keretének frissi-
tésére.

uoid RefreshLUindoiuFrameistruct LUindow *UJindouj);

AO

Orrset:- 456 ($1C8)

Az ablak keretének frissitése, benne foglalva a fejléc és az Osszes gadget-
et is az ablakon.

ReleaseGIRPort - realizal egy felhasznédl6i gadget RastPortot. (V36!)

uoid ReleaseGIRPortistruct RastPort *RPort);
AO

Offset:- 564 ($234)

Osszefiiggd fiigevény az ObtainGIRPorlfJ-al. Ez a fiigevény realizalja az
Intuiton részére a Gadget-ek RastPort-jat.

RemakeDisplay - a teljes Intuition display ujrakészitése.

LONG RemakeDisplay(uoid);
DO

Ofiset:- 384 ($15C)

Ez a fliggvény a teljes ViewPort-ot tjrakésziti. Visszatérési értéke csak
V39-es rendszert8l van, és 0 ha sikeriilt. Hiba esetén a visszatérési értéke
nem nulla. A hibdkrdl részletesen a <graphics.library/ MakeVPorlO ill.
MrgCopl) fliggvényeinél. A fliggvény megegyezik a MakeScreenO fiiggvénnyel
csak minden screen-re. és meghivja a benne megegyez§ fiiggvényt a Rethink-
DisplayO filiggvénnyel.
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7 7

RemoveClass - érvénytelenitése egy boopsi classnak. (V36!)

uoid RemoueClassistruct IClass *classPtr);
AO

Offset:- 708 ($2C4)

Ervénytelenit egy nyilvanos osztdlyt (class) a nyilvanos eléréstieck koziil.
A fliggvény bels§ osztaly érvénytelenitésére nem haszndlhatd. Paraméterként
a MakeClassQ fiiggvény altal visszaadott érték adhatd at, mint az érvényte-
lenitésre kijelolt osztaly neve.

RemoveGadget - Gadget torlése az ablakrol.

UWORD RemoueGadgeUstruct UJndOLU *LUin, struct Gadget *Gad);
DO AO Al

Offset:- 228 ($E4)

A paraméterként megadott gadget (Gad) torlése a megadott ablakrél (Win).
Visszatérési értékként a torolt gadget pozicidjat adja. Ha gadget nem tordlhe-
t§, az ablakrdl az érték -1. Az érték akkor is -1. ha az ablakrdél a 65535 gad-
get-et toroltiink. A V37 rendszertSl ha a torlend§ gadgel aktiv, megvarja mig
azt inaktivizaljdk. s utdna torli.

RemoveGList - a megadott helyt6l gadget torlése a listdbol és az ablakrol.

UIUORD RemoueGLististruct Window *Win, struct Gadget *Gad,
DO. AO Al

UUJORD NumGad);

DO

Offset:-444 ($1BC)

A Numgad-ban megadott szamu Gadget-eket torol a listdbdl a megadott
ablakon. Természetesen ha a gadget Requesteré. a gadget-nek a GTYP_REQ-
GADGET flag-janak bedllitottnak kell lennie. A V36-os rendszertgl az utolsé
torlendd gadget-et a gadget NextGadget NULL értéke jelzi. V37-I01 ha a tor-
lend§ gadget aktiv, megvarja mig az user deaktivalja azt. és csak azutdn tor-
li. Ha a NumGad értékének -1-et adunk meg, a lista végéig torol.

Visszatéréskor a torolt gadget pozicidjat adja. Ha nem szerepel a gadget
a listaban, vagy egyéb hiba 1ép fel. -1-et ad vissza.
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ReportMouse - az InLuition tajékoztatdsa™ hogy jelezze az egér mozgasat.

uoid ReportMouse(BOOL Boolean, struct LUindoiu *U)in);
DO AO

Offset:- 234 ($EA)

Néhdny forditd a filiggvény paramétereinek megaddsat forditott sorrend-
ben vérja. Tehét, vagy igy ahogyan fent megadtuk, vagy ReportMouse(struct
Window* Win. (ULONG) I300L boolean)-ként. Az elsg vdltozat az. amelyet a
Commodore az Amiga.lib-ben megad. A filiggvény automatikusan elvégzi a
Win->Flags]| = WFLG_REPORTMOUSE; és a Window->Falgs &=~WFLG_RE-
PORTMOUSE miiveleteket. A rendszer védelmében ez hasznédlja a Forbidf)
11l. PermitO fliggvényeket is. A fliggvény paramétereit a fent magadott regi-
szterekben virja assembly hasznédlatkor. A Dool paraméterben az egér lizen-
teinek kiildését kapcsolhatjuk be (TRUE) vagy ki (FALSE) magaddsava.

Request - aktivizdl egy requestert.

BOOL Request(struct Requester *Req, struct LUindoiu *LUin);
DO AO Al

Orfset:- 240 ($F0)

A fiiggvénnyel a Req-ben megadott requester-t jelenithetjiik meg az abla-
kon (Win). Ez a rutin dtugorja az ablak IDCMP_REQUVERIFY flag-jit. Ha a
Requester-t sikeriilt megnyitnia, a visszatérési értéke TRUE. egyebkent FAL-
SE. Az ablakhoz maximum 8 Requester csatolhatd egyszerre. Részletesen az
1.9.3.2.2 részében.

ReSetMenuStrip - Gjra csatolja a meniiket az ablakhoz. (V36!)

BOOL ResetMenuStripfstruct LUindouj *LUin, struct Menii *Menu);
DO AO Al

Offset:- 702 ($2BE)

A fiiggvény egyszerlibb és gyorsabb utja a SetMenuStripO fiiggvény altal
elvégzett meni djra kirakdsnak. Ezt a fliggvényt csak abban az esetben hasz-
nalhatjuk, ha az ablakhoz madr volt csatolva a menii (SetMenuStripO). A fiigg-
vényt csak akkor hasznalhatjuk tovdbb4d, ha a meniin' nem eszkozoltiink ak-
kora valtoztatast, hogy a kinézetét megvaltoztassa. Tehdt, csak az aldbbi val-
toztatdsok megengedettek: a CHECKED flag dllitdsa, az ITEMENABLED flag
allitasa. Ha mast is meg védltoztatunk, haszndljuk a SetMenuStripO fiiggvényt.
A meni ezen flag-jai vdltoztatdsdnak a mikéntje:
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- OpenWindowO -
- SetMenuStripO
/* A valtoztatast kieszk6zI§ rész */
- ClearMenuStripO
- véltoztatdsa a CHECKED vagy az ITEMENBLED riag(ok)nak.
- ResetMenuStripO
/* Vissza a normal mtikodés hez. */
- ClearMenuStripO

- CloseWindowO
A fliggvény visszatérési értéke mindig TRUE.
RethinkDisplay - az egész Intuition display manipuldcioja.

LONG RethinkDisplay(uoid);
DO
Offset:- 390 ($186)

Az Intuition display-en végrehajtott globdlis visszaallitds. Magdba foglal-
ja az Osszes ViewPorl-ot és annak reldcidjdban az egész display bazisu uj-
raformdazasat. A fliggvény visszatérg értéke TRUE ha hibatlan, és FLASE ha
valami hiba tortént A visszatérési érték csak (V39!) alalt haszndlhaté A hi-
béakrél a graphics.library MakeVPort() fliggvényénél.

ScreenDepth - A Screen mélységének szervezése extra vezérléssel. (V39!)

uoid ScreenDepthfstruct Screen *Scr, UONG Flags, RPIR reserued);
AO DO Al

Offset:- 786 ($312)

ElGtérbe, vagy a hatérbe helyezése a megadott Screen-nek. A megengedett
vezérlése a mélység helyzetnek a Screen csalddok esetén. A Scr-nél a screen-
re mutatd pointer adhatéd meg, mig a Flagsnal az alabbi flag-ek: SDEPTH_TOF-
RONT vagy az SDEFrH_TOBACK, a screen el6térbe vagy hattérbe helyezésé-
nek Ha a screen egy csatlakoztatott screen. hasznédlhatjuk a SDEPTHIN-
FAMILY flag-et is. hogy a screen-t bevezessiik egy screen csaladba. A reserved
megaddsa egyenldre a NULL értékben meriil ki.
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ScreenPosition - a screen mozgatdsa nagyobb vezérlési lehetGséggel. (V39!)

uoid ScreenPositionistruct Screen *Scr, ULONG Flag, ULONG xi,

AO DO DI
ULONG yi, ULONG x2, ULONG y2);
D2 D3 D4

Offset:- 792 ($318)

A screen mozgatdsa a megadott poziciora, vagy megadott méretiire néve-
Iése. Az értékek megaddsa pixelben torténik. Az V36 felhaszndléknak djdon-
saga, hogy az értékek lehetnek negativak a screen LeftEdge, TopEdge érté-
keihez képest. A flag paraméternél a kovetkez6k adhatok meg: SPOS RELA-
TIVE. SPOS ADSOLUTE a megadott értékekre vonatkozdan, vagy az
SPOS_MAKEVISIBLE. Lehetdség van toviabbd az SPOS FORCEDRAG meg-
adédsara is. ha sziikséges.

ScreenToBack - a megadott screen hatrahelyezése a képernydn.

uoid ScreenToBackistruct Screen *Scr);
AO

Offset:- 246 ($F6)
A screent leghdtulra helyezi a képernydn.
ScreenToFront - a screen el6re helyezése.

uoid ScreenToFrontfstruct Screen *Scr);
AO

Offset:- 252 ($FC)
A megadott screent a tobbi elé helyezi, azaz lithatova teszi.
ScrollWindowRaster - Intuition barat ScrollRasterBFO (V39!)

uoid ScrollUJindoujRaster(struct Uiindouj *UJin, IDORG dx, WORD dy,
AO , Do DI

UJORD xmin, UJORD ymin, UJORD xmax, UJORD umax);

D2 D3 D4 D5

Offset:- 798 ($31E)

A fiiggvény meghivia a graphics.library/ScrollRasterBFO fliggvényét a
végrehajtashoz. A scroll a dx.dy ban megadott értékkel torténik. Az xmin.
ymin. és az xmax. ymaxban megadhatjuk a scroll érvényességi tartomanyét.
Ha a dx. dy-ban megadott érték kimutatna ebbdl, akkor nem torténik sem-
mi. A scroll miikddése utan automatikusan Kkijavitja a Gadget-eket, az ablak
keretét stb.. és kiild egy IDCMP_REFRESHWINDOW iizenetet az user-nek.
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SetAttrsA - bedllitja a megadott értékilire az objektumot. (V36!)
SetAttrs - mint fent, csak kiilon Tag megaddssal.

ULONG SetfittrsflifIPTR Object, struct Tagltem* TagList);
DO AO Al

ULONG Setflttrs(RPTR Object, ULONG Tagi, ...);
Offset:- 648 ($288)

A megadott értékiire allitja az Objektum valtozdjat. Az objektum valtozé-
irél az Objektum leirdsabdl nyerhetiink informaciét. A visszakapott érték
nem nulla ha sikeriilt megvaltoztatnia az értéket, ha az objektum gadget és
igy sziikséges a gadget-et frissiteni.

SetDefaultPubScreen - Gij Default Pubscreen megadésa. (V36!)
uoid SetDefaultPubScreentUBYTE *Name);

AO
Offset:- 540 ($2IC)

Elfogadtatja az 1j Default Pubscreen-t a ,,visitor" ablakokkal. Ha a mega-
dott név paraméter-mutatdja NULL, az értelemzett a Workbench screen lesz.
Ha a visitor ablak FALLBACK opcidja kivalasztott, a fliggvény kikényszeriti,
hogy az ablak rakérdezzen a Default Pubscreen-re.

SetDMRequest - DMRequest beéllitdsa az ablakhoz.

BOOL SetDMRequesUstruct Udindow *LUin, struct Request *Req);
DO AO Al
Offset:- 258 ($102)

i

A fliggvény megkisérel bedllitani egy a Req-ben megadott DMRequestert
a Winben megadott ablaknak. Részletesebben a kényv 1.9.3.2.2 részében. A
fiiggvény visszatérési értéke TRUE. ha az user aktivizdlta az ablakon és FAL-
SE, ha nem.

SetEditHook - Globalis string gadget beallitas. (V36!)

struct Hook *SetEditHook(struct Hook *NewHook);
DO AO

Offset:- 492 ($1EC)

Beadllitja az Osszes String Gadget-re vonatkozdéan a szerkesztési hook-ot.
A fliggvény nem tesztelt, igy ne nasznaljuK széleskorilien teljesitett piogiom
esetén. A paraméterben az uj szerkesztési informdci6t tartalmazé hook
strukturdjadnak mutatdjat véarja. Visszatéréskor a régi hook cimét adja.
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SetGadgetAttrsA - megadott érték modositdsa a Boopsi Gadget-en. (V36!)
SetGadgetAttr - mint fent, csak a paraméterek egyenkénti dtaddsdval.

ULONG SetGadgetflttrsflistruct Gadget *Gad, struct Window *UdJin,
DO AO Al

struct Requester *Req, struct Tagltem *TagList);

A2 A3

ULONG SetGadgetRttrsfstruct Gadget *Gad, struct Udindow *IKin,
struct Requester *Req, ULONG Tagi, ...);

Offset:- 660 ($294)

A megadott érték mddositasa a megadott értékilire, a szintén megadott
ablakon elhelyezkedd Boopsi Gadget-en. Az érték amit modositani lehet és
amivel lehet, kiderul a Gadget leirasabol. A visszatérési érték az allitani ki-
vant Gadget-td'l fiigg, de altaldban ha nem nulla a Gadget-en sikeriilt a val-
toztas eszkOzolése. és a Gadget frissitése sziikségessé valt.'

SetMenuStrip - menti(k) csatlakoztatdsa az ablakhoz.

.

BOOL SetMenuStripistruct Udindow *UdJin, struct Menii *Menu);
DO AO Al

Offset:- 264 ($108) .

A menii(k) csatoldsa az ablakhoz. A menii(k) igy lathatéva valnak, és
haszndalhatja az user ajobb egérgomb alkalmazasdval. A paraméterként me-
gadott meniinek tartalmazni kell legalabb egy Item-et! A fliggvény TRUE ér-
tékkel fog visszatérni ha sikertilt, kiilonben mindig TRUE értékkel tér vissza,
mert addig var, ameddig nem sikertil.

SetMouseQueue - megvaltoztatja az egért§l fligeS lizeneteket. (V36!)

LONG SetMouseQueueistruct Windoui *UlJin, UILORD QueueLength);
DO AO DO

Offset:-498 ($1F2)

Az egériizenetének szammegvaltoztatdsa, amit az Intuition a pointer ab-
lakon kiviil tartézkoddsa esetén kiild. Paraméterként az ablak pointerén ki-
vil az 0j érték magaddsdt varja. Visszatérési értékként a régi értéket adja,
vagy -1-et ha az ablak nem ismert.
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SetPointer - egér Pointerlmage-ének megaddsa az ablakhoz.

uoid SetPointeKstructIDindoiu *lilin, UUJORD *Pinterimage,
AO Al

UJORD Height, WORD Width, UIORD KOffset, LUORH VOffset);

DO Dl D2 D3

Offset:- 270 ($1EO)

Az ablakhoz rerjdeli a megadott Pointerlmage-t. A Pointerlmage-nak normdl
UWORD tomb mutaténak kell lennie. Részletesen ldsd 1.5.3 rész a kdnyben.

Az ablak torlése elStt a pointeriinket is torélni kell. Erre haszndlhaté a
ClearPointerQ fiiggvény.

SetPrefs - az Intuition Preferences adatainak beallitdsa.

struct Preferences *SetPrefs(struct Preferences *PreBuffer,

DO AO
LONG Size, BOOL Inform);
DO DI

Offset:- 324 ($144)

A fiiggvény az Intuition Preferences értékeit modositja a PreBufferben
megadott érékekkel. A mdsolds csak a Size paraméterben megadott mérték-
ben zajlik le. A Inform paraméterben magadott TRUE esetén IDCMP_NEWP-
REFS iizenetet kiild minden olyan ablaknak, ahol a? IDCMP_NEWPREFS
flag bedllitott az ablak IDCMPFlag-jei kozott. A Preferences struktuirarol
részletesen a GetPrefsf] fliggvénynél mar szoltunk. Ennél részletesebben az
<Intuition/preferences.h>-ban olvashatunk. Visszatérési értéknek a
megadott PreBuffer tartalmat adja.

SetPubScreenModes - globalis bedllitisa a Pubsree n(ek) viselkedésének.

(V36

UUJORD SetPubScreenModes(UWORD Modes);
DO Al

Offset:- 546 ($222)

Globdlis bedllitdsa a nyilvanos screen-ek viselkedésmddjanak. A megad-
haté paraméterbe ballithaté a screen SHANGHAI viselkedése (Workbench
ablakok nyithatdak a deiault Pubscreenre). vagy a POPPUBSCREEN lamikor
visitor ablak nyilik a PubScreenre. elétérbe keriil a screen). Visszatérési ér-
tékként a régi bedllitast adja.
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SetWi;ldowPointerA - egérpointer bedllitdsa az ablakunkhoz. (V39!)

SetWindowPolnter - mint fent. csak a tag-ok egyenkénti megadasaval. (V39!)

uoid SetiidindOLuPointerflistruct UJindouj *UJin, struct Tagitem *TagList);
AO Al

uoid SetU)JndouJPointer(struct UJindouj *LUin, ULONG Tagi, ...);

OffseL- 816 ($330)

A fliggvény a megadott kinézetlire cseréli az egér pointerét, amikor az ab-
lakot aktivizaltdk. A paraméterként megadott Win az ablakra mutatd poin-
ter, mig a Tag-ok a kovetkezSk lehetnek:

WA_Pointer (AFTR) - a pointer kinézetét definidlé struktira cime. Ha
értéke NULL, az ablak a default pointert fogia haszndlni, ami a
Prefs-ben megadott.

WA_BusyPointer (BOOL) - értékével a busy (elfoglat) pointer hasznd-
latara lehet rdbirni az Intuitiont. Alapértelmezése a FALSE.

WA_PoinlerDelay (BOOL) - haTRUE értékiire 4llitjuk, akkor késlete-
teti beallitasat kapjuk a rovid megjelenitési idére.

A példaban bedllitunk egy BusyPointert egy kis késleltetéssel. Ami a po-
inter torlésekor fog miikddésbe 1¢épni:

/* Egy Busg Pointer egy kis késletetéssel. ¢/
SetWindowPointer(LUin, UJH_BusyPointer, TRUE,

. WH_PointerDelay, TRUE, *

THG_DONE);
/¢ fl busy anyagat ide rakd. */
/* Mosgt a toroljiik a pointert ¢/
SetWindowPointer(LUin, TRG_DONE);
SetWindowTitles - Bedllitja az ablak fejlécét i\s és a Screen-et is.

uoid SetUJindouiTitlesistruct Window *Win, UBVTE *uJindouiTitle,
AO Al

UBVTE *ScreenTitle); -

A2

Offset:- 276 ($114)

A Screen és az ablak fejlécének beadllitdsa a paraméterben megadottra.
Ha a paraméterben -1-et. vagy O-at adunk meg. az el6z8 fejléc keriil kijelzés-
re (C-ben a -1 megaddsdar haszndlhatjuk a pld. (UBYTE *) ~0-t).
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ShowTitle - bedllitja a screen fejlécének Kkijelzési maodjat.

uoid ShowTitle(struct Screen *Scr, BOOL Shoiuli);
AO DO

Offset:- 282 ($1 1A)

Ez a rutin beadllitja a SHOWTITLE flag-ot a megadott screen-en. és akkor
Iétrejon a screen ¢és az ablak Uujrakijelzése. A screen TitleBar képes a
WFLG_BACKDROP ablakokat az elStérbe ill. haltérbe helyezni. A Showlt pa-
raméternél megadott TRUE a backdrop ablakok elStérbe helyezését végzi,
mig a FALSE visszahelyezi Sket a hattérbe. Tehat ha FALSE, a TitleBar az
egész mogott jelenik meg (title bar - a screen fejlécének kerete, csikja stb.).

SizeWindow - az Intuition utasitdsa az ablak dtméretezésére.

uoid SizeLUindow(struct Windouj *Win, (KORD DeltaK, UJORD DeltaV);
AO DO DIl

Offset:- 288 ($120)

Ez a rutin dtméretezi az ablakot a megadott DeltaX. DeltaY méretekkel
nagyobbra ill. kisebbre. Ha az ablak IDCMP_NEWSIZE flag-ja beallitott kiild
egy ilyen lizentet is. V36-o0s rendszeren az Intuition ellendrzi a végleges mé-
retet, hogy megfelel§-¢, az ablakndl megadott értekek kozotti lesz-e az ablak
(MinWidth. MinHeight. MaxWidth. MaxHeighl). Valamint &4tugorja a
WFLG_SIZEGADGET nem bedllitdsabél ad6do problémit.

SysReqHandler - a rendszer Requester ,bemenetének” kezelése. (V36)

LONG SysReqgHandler(struct Udindow *Udin,

DO AO
ULONG *IDCMPFlagsPtr, BOOL UJaitinput);
Al DO

Ofiset:- 600, ($258)

Az ablak felé kiildott IDCMP iizenetek kezelése, amit a BulidSysKeques-
ter() vagy a BuildEasyRequesterO fiiggvény visszadna Ezzel a fiiggvénnyel
képessé valunk aszinkronizdlni az EasyRequesK) vagy az AutoRequestO
fliggvényeket.

Megadhatjuk, hogy a programunk ne fusson tovabb addig, ameddig a Requ-
ester varakozik. Minden esetben amikor ezt a fliggvényt meghivjuk, a fliggvény
atvesz IDCMP tlizeneteket amik az ablakra érkeznek. Ha a Waitlnpul paraméter
nem nulla, a fliggvény varakozni fog a bedllitott IDCMP {lizenet megérkezéséig. A
fliggvény visszatérési értéke hasonld az EasyRequeslf] fliggvény értékéhez. Ha a
gadget ID nagyobb akkor 0. ha nem akkor -1. és 1 ha mas IDCMP lizenet érke-
zett. A fliggvénynek van még egy -1 visszatérési értéke is, ha kapott lizenet nem
a Requester-re vonatkozik. Egy példian mutatjuk be a haszndlatat, amelyben az
EasyRequestO fliggvénnyel egyiitt hasznalva varakozé ciklust hozunk 1éire.
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ujjndouj = BuildEasyRequestf...);

Luhile((retual = SysRequestHandler(windouj, idecmp_ptr,
TRUE)) == -2)

{

/* ciklus ¢/
FreeSysRequest(window);

Vagy egy konkrétabb alkalmazési példa, egy lemez bekérése, de a
Requester nem 16hetS le ha rossz lemezt helyeztek be.

struct EasyStruct uolumeES =

sizeof(struct EasyStruct),
0,
"Uolume Requester”,

"Please insert uolume %s in any driue.”,
"Cancel”

Uolume *GetUolume(uolume)
UBVTE *uolume;

{
struct Udindouj *UJin;
Uolume *uolume =NULL;
Uolume *findUolume();
int retual;
WJin = BulidEasyRequest(NULL, t/uolumeES,
IDCMP_DISKINSERTED, uolname);
pjhile((retual = SysReqHandler(Win, NULL, TRUE)) !=0)
/® mar nem leléhetd */
/* amikor IDCMP_DISKINSERTED megnézziik melyik
egység */
iflfretual == -1) &C- (uolume = findUolume(uolume)))
break;
}
FreeRequest(UJin);
return(uolume);
}
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TimedDisplayAlert - egy Alert kijelzése a kivant ideig. (V39!)
BOOLTimedDisplayfilertiIULONGRlertNumber, UBVTE *String,

DO DO AO
UIDORD Height, ULONG Time);
DI Al

Offset:- 822 ($336)

Ez a fliggvény mindenben hasonlit a normal DisplayAlertO fliggvényre, azzal
a kiilonbséggel, hogy megadhat6 az az idS. ameddig az Alert kijelzésre kertil.

Ha az user nem valaszol, akkor eddig az ideig lathaté az Alert. Az id§
megaddasat vided frame-kben szdmolja. A fliggvény mds paraméterei teljesen
megegyeznek a DisplayAlertO fliggvényével. A visszatérési értéke szintugy.
Ha az user a bedllitott id6n beliil nem vélaszol az egér jobb, vagy bal szemé-
nek lenyomadsaval, akkor az id§ letelte utdn FALSE értékkel tér vissza (azaz
mintha ajobb gombot nyomtdk volna meg).

UnlockIBase - felengedése az Intuition lezarasdnak, amit a LocklBase() ért el.

uoid UnlockiBase(ULONG);
AO

Offeet:- 420 ($1A4)

Felengedi az el6zbleg LockIBaseO fliggvénnyel lezart [ntuition-t. Ha ezt a
fiiggvényt nem a LocklBaseO haszndlatdaval eredményezett lezardsra hivjuk
meg, az a rendszer Osszeomldsahoz vezet. A paraméterként vart értéket a
LockIBaseO fiiggvény adja vissza. A paramétert nem a DO-ba varja!

UnlockPubScreen - a lezart nyilvdnos srreen elengedése. (V36!)

uoid UnlocPubScreen(BYTE *Name, struct Screen *Screen);
. AO Al

Oflsel:- 516 ($204)

A fliggvény felszabaditja a zar aldl a nyilvdnos screen-t. amelyet vagy a
név megaddsdval, vagy ha ez NULL. a screen megaddsaval hatdrozhatunk
meg. Ebben az esetben a Screen pointer-ének annak a pointernek kell len-
nie, amit a LockPubScreenO fiiggvény visszaad. Ha mindkét paraméter
NULL. nem torténik semmi.

UnlockPubScreenList - a PubScreen lista szemaforjinak elengedése. (V36!)

uoid UnlockPubScreenList(uoid);
Offset:- 528 ($210)

Felengedi a LockPubScreenListO fliggvénnyel lezartakat.
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ViewAddress - visszaadja az Intuition View strukturdjanak pointer-ét.

struct Uieuj eUieuiHddress(uoid);
DO

Offset:- 294 ($126)

Ha haszndlni akarunk grafikdkat, szoveg kiirdsokat, animald ,,primitive-
ket", objektumokat, sziikségiink lehet egy mutatdra a View struktirajira az
intuitionnak. Ezzel a fiiggvénnyel ehhezjuthatunk hozza.

ViewPortAddress - visszaadja az ablak ViewPort cimét.

struct UiewPort *UiewPortflddress(struct Window *U)in);
DO AO

Offset:- 300($12C)

Visszaadja a megadott ablak ViewPort cimét. igy képessé valunk rajzolni
és egyebeket elkovetni a graphics.library segitségével, még ha a screen-t nem
is ismerjiik (pl. ha PubScreen-re nyitottuk az ablakot).

WBenchToBack - az 6sszes screen mogé kiildi a Workbench screen-t.
BOOL UJBenchToBack(uoid);
Orfset:- 336 ($150)

Az 0Osszes screen mogé helyezi a Workbench screen-t. de semmi mds
effektust nem csindl. Ha a Workbench screen nyitott volt, a fuggvény a TRUE
értékkel tér vissza, egyébként FALSE.

WBenchToFront - a Workbench Screen elére helyezése.

BOOL WBenchToFront(uoid);

Orrset:-342($156)

. ’ - . 7 z
A Workbench Screen-t az 0sszes screen elé helyezi, azaz ez lesz lathato a

képernyén. Ha a Workbench Screen meg volt nyitva, a visszatérési érték
TRUE. ha nem. akkor FLASE.
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WindowLimits - bedllitja az ablak kinyithatdsdganak minimadlis és maxi-
malis értékeit.

BOOL UJindowLimitslstruct Udindouj *WJin, WORD Minlilidth,

DO AO DO
UJORD MinHediht, UJORD MaxUJidht, UJORD ManHeiight);
DI D2 D3

Offset:- 318 ($13E)

Az ablak maximalis kinyithatésdgat és minimalis 6sszecsukhatdsagat al-
lithatjuk be a segitségével. Ha nem akarjuk az Gsszes értéket megvéltoztatrﬁ.
akkor a nem kivant paraméterek helyére irjunk nullat. Ha a legnagyobb mé-
retlire kivanjuk allitani amire csak lehetséges (a Screen felbontasa befolya-
solja), akkor a kivant nagysag 4llité paraméterre adjuk meg a -1 (pld. --0). A
visszatéréskor TRUE értéket ad ha az atallitas sikeres , és FALSE értéket, ha
valamelyik megadott paraméter nem megfelel§ volt.

WindowToBack - az ablak hitrahelyezése a tobbi ablak mogé.

uoid LUindoiuToBacktstruct Window *UdJin);
AO

Offset:- 306 ($132)

A fluggvény utasitja az Intuition-t. hogy helyezze a megadott ablakot a
tobbi, arra a screen-re nyitott ablak mégé. A WFLG_BACKDROP ablakot nem
lehet sem az elStérbe, sem a hattérbe helyezni!

WindowToFront - az ablak elStérbe helyezése.

uoid UdindoarToFront(struct Udindoui *Udin);
. AO

Offset:-312  ($138)

A fliggvény utasitja az Intuilion-t, hogy a megadott ablakot helyezze a tobbi
ablak elé, amelyeket arra a screen-re nyitottak. A WFLG_BACKRDOP ablakot
nem lehet sem az elStérbe, sem a hattérbe helyezni, helye mindig hatul van.

ZipWindow - Megvaltoztaja az ablak pozicidjat és méretét. (V39!
uoid ZipWindowistruct IDindoLU *UdJin);

AO
Offset:- 504 ($1F8)

A figgvény megvallozlaja az ablak helyét és méretét, amint azt a? ablak
Zoom gadget-jével mi is megtehetnénk. A sziikséges méreteket a WA Zoom
tag-item megaddsa utdn adhatjuk meg a Tag listiban. Ha az ablakon bedlh
tott az IDCMP_CHANGEWINDOW flag. akkor ilyen {lizenettel tudomast szer-
ziink a fliggvény miikodésérsl.
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2.2.1 Az Intuition Library fiiggvényei qgffszet sorrendben

Ebben a részben megadjuk az Intuition filiggvényeit offszet sorrend sze-
rint, ezzel el§segitve a Disassambly utdni eligazodédst a kédban.

-+ 30 Openlntuition

-- 36 Intuition

-+ 42 AddGadget

-+ 48 ClearDMRest

-- 54 ClearMenuStnp
-- 60 ClearPointer

-- 66 CloseScreen

-- 72 CloseWindow

-- 78 CloseWorkBench
-- 84 CurrentTime

-- 90 DisplayAlert

-- 96 Di&playDeep

-- 102 DoubleClick

-- 108 DrawBorder

-- 144 Drawlmage

-- 120 EndRequest

-- 126GetDefPreis

-- 132GelPrefs

-- 138 InitRester

-- 144 JtemAddress

-+ 150ModifyIDCMP
~+ 156 ModifyProp

-- 162 MoveScreen

-- 168 MoveWindow

- 1740ffGadget

- 188 OflMenu

-+ 186 OnGadget

- 192 OnMenu

-- 198 OpenScreen

-+ 204 OpenWindow
-- 2100penWorkBench
-+216 PnntlText

- 228 RefreshGadgets
- 228 RemoveGadget
~+ 234 ReportMouse
- 240 Request

- 246 ScreenToBack
-+ 252 ScreenToFi-ont
- 258 SetDMResquest
- 264 SetMenuStrip
-+ 270 SetPointer

-+ 276 SetWindowTHles

L

-- 282 ShowTitle

-- 288 SizeWindow

-- 294 ViewAddress

-- 300 ViewPortAddress

-- 306 WindovvToBack

-- 312 WindowToFront

--318 WindowLimits

-- 324 SelPrefs

-- 330 IntuiTextl>ength

-- 336 WBenchToBaok

-- 342 WBenchToFront

-- 348 AutoRequest

-- 354 BeginRefresh

-- 360 BuildSysRequest

-- 366 EndRefresh

-- 372 FreeSysRequest

-- 378 MakeScreen

-- 384 RemakeDisplay

-- 390 RethinkDisplay

-- 396 AllocRemember

-- 402 AlohaWorkbench

-- 408 FreeRemember

--414LockIBase

-- 420 UnlocklBase

-- 426 GetScreenData

-- 432 RefreshGList

-- 438 AddGList

-- 444 RemoveGList

-~ 450 ActivateWindow

-- 456 RefreshWindowFranie

-- 462 ActivateGadget

-- 468 NewModifyProp

-- 474 QueiyOverscan

-- 480 MoveWindow
InFrontOr

-- 486 ChangeWindowBox

-- 492 SetEditHook

-- 498 SetMouseQueue

-- 504 ZipWindow

-- 510 I-ockPubScreen

-- 516 UnlockPubScreen

-- 522 U>ckPubScreenList

- 528 UnloekPubSereenList

- 534 NextPubScreen

- 540 SetDefaultPubScreen

- 546 SetPiibSci-eenModes

- 552 PubScreenStatus

- 558 OblainGIRPort

- 564 ReleaseGIRPort

- 570 GadgetMouse

- 582 GetDelaultPubSereen

- 588 EasyRequestArgs

- 594 BuildEasy
RequestArgs

- 600 SysReqHandler

- 606 OpenWindowTagiist

- 612 OpenScreenTaglList

-618 DrawlmageState

- 624 Pointlnlmage

- 630 Eraselmage

- 636 NewObjectA

- 642 DisposeObject

- 648 SetAttrsA

- 654 GetAttr

- 660 SetGadgetAttrsA

- 666 NextObject

- 678 MakeClass

- 684 AddClass

- 690 GetScreenDrawlInfo

- 696 FreeScreenDrawlnfo

- 702 ResetMenuStrip

- 708 RemoveClass

-714 FreeClass

- 768 AllocScreenBuffer

- 774 FreeScreenBuffer

- 780 ChangeScreenBuffer

- 786 ScreenDepth

- 792 ScreenPosition

- 798 ScrallWindowRaster

- 804 LendMenus

- 810 DoGadgelMethodA

- 816 SelWindowPointerA

- 822 TimedDisplayAlert

- 828 HelpControl
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ISy

Az Amiga grafikdjaért fSleg a Graphics Library a felelés Innen tudjuk rend-
szer alél programozni a Blitter-t. csindlhatunk sajiat Copper listat, atrajzolhat-
juk a sprite-okat és persze az alap grafikai rutinok is itt vannak. Itt is csak a
konyvben taldlhaté rutinokat irjuk le és még néhdnyat, ami egyértelmi.

BItBitMap - egy BitMap-en négyzet mozgatasa
ULONG BItBitMapistruct BitMap* SrcBitMap , WORD SrcH, UJORD SrcV,

DO AO DO.16 DI:16
struct BitMap*, UJORD DstX, UJORD DstV , UJORD SizeK ,

Al D2:16 D3:16 D4:16 .

UJORD SizeV , UBVTE Minterm, UBVTIE Mask, [UUJCIRD * TempR]);
D5:16 D6:8 D7:8 [A2]

Offset:- 30($1E)

A Kkijelolt négyzet alaku teriiletei egy masik helyre madsolja, mely, lehet
masik bitmap-en is. Ha valami kilégna, akkor azt a rendszer nem figyeli, te-
hat a paraméterezéssel figyeljiink oda.

ScrBitMap.DestBitMpa - mutatok BitMap strukturdkra

SrcX.SrcY - a forrds X és Y koordinataja

DstX.DstY - a cél X és Y koordinatéja

SizeX.SizeY - az atmdsolandé teriilet szélessége és magassaga

Minterm - a Blitter-nek a madsolési fliggvénye, a konyv kovetkezd részé-
ben a Blitter leirasanal ezekre sokkal részletesebben kitériink, most
alljon itt néhany példa:
OxCO normél masolés
0x30 invertdlja a forrds teriiletet a masolds eldtt
0x50 csak a cél teriiletet invertdlja ,

Mask - ez is a Blitternek kell a célteriiletre vald irdishoz. Altaldban OxFF
az értéke, ki kell probalni.

TempA - ha a mdsolandé teriiletek kozott atfedés van. akkor ezt a Chip
Ram-ba mutaté tertiletet felhasznélja. Ha nulla Eikkor foglal sajat ma-
gdnak teriiletet, majd azt fel is szabaditja (érdemes nulldnak hagyni).

Példaul:
BltBitMap(C'Scr->BitMap,0,20,&scr->BitMap,0,12,640,1 QQ,0nCC,255,0);
ClearEOL - to6rlés a sor végéig

UOIQ ClearEOUstruct HastPort *rp);
Al

Offset:- 42 ($2A)
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Lelorol egy négyzetes teriiletet a megadott RastPort-on. az aktuadlis grafi-
kus kurzor pozicidjatdl. A négyzet magassiga megfelel az aktudlis karakter-
készlet magassiaganak.

ClearScreen - képernyd torlése

uoid ClearScreenistruct RastPort *rp);
Al

Offset:- 48 ($30)

Az aktualis grafikus kurzor pozicidjatdl kezdve a sor végéig a ClearEOL
rutinnal letorli a képernyGSt, a tobbit (ami lentebb van) pedig teljesen letorli
a képernyd aljaig.

TextLength - megadja egy szoveg hosszat pixelekben mérve

WORD TextLengthtstruct RastPort *rp, STRPTR string, WORD count);
DO Al AO DO:16

Offset:- 54 ($36)

Ajelenlegi bedllitdsok mellett megadja a megjelolt szoveg hosszat pixelekben
mérve. Ezzel leellendrizhetjiik, hogy a grafikus kurzortél ha kiirndnk, akkor
esetleg kilogna-e a képernySrél. Féleg arra haszndlhatd, ha kozépre igazitott
szoveget szeretnénk kiirni, de a karakterkészlet betlii nem azonos méretiiek.

Text - megadott szoveg kiirdsa

uoid Tewtistruct RastPort *rp, STRPIR string, WORD length);
Al AO DO0:16

Offset:- 60 ($3C)

A grafikus kurzor pozicidjatél kezdve kiirja az aktudlis karakterkészlettel
a megadott szoveget. A rendszer nem figyeli, hogy a szoveg kildg-e a képer-
ny6rél. Ha ez épp a képernyd aljan van. akkor bele is irhat egy masik prog-
ramba, esetleg rendszerosszeomléast okozhat.

A szoveg kiirdsa utdn a grafikus kurzort a szoveg kovetkezd karakteréhez
igazitja, folyamatosan irhatunk tovabb.

SetFont - aktudlis karakterkészlet bedllitdsa

uoid SetFontfstruct RastPort *rp, struct TentFont *font);
Al AO

Offset:- 66 ($42)
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A megadott RastPort-hoz 4tallitja a karakterkészletet és torli a régi attri-
butumokat. A Font mutaté egy strukttirdra, amit az OpenFontQ vagy Open-
DiskFont() rutin adott vissza (lehetSleg nulldt ne adjunk meg).

OpenFont - karakterkészlet megnyitdsa

struct TentFont* OpenFont(struct Tentflttr *te«tHttr);
DO AO

Offset:- 72 ($48)

Megkeresi a rendszerfont-ok kozott a megadottat és megnyitja azt. Amit
visszaad, az kell a SetFont() rutinnak. Ajanlott a j0 memoriagazddlkodas ér-
dekében CloseFonl()-al a programunk végén lezarni. Ha nullat ad vissza, ak-
kor nem talalt ilyen Fontkészletet.

Példa a rendszer Topaz fontjanak TextAttr strukturdjara:
struct TeKtHttr topaz8 = { (STRPTR)"topaz.font”8,0K00,0K01);
CloseFont - kerekterkészlet lezdrdasa

uold CloseFont(struct TeHtFont *);
Al

Offset:- 78 ($4E)

Az OpenFonlO vagy OpenDiskFontO rutinnal megnyitott karakterkészle-
tet zdrhatjuk le vele.

AskSoftStyle - a Soft Style biteket kérdezhetjiik le egy Font-rél

ULONG HskSoftStyleistruct RastPort *rp);
Al

Orfset:- 84 ($54)

A RastPort hoz tartozd fontkészlet siilusbedllitdsat adja vissza. Azok a bi-
tek, melyek nincsenek definidlva, azok I-re lesznek'allitva.

SetSoftStyle - a Soft Style bitek (stilus) beallitasa

ULONG SetSoftStyle(struct RastPort *, ULONG style, ULONG enable);
DO Al DO DI

OITset:- 90 ($5A)

A megadott RastPort-hoz tartozé fontkészlet stilusat dllithatjuk be.

A Style hatdrozza meg a stilust <\s. cnablc pedig CWA jelenti. Hogy nwiy bi-
teket akarjuk atallitani (a tobbi véltozatlan marad). DO-ba az tj Style-t kap-
juk vissza. .
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DrawEllipse - ellipszis rajzoladsa

uoid DraiuEllJpse(struct RastPort *rp, SHORT ex, SHORT cy, SHORT a,
Al DO D1 D2

SHORT b);

D3

Oflset:- 180 ($B4)

A megadott RastPort-hoz taroz'é6 BitMap-ra (cx.cy) kozéppontu a és b su-
garu ellipszist rajzol. A kép szélét nem vizsgalja.

AreaEllipse - fillezett ellipszis rajzoldsa

LONG RreaEllipsetstruct RastPort *rp, SHORT CK, SHORT cy, SHORT a,
DO Al DO D1 *D2
SHORT b);

D3.

OfTset:- 186 ($BA)

A megadott RastPort-hoz tarozé Raster-re (cx.cy) kdzéppontu a és b su-
garu ellipszist rajzol. DO-ba ha -1-et ad vissza, akkor nem fért bele a vektor-
listdba. Hasznalata az alacsony szintli grafika Fiiled Area részében részlete-
sen le van irva'.

LoadRGB4 - paletta beallitasa szintabldzatbdl

uoid LpadRGB4(struct UiewPort *up, UUJORD *colors, UJORO count);
AO Al DO:16

OlTset:- 192 ($C0)

A megadott ViewPort-hoz tartoz6 palettdkat beallithatjuk egy szintdblazat
segitségével, a nullds (hattér) szintd'l kezdve, mely az alabbi mdédon néz ki:

colors: dc.ui $0000 ;fekete
dc.iu $0f0Q  ;piros
dc.LlU $00f0  ;zold
dc.lU $000f ;kék

A maximadlis intenzitds 15 ($F). A count hatdrozza meg a beéllitandé szi-
nek szamat, a colors pedig a tablazat cimét tartalmazza.
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WaitBlit - varakozds a UHUer-re

uoid UJaitBlit(uoid);

Offset:- 228 ($E4)

Addig var. mig a Blitter be nem fejezi a kijelolt miiveletet.

Set Rast - teljes rajzolasi teriilet kiszinezése megadott szinre.

uoid SetRast(struct RastPort *rp, UBVIE pen);
Al DO

Orfset:- 234 ($EA)

A megadott RastPort-hoz tartozé BitMap-eket feltolti a megadott (0-255)
szinnel.

Move - grafikus kurzor mozgatdsa.

uoid Mouetstruct RastPort *rp, SHORT K, SHORT y);
Al DO D1

Oflset.- 240 ($F0)

A megadott RastPort-hoz tartozé grafikus kurzort mozgathatjuk. Ez a gra-
fikus kurzor nem latszik! A Draw és Text rutin ezt haszndlja kezd8pontnak.

Draw - vonal rajzolés.
uoid Drawistruct RastPort *rp, SHORT x, SHORT y);
Al DO D1
Offset:—_ 2461$F6)
Vonalat rajzol a grafikus kurzor pozicidjatél kezdve a megadott (x.y) pontig.
AreaMove - az Area részen a grafikus kurzor mozgatdsa és polygon lezdrdsa

LONG RreaMoue(struct RastPort *rp, SHORT K, SHORT y);

DO Al . DO0:16 DIl:16
Offset:- 252 ($FC)

Ezzel tudjuk a grafikus kurzort a lefoglalt Raster-en mozgatni iil. ha méar
elkezdtiink egy polygon-t rajzolni, akkor ez lezarja azt. ¢& ujat kezdhetiink.
Ha -1la visszatérési érték, akkor nem fért bele a vektortdabldzatba.
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AreaDraw - az Area részen vonal rajzolas

LONG RreaDraudistruct RastPort *rp, SHORT K, SHORT y);
DO Al DO Dl

Offset.- 258 ($102)

Az el6z6 ponttol egy tjabb vonalat tesz a vektortabldzatba. Ha -1 a vissza-
térési érték, akkor nem fért bele a tabldzatba.

AreaEnd - a vektorldbldzat lezdrdsa és a fillezés elkezdése.

LONG RreaEndistruct RastPort *rp);
DO Al

Offset:- 264 ($108)

Az elkészitett vektortdblazatbdl a polygonokat és ellipsziseket elkezdi fil-
lezni és a kész rajzot rdmadsolja a ldthatd képre.

WaitTOF - vdarakozds a kovetkezd Vide;') frame-re.
uoid WaitTOF (uoid);
OlITset:- 270 ($10E)

Viarakozik az elektronsugdr visszafutasira és az Osszes erre lancolt meg-
szakitds befejezésére. Ez idSzitésre haszndlhaté akkor, ha azt akarjuk, hogy
a programunban a mozgasok ne villogjanak.

InitArea - vektortdbldzat inicializaldsa.

uoid InitRreatstruct Rrealnfo *areainfo, uoid *buffer,
AO Al

SHORT maxuectors);

DO

Offset:- 282 ($11 A)

A lefoglalt buffer-t és az Arealnfo strukturat ezzel tudjuk inicializalni.
Meg kell adni a maximalis vektorok szamat, ami még belefér a bufTer-be. Egy
vektor (AreaMove/AreaDraw) 5 byte-ot foglal, egy AreaEllipse pedig 10 byte-ot.
(lasd az Alacsony szintli grafika példaprogramijait)

SetRGB4 - palettaregiszter beallitdsa

uoid SetRGB4(struct UieutPort *, SHORT n, UBVTE r, OBVTE g, UBVTE b);
AO DO D1:4 D24 D34

Ofrset:- 288 ($E4)
A megadott ViewPort-hoz tartozé n. palettaregisztert R. G, B szinfire al-

litja. Az R (Red) a piros. G (Green) a zold. a B (Blue) pedig a kék Gsszetevd.
Az n 0-31 tartomdnyba eshet, az R. G. B pedig 0-15.
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RectFill - fillezett négyzet rajzoldsa

uoid RectFilKstruct RastPort *rp, SHORT xmin, SHORT ymin,

Al DO DI
SHORT ymin, SHORT ymin);
D2 D3

OlTset:- 306 ($132)

A megadott RastPort-ra egy fillezett négyzetet rajzol. A xmin és ymin abal
felsG sarok, az xniax és ymax a jobb alsé sarok koordindtdi. A (xmax>=xmin)
és (ymax>=ymin) relacidnak teljestilni kell.

ReadPixel - pixel szinének kiolvasdsa.

LONG ReadPixeKstruct RastPort *rp, SHORT x, SHORT y);
DO Al DO0:16 1)1:16
Offset:- 318 ($13E)

A megadott (x.y) pont szinét (pen) adja vissza.

WritePixel - pixel kirakdsa.

LONG WritePixeHstruct RastPort *rp, SHORT x, SHORT y);

DO Al DO DI
OlTset:- 324 ($144)

A megadott (x.y) pontra egy pixel-t rak ki az A pen szinnel. Ha a vissza-
térési érték 0, akkor sikeriilt, ha -1 akkor a RastPort teriiletén kiviil van a
meghatdrozott pont.

Flood - nilezés.

BOOL FloodUtruct RastPort *rp, ULONG mode, SHORT x, SHORT y);
DO Al D2 DO Dl

OlTset:- 330 ($14A)

A megadott ponttol kezdve elkezdi kifillezni az egész teriiletet. Ha a mo-
de 0. akkor OutLine médud, ha 1. akkor Colour médu lesz a fillezés.
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PolyDraw - polygon rajzolasa

uoid PolyDrawfstruct RastPort *rp, WORD count, UJORD *array);
Al DO 0]

Ofi'set:- 336 ($150)

A grafikus kurzor pozicidjatdl kezdve a megadott tombbdl elkezd folyto-
nos vonalat rajzolni. A count a tablazat elemeinek szdma.
A tomb:

UWORD [lines]={0,0,
100,50,
30,50

i

PoiyDrau)(rp,3,&lines);
SetAPen - az A pen beallitasa

uoid SetRPen(struct RastPort *rp, UBVIE pen);
Al DO

Oflset:- 342 ($156)

Az elsédleges rajzolasi szint éllitja be. Ez a 0-255 tartomédnyba eshet. A
Draw, Text, WritePixel és még sok mas rajzold rutin ezt haszndlja, a bealli-
tott szinnel rajzolnak. Megegyezik a RastPort strukturaban az FgPen-el.

SetBPen - a B pen beallitasa. I

uoid SetBPen(struct RastPort *rp, UBVIE pen);
Al DO

OlTset:- 348 ($15C)

Az masodlagos rajzolasi szint dllitja be. Ez a 0-255 tartomanyba eshet. A
Text. Draw (ha be van allitva egy patiern) és fill rutinok ezt hasznaljak. Meg-
egyezik a RastPort struktiiraban a BgPen-el.

SetDrmd - rajzolasi mod beallitasa

uoid SetirMdistruct RastPort *rp, UBVIE mode);
Al DO0:8
Oflset:- 354 ($162)

Bedllitja a rajzoldsi modot a Draw. Fill és Text rutinoknak. A mode 0-255
tartomanyban lehet, a mintermeket allitja 4t. Hasznalhato alapbeallitdsok a
JAM1. JAM2. COMPLEMENT és INVERSVID.
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VBeamFos - az eleklronsugar vizszintes pozicidja.

LONG UBeaffiPusiuoidJ;
DO

OffeeL:- 384 ($180)

Az elektronsugar az aktudlis vizszintes pozicidjat adja vissza, melyet a
Custom regiszterekbdl szed ki.

WaitBOVP - vir. mig az elektronsugar eléri a megadott VievPort-ot.

uoid LUaitBOUP(struct UiewPort *up);
AO

Offset:- 402 ($192)

Addig var. mig az elektronsugar el nem éri a megadott ViewPort tetejét.
Ez is idGzitésre j6. mint a WaitTOF.

OwnBlitter - a Blitter kisajititdsa.
uoid OujnBlitter(uoid);
Offset:- 456 ($1C8)

A Blitter-t kisajatithatjuk privat felhasznélas céljabdl. Ha a Blitter sza-
bad, akkor azonnal visszatér, ha nem. akkor addigTask-unkat virakoztatja.
Miel6tt a Blitter regisztereit atirnank, csindljunk egy WaitBlit rutint is. hogy
az miikodését befejezze.

DisownBlitter - a Blitter visszaengedése a rendszernek.
uoid DisoujnBlitter(uoid);
Offset:- 462 ($1CE)

A/. OwnBlitter rutinnal lefoglalt Blittert visszaengedjiik a rends/ernek és
minden mds programnak.

InitTmpRas - teriilet inicializalasa az Area rutinokhoz.

uoid InitTmpRasistruct TmpRas *tmpras, uoid *buffer, LLONG size);
AO Al DO

Offset:- 468 ($1D4)

Az AllocRaster rutinnal lefoglalt raster-t inicializdlja a tmpras struktiré-
ba az Area rutinokhoz. A lefoglalt raster-teriileten fog a Blitter dolgozni, on-
nan masolja ra a kész llllezeU. raj/;ol a lathaté RsstPort ra. A sine a buffer
mérete byte-okban megadva A buffer-nek a Chip Ram-ban kell lenni (de ha
az AllocRaster rutinnal dolgozunk, akkor az elintézi ezt nekiink).
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AllocRaster - helyelL foglal BitPlane-nek.

PLiNEPTR RllocRasteKULONG Liiidth, ULONG height);
DO DO Dl

Orfsel:- 492 ($1EC)

Helyet foglal a Chip meniéridban (a/ AllocMemO rutint hivja meg). A
width és a height pixelben hatdrozza meg a lefoglalandd teriilet nagysagat.
Ha a visszatérési érték 0. akkor nem sikeriilt lefoglalni a kért nagysdgu he-
lyet, feltehetSleg memoériahidny miatt. A lefoglalt teriiletet a FreeRasterO ru-
tinnal kell felszabaditani.

FreeRaster - lefoglalt raster felszabaditdsa.

uoid FreeRasteKPLHNEPTR p, USHORT width, USHORT height);
AO DO0:16 DIl:16

Ofiset:- 498 (81F2)

Az AllocRaster dltal Chip Ram-ban lefoglalt helyet tudjuk felszabaditani.
A lefoglalt méreteknek meg kell egyezni!!

GetRGB4 - szinek lekérdezése.

ULONG GetRGB4(struct ColorMap *, LONG entry);
DO AO DO

Offset:- 582 ($246)

A megadott ColorMap struktirdabdl (amit AViewPort struktiirdbdl szedhe-
tink ki) az entry-vel meghatdrozott szint visszaadja. Ha -1 a visszatérési ér-
ték, akkor az entry nem volt j6.

GetVPModelD - megadott ViewPort azonositéjanak lekérdezése.

ULONG GetUPModelDistruct UiewPort *up);
AO

Offset:- 792 ($318)

A megadott ViewPort modelD-jét adja vissza. Hiba esetén nem nullat, ha-
nem INVALIDJD-t kapunk. A ID-k a inrlude/graphics/modes.h file-ban
vannak definidlva (és a kényvben is megvan ez a tdblazat...). (V36).
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ModeNotAvailable - mdéd 1étezésének lekérdezése.

ULONG ModeNotRuailableiULONG modelD);
DO DO

OiTsel:- 798 ($31E)

Megnézi, hogy a megadott modot tudja-¢ a gép. Ha nem, azért meri eset-
leg nincs megfelel§ chip-készlet. nincs olyan monitor beallitva, vagy a/ a mod
nem rendelkezik genlock-al. Ha a visszatérési érték 0. akkor meg tudja jele-
niteni, ha nem, akkor generdl egy hibakodot, mely utal a meg nem jelenithe-
toség okdra (szép kifejezés...). (V36)

SetRGB32 - bdvitett palettaregiszter beallitasa.

uoid SetRGB32(struct UiewPort *up, ULONG n, ULONG r, ULONG g,
AO DO D1 D2

ULONG b);

D3

Orfset:- 852 ($354) ,

Hasonl6 a SelIRGB4-hez. de itt egy szint egy 32 bites szdm ir le. AGA gé-
pek esetén ez a szdm csak 8 bites, de gy is 16777216 szint tud kezelni. Az
n 0-255-ig terjedhet, a r.g.b pedigbalra igazitott szam. Erthetébben: ha rnox
zOldet szeretnénk bedllitani: OXFFOOOOOO. Az alsé biteket is ki lehet tdlteni.
de azok most még nem szamitanak (lehet, hogy majd az AGA utdni chip-
készlet kihaszndlja). (V39!)

GetAPen - a/ elsGdleges pen (A) lekérdezése.

ULONG GetHPen(struct RastPort *rp);
DO AO

Orfset-- 858 ($35A)

Az aktualis A pen értékét adja vissza. Ez a RastPort struktirabdl is kiol-
vashatd (FgPen). de lehet, hogy kés&bb djabb KickStart-ndl ez méshova ke-
ril. (V39!)

GetBPen - az masodlagos pen (13) lekérdezése.

ULONG GetBPenistruct RastPort *rp);
DO AO

Offset:- 864 ($360)

Az aktualis IS pen eneKei adja vinn/~<i cr. u rtnouvn --t.uku.,.,i,,,i ,« Uf,*l
vashaté (BgPen). de lehet, hogy késébb tijabb KirkStart-nal ez ma&b.>va ke-
rul. (V39!)
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GetDrMd - az aktudlis rajzolasi mod lekérdezése.

ULONG GetDrMdistruct RastPort *rp);
DO AO

Offsel:- 870 ($366)

Az akludlis rajzoldsi mdédot adja vissza. Ez a RastPort strukturabdl is ki-

olvashaté (DrawMode), de lehet, hogy késébb tdjabb KickStart-nédl ez masho-
va keril. (V39!)

de

LoadRGB32 - bdvitett paletta bedllitdsa szintablazatbdl.

uoid LoadRGB32(struct UiewPort *up, ULONG *table);
AO Al

Orfset:- 882 ($372)

Hasonléan a LoadRGB4-hez. ez is egy tdblazatbdl tolti be a szinertékeket.
itt a table felépitése mas:

1 word - a szinek szama

1 word - az els§ szinregiszter szama
3 longword - az r.g.b szineket tartalmazd longword-6k (mint a SetRGB32-nél)

I long - egy lezér6 0 _ -
A table-nak nem adhatunk meg NULL-t. (V39!)
GetRGB32 - szinek lekérdezése.

uoid GetRGB32(struct ColorMap *cm, ULONG firstcolor,

AO DO
ULONG ncolors, ULONG *table);

DIl Al
Oriset:- 900 ($384)

32 bites RGB értékekkel tolti fel a megadott tablazatot. A ColorMap

struktirat a ViewPort-bdl szedhetjiik ki. A firstcolor az els§ szinregiszter sza-
mat jelenti, az ncolors pedig a lekérdezendd szinek szamat.

A tabldzatnak ncolors*3 longword-o6t kell tartalmaznia.
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2.3.1 A Graphics Library fuggvényei gffszet sorrendben

- 30
- 36
~ 42
- 48
- 54
- 60
- 66
-~ 72
- 78
71
- 90

BHBIitMap
BltTemplae
ClearEOL
ClearScreen
TextLenglh
Text
SetFonl
OpenFont
CloseFont
AskSoftStyie
SetSoftStyle
- AddBob

- 102 AddvSprRe
-- 108 DoCallision
-114 DrawGList
- 120 InitGels

-~ 126 InilMasks
-- 132 Remi Baob

- 138 RemV Sprite
- 144 SelCollision
-- 150 SortGList

-- 156 AddAnimOb
-- 162 Animate

-- 168 GetGBulTers
- 174 initGMasks
-- 180 DrawEllipse
—- 186 AreaEllipse
- 192 LoadRGB4
--198 InilRastPorl
--204 InitVPort
210 Mg}(Cop
--216 MakeVPort
--222 LoadView
-- 228 WaLBIil
SelRast

-- 240 Move

- 246 Draw

- 252 AreaMove
-- 258 AreaDraw
- 264 AreaEnd
- 270 WaitTOF
-+ 276 QBlit

- 282 InitArea
— 288 SetRGB4
- 294 OQBSBIit
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BUClear
RectFill
-312 BltPaUern
-318 ReadPixd

~ 324 WrkePixe

- 330 Hood

-~-336 PolyDraw
-342 SdAPen
-~348 SelBPen
-354 SetDrMd

- 360 initView

- 366 CBump

-372 CMove

-378 CWaR

-384 VBeamPos
-390 initBHMap
--396 ScrollRaster
~402 WatBOVP

- 408 GetSprite
-414 FreeSprite

-- 420 ChangeSprite
-~ 426 MoveSprite

- 432 LockLayerRom
-- 438 Unlockl"ayerRom
- 444 SyncSBHMap
-- 450 CopySBitMap
-- 456 OwnBUUer

- 462 DisownBHUer
- 468 initTmpRas

- 474 AskFont

- 480 AddFont

-- 486 RemFont

-~ 492 AllocRaster

-- 498 FreeRasler

- 504 AndRectRegion
--510 OrRectRegion
-- 516 NewRegion

-- 522 ClearReclRegion
-- 528 ClearRegion

-- 534 DisposeRegion
--540 FreeVPortCoplids
-- 546 FreeCoplList
-- 552 ClipBlit
-- 558 XorReclRegion
-» 564 FreeCprUst

-300
~-306

570
576
582
588
594
600

-606
-612

618
624
630

-636

642
648
654

660
666
672
678
684
690
696
702
708
714
720
726
732
756

762
768
774
780
786
792
798

- 04
-b\0

-i-16
- N22
- 828
- &34

GelColorMap
FreeColorMap
GetRGB4
ScrollV Porl
UCopperListiniL
FreeGBuflers
BItBitMagpRnstRul
OrRegionRegion
XorRegionRegion
AndRegionRegion
SatRGB4ACM
BltMaskBit-
MapRastPort
GfxInlernall
GrxInlernal2
AttemplLock-
LayerRom
GfixNew
GrxFree
GfxAsodiale
BiLMapScde
SoaderDiv
TexLExtenl
TexIFit
GixLookUp
VideoConlrol
OpenMonilor
CloseMonitor
FindDisplaylnfo
NexLDisplaylnlb
GelDisplaylnfo-
Data
Fonl Extent
ReadPixelLine8
WritePixelLineS
ReadPixdArrayS
WrileHxelArrayS
GetVPMode D
ModeNolAvalleble
WeighTAMach
EraseReot
ExtendFonL
StnpFont
CdclvG
AttachPalExtra
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-840
--846
-852
858
-+ 864
-+ 870
- 876
- 882
- 888
—-894
- 900
~+906

ObtainBestPenA
GlxlInlernal 3
SetRGB32
GeAPen
GetBPen
GetDrMd
GelOutlinePen
LoadRGB32
SetChipRev
SetABPenDrMd
GetRGB32
GlIxSparel

-918 AllocBilMap - 990 SetMaxPen

-~ 924 FreeBRMap -996 SetRGB32CM

-~ 930 GetExtSprileA -1002 ScrollRasterBF
- 936 CoerceMode -1008 FindColor

—~ 942 ChangeVPBilMgp -1014 GfxSpare2

-+ 948 ReleasePen -1020 AllocSpriteDataA
- 954 ObtainPen -1026 ChangeExtSpriteA

—+960 GetBitMapAUr -1032 FreeSpriteDala
- 966 AllocDBunnfo -1038SelRPAUrsA

- 972 FeeDBUfTnfo -1044 GetRPAUrsA

- 978 SelOutlinePen -1050 BestModelDA
-984 Sel WriteMask
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2.4 Az Asl Library

Az Amigéanak eddig is jo Requester-ei vollak (pl.. Req.Library). de a 2 O-as
rendszerrel megjelent az Asl.Library. Ez a gydri Workbench lemezen laldiha-
té a libs: kOnyvtarban. A lile Requester szolgaltatdsan kiviil még Font 11l a
3.0-4s rendszerhez adott library screenmode Requester-t is meg tud nyitni.
Vannak olyan Tagltem-ek melyek BOOL tipusuak. Ezeknél meg kell(!) adni.
hogy az igaz (TRUE). vagy hamis (FAI"SE). nem elég csak beirni a listdba, az
még nem jelenti hogy igaz! Az Initial... értékek csak egy értéket adnak meg.
ettl a hozza tartozd gadget nem jeleniti meg. A megjelenitést a Do.... Tag-ok
csindljak. Most pedig ennek a kis library-nek nézziik meg a rutinjait.

AllocFileRequest - Asl FileRequester strukturanak helyfoglalas.

struct FileRequester *RllocFileRequest(uoid);
DO

OlTset:- 30($1E)

A Commodore éltal kiadott autodocs dokumentdcié szerint ez a rutin ide-
jét multa, ne hasznaljuk, helyette inkdbb az AllocAslRequest-et hasznaljuk
ugy, hogy tipusnak ASL FileRequest-et adunk meg.

FreeFileRequest - lefoglalt FileRequest felszabaditasa.

uoid FreeFileRequest(struct FileRequester *)
AO

Offset:- 36 ($24)

Az AllocFileRequest rutinnal lefoglalt (ez persze nem igaz. mert a/ Allo-
cAslRequest-et haszndltunk, ugye...) strukturat tudjuk felszabaditani

RequestFile - FileRequesler megjelenitése.

BOOL RequestFiletstruct FileRequester *)
DO AO

Offsel:- 42 ($2A)

Mogj%ipniti a FiieRequester-t. Az user kedvére vdlogathat. DO bn vissza-
kapjuk, hogy valasztott-e, akkor DO mutat a lile nevére, vagy Im Cumd-t
nyomott akkor a DO értéke nulla.
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Sajnos nem tudjuk bedllitani, hogy mi legyen a Drawer vagy a File mez4-
ben, hidba prébidlkozunk akdr a struktiira atirdsival is. ami egyébként az
Asl library-nél szigordan tilos! Tehat inkabb ezt se hasznaljuk.

AllocAslRequest - Asl Requester-nek helyfoglalas.

fiPTR HillocHsIRequester(ULONG reqType, struct Tagltem *);
DO DO AO .

OiTset:- 48 ($30)
Ez madr az a rutin amit nyugodtan haszndlhatunk, teljesen el tudjuk al-

litgatni minden paraméterét. El6szor is DO-ba meg kell adni. hogy milyen ti-
pusi Requester-t szeretnénk megnyitni, amelyek az aldbbiak lehetnek.

tipus: Ezt kapjuk vissza:
- ASL_FileRequest mutatot egy FileRequester struktutara
- ASL_FontRequest mutatot egy FontRequester struktirara

- ASL_ScreenModeRequest mutatét egy ScreenModeRequester struktirara

Ha a visszakapott érték nulla, akkor valami gond van. nem sikeriilt a kért
strukturat lefoglalni. A ScreenModeRequest csak V38-tol van.

Ezutan mar csak a Requester paramétereit kell megadni, melyek mind-
hdarom tipus esetében masok. Ha nem adunk meg semmit, akkor sincs baj.
mert minden értéknek van default bedllitdsa. Még egyszer szeretném elmon-
dani, hogy mindent megtaldlunk a struktirdban, de ne azokat mddositsuk.
azok az adatok csak olvashatdak! Tehat az AO-nak egy TagList-re kell mu-
tatnia, mely tartalmazza a beallitisokat, melyek az alabbiak lehetnek:

FileRequester esetén:

ASLFR _Window (struct Window *) - ehhez az ablahkoz kapcsolja majd a
megnyitott Requester-t. (V36!)

ASLFR_PubScreenName (STRFPR) - megadhatjuk, hogy melyik
Pubscreen-en nyissa meg az ablakot. Ha ez meg van adva. akkor semmisnek
tekinti az ASLFRJWindow t. (V38!) .

ASLFRJBcreen (struct Screen *) - melyik screen-en nyissa meg az abla-
kot. Az ASLFR3Vindow-t és az ASLFR PubSereenName-t semmisnek tekin-
ti, ha ezt megadjuk. (V38!)

ASLFR_PrivateIDCMP (I300L) - ha igazra van allitva, akkor az Asl lefog-
lal egy uj IDCMP portot az ablak szamdra. Ha ez nincs bedllitva és az
ASLFR Window meg van adva. akkor annak az ablaknak az IDCMP portjat
fogia hasznalni. (V38!)
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ASLFRJntuiMsgFunc (struct Hook *) - megadhatjuk, hogy mii hivjon
meg ha egy ismeretlen Intuition tlizenet érkezne a Requester ablak message
portjara.

AO - (strurt Hook *)
Al - (struct intuiMessage *)
A2 - (struct FileRequester *) (V38!)

ASLFR_SleepWindow (BOOL) - ha be van éllitva és megadtuk az
ASLFR Window-t. akkor ,busy” egérpointert kapunk ha aktivdljuk azt az
ablakot. Ilyenkor abban az ablakban minden gadget és menii inaktiv lesz.

(V38!)

ASLFR_UserData (AFrR) - megadhatunk egy 32 bites értéket, mely csak
sajat haszndlatra van fenntartva. Az érték az fr UserData mezébe méasold-
dik be. (V38

ASLFRJTextAttr (struct TexlAttr *) - megadhatjuk, hogy az ablakban
milyen fontkészletet haszndljon. Ha nincs, vagy nem adtuk meg. akkor a
képernyShoz tartozd default fontot fogia haszndlni. A megadott font-nak a
memoridban kell lennie, tehat elStte nekiink meg kell nyitni az OpenDisk-
Font() rutinnal. (V38!)

ASLFR_Locale (struct Locale *) - megadhatjuk, hogy az ablak milyen
LHhyelvet" haszndljon, egyébként a delault-ot fogja hasznalni. Ez a nyelv vo-
natkozik a gadget-ekre és a mentikre is. (V38!)

ASLFRJTitleText (STRITR) - megadhatjuk, hogy mi legyen az ablak ne-
ve. Ha nem adjuk meg. akkor az ablak név iires lesz. (V36!

ASLFR_PositiveText (STRPTR) - megadhatjuk, hogy mi legyen az OK
gadget helyett, de V38 elStt csak max 6 karakter lehet. (V36!)

ASLFR_NegativeText (STRPTR) - megadhatjuk, hogy mi legyen a Cancel
gadget helyett, de V38 el6tt ez is csak max 6 karakter lehet. (V36!)

ASLFRJnitialLeftEdge (WORD) - az ablak bal fels§ sarkdnak x koordi-
natdja. (V36!)

ASLFRJnitialTopEdge (WORD) - az ablak bal fels§ sarkdnak y koordi-
natdja. (V36!)

ASLFRJnitialWidth (WORD) - az ablak szélessége, de ha nem fér ki, ak-
kor automatikusan kisebbre igazitja. (V36!)

ASLFRJnitialHelght (WORD) - az ablak magassdga, ha ez sem férne ki.
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ASLFR_InitialFile (STRPTR) - megadhatjuk, hogy az ablak megnyitdsa-
kor mi legyen a default filenév. (V36!)

ASLFRJnitialDrawer (STRPTR) - megadhatjuk, hogy mi legyen a defa-
ult elérési utvonal. Ha nem adunk meg semmit, akkor az aktudlis konyvtar
listajat fogia megadni. Ha nem tudjuk a meghajték neveit, akkor érdemes
"RAM:" vagy "SYS:"-t megadni, ezek tuti, hogy vannak. (V36!)

ASLFRJnitialPattem (STRFrR) - megadhatjuk, hogy mi szerint készit-
se el a filelistat. Példaul a ".info"-ra végz8d4 file neveket ne jelenitse meg. Az
alapbeallitds, a "#?". ez mindent megjelenit. (V36!)

ASLFR_Flagsl (ULONG) - megadhatjuk a Requester opcidit, melyekre
V38-tél kiilon Tagltem-k vannak. Ezek az alabbiak:

. FRF_FILTERFUNC
FRFINTUIFUNC
FRF_DOSAVEMODE
FRF_PRIVATEIDCMP
FRF_DOMULTISELECT
FRF_DOPATPERNS A default érték 0. (V36!)

ASLFR_Flags2 (ULONG) - mint az el6z6:

FRF_DRAWERSONLY
FRF_FI LTERDRAWERS
FRF_REJECTICONS A default érték 0. (V36!)

ASLFR_DoSaveMode (BOOL) - ha igaz. akkor savé lizemmodba muiko-
dik, csak egy file-t adhatunk meg (tehat nincs multiselect) és inverz lesz az

egész. (V38!)

ASLFR_DoMultiSelect (BOOL) - ha igaz. akkor a shift lenyoméasa mellett
tobb file-t is ki tudunk jelolni. A default értéke a hamis. (V38!)

ASLFR_DoPatterns - (BOOL) - ha igaz. akkor megjeleniti a pattern gad-
get-et. ekkor lehet megadni az ASLFR InitialPaUern-t. Alapértelmezés sze-
rint nincs bekapcsolva. (V38!)

ASLFR_DrawersOnly - (BOOL) - ha igaz, akkor csak a konyvtarak neve-
it rakja be a listaba. Alapértelmezés szerint nincs bekapcsolva. (V38!)

ASLFR_FilterFunc - (struct Hook *) - megadhatunk egy eljérést, melyet
minden megtalalt filebejegyzéskor meghiv, és ha ez igaz értékkel tér vissza.
akkor a file nevét beleteszi a listdba. A kovetkezSket kell megadnunk (V38!):

AO (struct Hook *)
- (struct AnchorPath *)
A2 - (struct FileRequester *)
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ASLFR_Rejectlcons (BOOL) - ha igaz, akkor nem mutatja meg a Work-
bench ikonjait. Alapértelmezés szerint nincs bekapcsolva. (V38!)

ASLFR_RejectPattern (UBYTE *) - egy az AmigaDOS 4ltal ismerL patter4
lehet megadni, mellyel egyezd file-ok nem keriilnek be a listdba. Az alapér-
telmezés szerinti pattern a -(#?). mely mindent megmutat. (V38!)

ASLFR_AcceptPattern (UBYTE *) - mint. az el6z8, csak épp ezeket rakja
be a listaba. Az alapértelmezés szerinti pattern a "#?". (V38!)

ASLFRJFilterDrawers (BOOL) - ha igaz, akkor a drawer nevekre is hasz-
nélja a haromféle sz(ir6t, (a pattern gadget, a reject/accept pattern). Ay ala-
pértelmezés szerint nincs bekapcsolva. (V38!)

ASLFR_HookFunc (AITR) - V36-nidl a Flagsl és Flags2-ben megadott
FRF_FILTERFUNC és FREJINTU1FUNC mit hivjon meg. A meghivott résznek
igy kell kinézni: ’

ULONG function(ULONG mask, HPTR object, struct FileRequesteir *);
A mask a ASLFR_Flagsl. vagy a FRF*"FILTERFUNC vagy a FREINTUIFUNC.

Az object mutatd egy adat object-re. mely FRFJINTUIFUNC esetén egy
(struct IntuiMessage *). FRF_FILTERFUNC esetén pedig (btruct AnchorPath
*). FRF_FILTERFUNC esetén ha a visszatérési érték nulla, akkor a file beke-
ril a listdba, ha nem nulla, akkor nem.

FontRequester esetén: ASLFO Window (strucl Window *) - ehhez az
ablakoz kapcsolja majd a megnyitott Requester-t. (V36!)

ASLFO_PubScreenNatne (STRITR) - megadhatjuk, hogy melyik
Pubscreen-en nyissa meg az ablakot. Ha ez meg van adva. akkor semmis-
nek tekinti az ASLFR_ Window-t. (V38!)

ASLFO_Screen (struct Screen *) - melyik screen-en nyissa meg az abla-
kot. Az ASLFR_Window-t és az ASLFR_PubScreenName-t semmisnek tekin-
ti, ha ezt megadjuk. (V38!)

ASLFO_PrivateIDCMP (BOOL) - ha igazra van allitva, akkor az Asl lefog-
lal egy 4j IDCMP port-ot az ablak szdméra. Ha ez nincs bedllitva és az ASL-
FO_Window megvan adva. akkor annak az ablaknak az IDCMP portjat 16g-
ja haszndlni (V38!)

ASLFOJntuiMsgFunc (struct Hook *) - megadhatjuk, hogy mit hivjon
meg. ha egy ismeretlen Intuition lizenet érkezne a Requester ablak messa-
ge port-jara.

AO - (stant Hook *)
Al - (strxict IntuiMessage *)
A2 - (struct FileRequester *) (V38!)
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ASLFO_SleepWindow (BOOL) - ha be van Aéllitva és megadtuk az
ASLFR Window-t. akkor ,busy" egérpointert kapunk ha aktivaljuk azt az
ablakot. Ilyenkor abban az ablakban minden gadget és meni inaktiv lesz.

(V38!)

ASLFO_UserData (AFFR) - megadhatunk egy 32 bites értéket, mely csak
sajat haszndlatra van fenntartva. Az érték az fr UserData mez8be mdsolo-
dik be. (V38!

ASLFO_TextAttr (struct TextAttr *) - megadhatjuk, hogy az ablakban
milyen fontkészletet haszndljon. Ha nincs, vagy nem adtuk meg, akkor a
képerny6hoz tartozé default fontot fogia haszndlni. A megadott font-nak a
memoridban kell lennie, tehat elStte nekiink meg kell nyitni az OpenDisk-
Font() rutinnal. (V38!)

ASLFO_Locale (struct Locale *) - megadhatjuk, hogy az ablak milyen
LHhyelvet" hasznaljon, egyébként a default-ot fogja haszndlni. Ez a nyelv vo-
natkozik a gadget-ckre és a mentikre is. (V38!)

ASLFOJTitleText (STRFFR) - megadhatjuk, hogy mi legyen az ablak ne-
ve. Ha nem adjuk meg. akkor az ablak név iires lesz. (V36!)

ASLFO_PositiveText (STRPTR) - megadhatjuk, hogy mi legyen az OK
gadget helyett, de V38 el6tt csak max 6 karakter lehet. (V36!)

ASLFO_NegativeText (STRPTR) - megadhatjuk, hogy mi legyen a Cancel
gadget helyett, de V38 elGtt ez is csak max 6 karakter lehet. (V36!)

ASLFOJnitialLeftEjdge (WORD) - az ablak bal fels6 sarkdnak x koordi-
natdja. (V36!)

ASLFOJnitialTopEdge (WORD) - az ablak bal fels§ sarkdnak y koordi-
natdja. (V36!)

ASLFOJnitialWidth (WORD) - az ablak szélessége, de ha nem fér ki ak-
kor automatikusan Kkisebbre igazitja. (V36!)

ASLFO_InitialHeight (WORD) - az ablak magassaga, ha ez sem lérne ki.
akkor ezt is kisebbre igazitja. (V36!) .

ASLFOJnitialName (STRPTR) - megadhatjuk, hogy az ablak megnyitdsa-
kor mi legyen a default font név. Ha nem adjuk meg. akkor nincs. (V36!

ASLFO_InitialSize (UWORD) - megadhatjuk, hogy mi legyen a default
font mérete. Alapértelmezés szerint 8. (V36!)
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ASLFOJnitialStyle (UBYTE) - megadhatjuk, hogy milyen legyen a lont
stilusa. A deldult FS_ NORMAL. A stilusokat a indude/graphies/text.h file-
ben talaljuk. (V36f)

ASLFOJnitialFlags (UBYTE) - az Ib_Flags mez8§ ériékét adhatjuk meg.
Itt bedllithatjuk, hogy milyen legyen a font: RomFont. DiskFont. stb. A dela-
ult az FPF_ROMFONT. (V36!)

ASLFOJnitialFrontPen (UBYTE) - bedllithatjuk, hogy a megjelenitett
példa font-ok kirajzolasahoz melyik szint hasznilja (fo_FrontPen). A default
érték 1. (V36!

ASLFOJnitialBackPen (UBYTE) - a példa font-ok hatterének szine
(foJiackPen). A default érték 0. (V36!)

ASLFCMnitialDrawMode (UBYTE) - milyen drawrnode-ot hasznéljon a
font-ok Kkirajzolasahoz. A defaul a JAMI1. (V38!

ASLFO_Flags (ULONG) - megadhatjuk a Requester opcidit, melyekre

V38-101 kiilon Tagltem-k vannak. Ezek az alabbiak:

FOF_DOFRONTPEN

FOF_DOBACKPEN

FOF_DOSTYLE

FOF UODRAWMODE

FOF_FIXEDWIDTHONLY

FOF_PRIVATE1IDCMP

FOFINTUIFUNC

FOF_FILTERFUNC A derault érték 0. (V36!)

ASLFO_DoFrontPen (BOOL) - ha igaz. akkor egy Front Color gadget-et
is kirak. A default a hamis érték. (V38!)

ASLFO_DoBackPen (BOOL) - ha igaz. akkor egy Bark Color gadget-et is
kirak. A defaul a haniii, érték. (V38!)

ASLFO_DoStyle (BOOL) - ha igaz. akkor egy Style Checkbox-ot is kirak.
A default a hamis érték. (V38!)

ASLFO_DoDrawMode (BOOL) - ha igaz. akkor megjelenit egy Mode Cycle
Gadget-et is, melyei a DrawMode-t tudjuk bedllitani. A default érték a ha-
mis. (V38!)

ASLFO_FixedWidthOnly (BOOL) - ha igaz. akkor csak a fix szélességl
fontkészletek lesznek benne a listdban. Példaul ilyen a topaz8 is. A delault
érték a hamis. (V38!)

ASLFO_MinHeight (UWORD) - a minimaélis font magassdg, amit az user
még kivalaszthat. A default érték 5. (V36!
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ASLFO_MaxHeight (UWORD) - a maximaélis fonlmagassdg, amit az user
még kivalaszthat A default érték 24. (V36!

ASLFO_FilterFunc (struct Hook *) - megadhatunk egy eljarast, melyet
minden megtalalt font bejegyzéskor meghiv és ha ez igaz értékkel tér vissza .
akkor a font nevét beleteszi a listdba. A kovetkezSket kell megadnunk (V38!):

AO - (struct Hook *)
Al - (struct AnchorPath *)
A2 - (struct FileRequester *)

ASLFO_HookFunc (APTR) - V36-nal a ASLFO Flags-ben mégadott
FOF_FILTERFUNC és FOFINTUIFUNC mit hivjon meg. A meghivott résznek
igy kell kinézni:

ULONG functioniULONG mask, RPTR object, struct FileRequester *);

A mask a ASLFR Flags. vagy a FOF_FILTERFUNC. vagy a FOFJINTUI-
FUNC Az object mutatd egy adat object-re. mely FOFJNTUIFUNC esetén
egy (struct IntuiMessage *). FOFJ" ILTERFUNC esetén pedig (struct TextAttr
*). FOFJ*"ILTERFUNC esetén ha a visszatérési érték nulla, akkor a lile be-
keriil a listdba, ha nem nulla, akkor nem.

ASLFOJWaxFrontPen (UISYTE) - a maximum Pen-ek szdma, melyet az
user megadhat az ASLFOJJoFrontPen tag-ndl. A default érték 255. (V40!

ASLFOJVIaxBackPen (UBYTE) - a maximum Pen-ek szama, melyet az
user megadhat az ASLFOJJoBackPen tag-ndl. A default érték 255. (V40

ASLFOJVIodeList (STRPTR *) - atirhatjuk, hogy a drawmode-ndl megje-
lenitett szovegek mik legyenek. Eredetileg , Text". , Text+Field" és ,,Comple-
ment". Ezek a JAM1. JAM2 és COMPLEMENT médok. A megadott lista elsg
eleme tartalmazza a gadget nevét, majd a kovetkezs string-ek pedig a meg-
jelenitend$ szovegeket tartalmazza. Egy NULL string-el zarjuk le a listat.

(V36!

ASLFOJFrontPens (UBYTE *) - mutatd egy tabldzatra, mely Pen értéke-
ket tartalmaz, hogy az ASLFO_ DoFrontPen mely szineket haszndlja. A tab-
lazatban levS értékek szanianak meg kell egyezni a megjelenitendS szinek
szamdval. A deiaul egy NULL pointer. (V40!)

ASLFOJ3ackPens (UBYTE *) - mint az el6z8, csak az ASLFOJ3oBackPen
altal haszndlt szinekre vonatkozdan. A delault itt is egy NULL pointer. (V40!)
ScreenModeRequester esetén (csak V38-tdl):

ASLSMJWindow (struct Window *) - ehhez az ablakoz kapcsolja majd a
megnyitott Requester-t (V36!)
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ASLSM_PubScreenName (STRPTR) - megadhatjuk, hagy melyik
pubscreen-en nyissa meg az ablakot. Ha ez meg van adva. akkor semmis-
nek tekinti az ASLFR Window-t. (V38!)

ASLSM_Screen (struct Screen *) - melyik screen-en nyissa meg az abla-
kot. Az ASLFR Window-t és az ASLFR_PubScreenName-t semmisnek tekin-
ti, ha ezt megadjuk. (V38!

ASLSM_PrivateIDCMP (BOOL) - ha igazra van éllitva, akkor az Asl lefog-
lal egy uj IDCMP port-ot az ablak szamdra. Ha ez nincs bedllitva és az
ASLSM_Window meg van adva. akkor annak az ablaknak az IDCMP portjat
fogia haszndlni. (V38!)

ASLSM _IntuiMsgFunc (struct Hook *) - megadhatjuk, hogy mit hivjon
meg. ha egy ismeretlen Intuition lizenet érkezne a Requester ablak messa-
ge port-jara. i

AO - (struct Hook *)
Al - (struct IntuiMessage *)
A2 - (struct FileRequester *) (V38!)

ASLSM_SleepWindow (BOOL) - ha be van allitva és megadtuk az
ASLFR Window-t. akkor ,,busy" egér pointert kapunk ha aktivaljuk azt az
ablakot. Ilyenkor abban az ablakban minden gadget és meni inaktiv lesz.

(V38))

ASLSM_UserData (AITR) - megadhatunk egy 32 bites értékel, mely csak
sajat hasznalatra van fenntartva. Az érték az fr_ UserData mezdbe masolo-
dik be. (V38

ASLSMJTextAttr (struct TextAUr *) - megadhatjuk, hogy az ablakban
milyen fontkészletet hasznaljon. Ha nincs, vagy nem adtuk meg. akkor a
képerny6hoz tartozé Default Font-ot fogja haszndlni. A megadott Font-nak a
memoridban kell lennie, tehat elStte nekiink meg kell nyitni az OpenDisk-
Font() rutinnal. (V38!)

ASLSM_locale (struct Locale *) - megadhatjuk, hogy az ablak milyen
LHhnyelvet" hasznaljon, egyébként a delault-ot fogia haszndlni. Ez a nyelv vo-
natkozik a Gadget-ekre és a meniikre is. (V38!)

ASLSMJTitleText (STOPFR) - megadhatjuk, hogy mi legyen az ablak ne-
ve. Ha nem adjuk meg. akkor az ablak név iires lesz. (V36!

ASLSM JPositiveText (STRFPR) - megadhatjuk, hogy mi legyen az OK
gadget helyett, de V38 el6tt csak max. 6 karakter lehet. (V36!)

ASLSMJVegativeText (STRPrR) - megadhatjuk, hogy mi legyen a Can-
cel Gadget helyett, de V38 elolt ez is csak max. 6 karakter lehet. (V36!)
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ASLSM_ InitialLeftEdge (WORD) - az ablak bal fels§ sarkanak x koordi-
nataja. (V36!)

ASLSMJnitialTopEdge (WORD) - az ablak bal fels§ sarkanak y koordi-
natdja. (V36!)

ASLSMuJnitialWidth (WORD) - az ablak szélessége, de ha nem fér ki ak-
kor automatikusan kisebbre igazitja. (V36!)

r ASLSMuJnitialHeight (WORD) - az ablak magassaga, ha ez sem férne ki,
akkor ezt is kisebbre igazitja. (V36!)

ASLSMuJnitialDisplayID (ULONG} - bedllithatjuk, hogy mi legyen az
eredetileg megajanlott Srreenmode (smDisplaylD). A defaul értek a 0. mely
a LORES_KEY. "(V38!)

ASLSMJnitialDisplayWidth (ULONG) - beallithatjuk, hogy mi legyen a
Width Gadget-ben az érték, ez a képernyd szélessége (sm_DisplayWidth). A
default érték 640. (V38!)

ASLSMuJnitialDisplayHeight (ULONG) - bedllithatjuk, hogy mi legyen a
Height gadget-ben az érték, ez a képerny§ magassaga (sm_DisplayHeight). A
default érték 200 (V38!)

ASLSMJnitialDisplayDepth (UWORD) - bedllithatjuk, hogy mi legyen a
Colors Gadget-ben az érték, ez a képernyd mélysége, vagyis a szinek szama
(sm_DisplayDepth). A default érték 2. (V38!)

ASLSMuJnitialOverscanType (UWORD) - bedllithatjuk, hogy mi legyen a
Overscan Type Cyde Gadget-ben (sm_OverscanType).

V38-nal:
0 1 Regiilar Size
OSCAN_TEXT : Text Size

OSCAN_STANDARD : Graphics Size
OSCAN_MAXIMUM : Maximum Size

V39-tol:
OSCAN_TEXr : Text Size
OSCAN_STANDARD : Graphics Size

OSCAISLMAXIMUM . Extrémé Size
OSCAINLVIDEO « Maximum Size

* Az OSCANJVIDEO V39-t8l van. es a 0 itt mér OSCAN_TEXT-et jelenti.

ASLSM_ InitialAutoScroll (BOOL) - ha igaz. akkor az Autoscroll Gadget-
ben az autoscroll be lesz allitva (sm_AutoScroll). A default az igaz érték.

(V38))
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ASLSM JmtlalInfoOpened (BOOL) - Ha igaz. akkor nyit egy kis ablakot,
melyben infékat kapunk az épp kijelolt képerny6maodrol. A default a hamls
érték. Ehhez nem tartozik Do.... rutin! (V38!)

ASLSM JnitialInfoLeftEdge (WORD) - az info ablak bal fels6 sarkanak x
koordinataja. (V38!)

ASLSMuJnitialInfoTopEdge (WORD) - az info ablak bal fels§ sarkdnak y
koordinataja. (V38!)

ASLSMJJoWidth (BOOL) - ha igaz. akkor kirakja a Width Gadgei-et. A
default a hamis érték. (V38!)

ASLSMLDoHeight (BOOL) - ha igaz, akkor kirakja a Height Gadgel-et. A
default a hamis érték. (V38!)

ASLSM_DoOverscanType (BOOL) - ha igaz. akkor kirakja az Overscan
Type Cycle Gadget-et. A default a hamis érték. (V38!)

ASLSM_DoAutoScroll (BOOL) - ha igaz. akkor kirakja az AutoScroll
checkbox gadget-et. A default a hamis érték. (V38!)

ASLSM_PropertyFlags (ULONG) - A lehetséges modok mellett megjeleni-
ti azt is, hogy milyen plusz moédban tudja azokat megnyitni. Példaul HAM.
ekkor a szinek szama 4096 és 16M lehet (ha van Depth gadget), vagy lehet
EHB, ekkor a szinek szdma 64, lehet DPF vagy DPF2 is. Az ASLSM_ Property-
Mask ben bedllitott blteket veszi csak figyelembe. A default érték
DIPF _IS WRB, csak azt jeleniti meg, amit workbench képernySként is meg le-
het nyitni. (V38')

ASLSMJVHnWidth (ULONG) - a minimadlis képernyd&szélesség, amit az
user bedllithat. A default érték 16 (V38!)

ASLSMJMaxWidth (ULONG) - a maximadlis képemydszélesség. amit az
user bedllithat. A default érték 16384. (V38!)

ASLSMJMinHegiht (ULONG) - a minimalis képernyémagassag, amit az
user bedllithat. A default érték 16. (V38!)

ASLSM _MaxHeight (ULONG) - a maximadlis képernyémagassag, amit az
user bedllithat. A derault érték 16384. (V38!)

ASLSM JMinDepth (UWORD) - a minimalis képerny6mélység, amit az
user bedllithat. A derault érték 1. (V38!)

ASLSN_MAXDepLh [UywORD) - o muanblsdlie kipoenpdmalyadg  amil ar

user beallithat. A default érték 24. (V38!)
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ASLSM_FilterFunc (stmct Hook *) - megadhatunk egy eljarast, melyet
minden megtalalt méd bejegyzéskor meghiv és ha ez igaz értékkel tér vissza,
akkor a font nevét beteszi a listdba. A kovetkez8ket kell megadnunk (V38!):

AO - (struct Hook *)
Al - (ULONG) mode td
A2 - (struct FileRequester *)

ASLSM"CustomSMList (stmct List *) - megadhatunk sajat listat is mely-
bdsl valogathat az user. Ez a List DisplayNode tipusti node-okbdl all. Ezek
voltak a megadhaté Tag-ok.

FreeAslRequest - lefoglalt Request felszabaditdsa.

uoili FreeRslIRequest(HPTR);
AO
Offset:- 54 ($36)

Az AllocAslRequestf) altal lefoglalt strukturat és rendszer resource-ket
szabaditja fel. Amit mar felszabaditottunk, mdr nem hasznédlhatjuk az Asl-
Request()-el.

AslRequest - Asl Requester megnyitdsa.

BOOL RslRequestiflPTR, struct Tagltem *);
DO AO Al

Orfset:- 60 ($3C|

A megadott Requester-t tudjuk megnyitni. AO tartalmazza azt. amit az Al-
locAslRequest visszaadott. Al mutathat egy TaglList-re. itt is megadhatjuk a
Requester-iink tulajdonsagait. Ha az user cancel,-t nyomott, akkor nulla ér-

tékkel tér vissza. Ha nem nulla, akkor a strukturdbdl kiszedhetjiik, hogy az
user mit valasztott.

Végiil pedig alljon itt néhdny példaprogram. Az assembly nyelvli forrd-
sok a lemezmellékleten vannak, helytakarékossdg miatt a konyvben csak a
C nyelvli fonasokat kozoljiik. Az elsé a File Requesler megnyitdsdra mutat
példat, és arra. hogy hogyan lehet megtudni, mit vélasztott az user.
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/e

flsl - File Requester
irta: Prieuara Zsolt 1995.10.05
*/

#include <stdio.h> #include <stdlib.h> #include <clib/asl_pro-
tos.h> #include <clib/enec_protos.h> #include <libraries/asl.h>
#include <execl/libraries.h>

/* Prototypes */
uoid main(uoil); uoid ClosefllK);
/* Structures */

char stdiou)inl]= "CON:195/244/445/156/0utput Rblak";

struct Library *RsIBase; struct FileRequester 'req;

uoid CloseRll(uoid) {
if (RsIBase) CloselLibrary(HsIBase); }

uoid main(uoid) {
RsIBase=OpenLibrary ("asl.library ",39L);
if ('RsIBase)

printfC'Can't open asl.library U39.\n");
CloseRIK);
exit(0);

/* kiirjuk az asl library uerziészaméat */
printfC'Rsl library uersion:%d.%d\n",flsIBase->lib_Uersion,Rsl-
Base->lib_Reuision);

reg=fillocRsIRequestTags(RSL_FileRequest,
RSLFR_TitleTent,"Uéalassz egy file-t!",
HSLFR_InitialLUidth,3QQ,
RSLFR_InitialHeight,300,
RSLFR_PositiueTeKt,"Ez az!",
RSLFR_NegatiueTent,"Nem!",
RSLFR_InitialDrauier,"RRM:",
RSLFR_DoPatterns, TRUE,
RSLFR_InitialPattern,"~(#7?.info)", /* a .info

file-okat nem jeleniti meg </

TRG_DONE);

if('req)
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printfC’'Can't allocate asl request.Xn");
CloseflllO;
eKit(0);

}
if ("HsIRequestTags(req,THG_DONE))

printfC'fl Nem! gadget-et nyomtad meg'\n");
}

else

{
printf("Drawer:%s\n",req->fr_Draiuer);
printfC'Selected file:70s\n",reqg->fr_File);

FreeflslRequest(req);
CloseflllO; }

A masodik példa a ScreenMode Requester megnyitdt mutatja meg. Ugy
irtam meg. hogy kiszedi a Workbench felbontdsat és ilizemmadjat, ezeket
ajanlja meg a Requesterben. Ehhez kell a LockPubScreenf], melynek meg
kell adni a screen nevét ("Workbench"). Ezvisszaad egy mutatdt (persze csak
ha Iétezik az a screen) a workbench screen struktirdjara. Ebbdl kiszedem,
hogy milyen moédban van. mekkora a felbontdsa (width. height) és a szinek
szamat, a Depth. Ezek alapjan kitoltém a strukturat a megfelel§ értékekkel.
Ha az user valasztott egy felbontast, akkor a program megnyit egy olyan kép-
ernydt és kiir arra egy szoveget, majd kilép.

/*
flsl - ScreenMode Requester

irta: Prieuara Zsolt 1995.10.05
*/

#include <stdio.h

#include <stdlib.h

#include <clib/asl_protos.h>
#include <clib/enec_protos.h>
#include <clib/Intuition_protos.h>
#include <clib/graphics_protos.h>
#include <libraries/asl.n>

#include <eKeg/libraries.h>
#include <Intuition/screens.h>

/* Prototypes */
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uoid main(uoid);
uoid CloseRIU);

/* Structures and Uariables */
char stdioujin[]= "CON:195/244/445/156/0utput flblak";

struct Library *HslBase;

struct ScreenModeRequester *req;
struct Screen *scr;

struct IntuitionBase *IntuitionBase;
struct GfHBase *G.f«Base;

struct RastPort *rp;

struct TeHtRttrtopaz8 = { (STRPTR)"topaz.font",8,0H00,0KQ1 };

unsigned long id; /* a UJorkbench képernydmaddja */
unsigned char depth; /* a UJorkbench mélysége/bitplanes */
unsigned short tuidth; /* a UJorkbench szélessége */
unsigned short height; /* a UJorkbench magassaga */

int i;
UUIORD DriPens[]={ 65535 },

uoid CloseRll(uoid) {

if (ser) CloseScreen(scr);

if (req) FreeflsIRequest(req);

if (RsIBase) CioselLibrary(HsIBase);

if (IntuitionBase) CloseLibrary((struct Library *)IntuitionBase);
} if (GfxBase) CloseLibrarydstruct Library *)(ifxBase);

uoid main(uoid) {
IntuitinnBase=(struct IntuitionBase *)OpenLib-
rary("Intuition.library", 37L);

if (MntuitionBase)

{
printfC'Can't open Intuition.library u37.\n");
CloseHIK);
e»it(0);

}

RsIBase=OpenLibrary ("asl.library",39L);

if CRsIBase)

{
printfC'Can't ooen asl.library u39.\n");
CloseHIK);
CKIt(0);
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GfnBase=(struct GfxBase *)OpenLibrary("graphics.lib-
rary”,37L);
if (IGfKBase)
{

printfC'Can’'t open graphics.library u37.\n"};
CloseHIK);
exit(0);

scr=LockPubScreen("UdJorkbench™);
id=GetUPModelD(&scr->Uieu>Port); /* a wb képernyémaodija */
depth=scr->BitMap.Depth; /* a wb mélysége */
ujidth=scr->Udidth; /* a wb szélessége */
height=scr->Height; /* a wb magassaga */
UnlockPubScreen("Workbench™,scr);

reg=HIllocRsIRequestTags(nSL_ScreenModeRequest,
HSLSM_TitleTeKt,"Select ScreenMode”,
RSLSM_InitiallGidth,250, /* Szélesség */
HSLSM _InitialHeight,240, /* Magassag */
RSLSM InitialDisplayID,id, /+ ezt szedtlik ki a wb-bol «/
RSLSM _InitialDisplayDepth,depth, /* a ujpb mélysége */
fISLSM_InitialDisplayllJidth,iDidth, /* a wb szélessége */
RSLSM _InitialDisplayHeight,height, /* a wb magassaga +/
RSLSM _InitialOuerscanType,OSCRN_TEKT, /* ouerscan

tipusa «/

RSLSM _InitialRutoScroll, TRUE, /* legyen-e autoscroll */
HSLSM_DoOuerscanType, TRUE,
RSLSM_DoDepth, TRUE,
RSLSM_Golllidth, TRUE,
RSLSM_DoHeight, TRUE,
RSLSM_DoflutoScroll, TRUE,

RSLSM _InitialinfoOpened, TRUE, /* legyen info ablak -/
fISLSM_InitialinfoLeftEdge,400, /* info ablak »

koordinataja */
TRG_DONE);
if('req)
printfC’'Can't allocate asl request.Nn");

CloseflK);
eKit(O);
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}
:f ('RslRequestTags(req,THG_DONE))

printf("Cancel-t nyomott az userAn");
CloseHIK);
eKit(0);
}
else
{
scr=0penScreenTags(NULL,
SR_Title,"Gadget Screen U1.0",
SR_Depth,req->sm_DisplayDepth,
SR_Left,0, ‘
Sfi_Top,B,
SR_Type,CUSTOMSCREEN,
SR_UJidth,req->sm_DisplayWidth,
Sfl_Height,req->sm_DisplayHeight,
SR_DisplaylD,req->sm_DisplaylD,
SR_Ouerscan,req->sm_OuerscanType,
SR_Font,G'topaz8,
SR_Behind,Q,
SR_Quiet,0,
SR_Shou)Title,1,
SR_RutoScroll,req->sm_RutoScroll,
R_Pens,&DriPens[01,
RG_DONE);
if (!scr)

printfC'Can’t open screen.\n");
CloseRIIO;
eKit(0);

rp=&scr->RastPort; /* kiszedjiik a RastPort struktiura cimét */

SetRGB32(f>scr->UiewPort,G,0x90000000,0x9001)0000,0K90D00000);
SetRGB32(&scr->UiewPort,1,0x00000000,0x00000000,0x00000000);
SetRGB32(&scr->UieiuPort,2,0xfQO0Q0BO,QxfQfIGOO0QO0 QxfIOO00BO);

SetRPen(rp,1); /* az l-es szinnel irunk majd */
Moue(rp,fl,18); /* grafikus kurzor beallitasa */
Tent(rp, "Uarj egy kicsit és bezardodik a képerny6”,39):;

for(i=0;i<3B0;i++) printf("UJait\n"); /* nem elegans, de ua-
rakozni jo */
CIoseScreen(scr);

}
CloseRlIIO; }
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A harmadik példa a Font Requester-re mutat példat. Azt, hogy mit v&
lasztott az user csak a req struktardbdl tudhatjuk meg.
/*

Rsl - Font Requester
irta: Prieuara Zsolt 1995.10.05
*/

#include <stdio.h>

#include <stdlib.h>

#include <clib/asl_protos.h>
#include <clib/enec_protos.h>
#include <libraries/asl.h>
#include <eKecl/libraries.h>

/* Prototypes */

uoid main(uoid); uoid CloseHiIIf);

[* Structures and‘ Uanables */

char___stdiowin[]= "CON:195/244/445/156/0utput flblak";
struct Library *RsIBase; struct FontRequester *req;

uoid CloseRIHuoid) {
if (HsIBase) CloseLibrary(flsIBase); }

uoid main(uoid) {
flsiIBase=0penLibrary("asl.library",39L);
if OflsiBase)
{

printfC'Can't open asl.library u39.\n");
ClosfillO;
) enit(0);

printf("Rsl library uersion:%d.%d\n" flsIBase->lib_Uersion,Rsl-
Base->lib_Reuision);

reg=flllocflsIRequestTags(RSL FontRequest,
RSLFO_TitleTeKt,"Uélassz egy font-ot!",
RSLFO InitialUJidth,300-
RSLFO InitialHeight,300,
RSLFO PositiueTeKt,"Ez az!",
RSLFO_NegatiueTeKt ."Mégsem”",
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HSLFO_DoStyle, TRUE, /* stilusok: plain, bold,
italic, underlmed */
HSLFO_DoFrontPen, TRUE,
nSLFO_DoBackPen, TRUE,
HSLFO_DoDraiuMode, TRIE, I« draiumodes:
text, text+field, complement */

THG_DONE);
i{f ('req)
printfC'Can't allocate asl request.W);
ClosenilO;
eKlt(0);

}
if (IHsinequestTags(req,TRG_DONE))

—_~—

printf("Cancel-t nyomott az userAn");
se

printfC'Kiualasztott egy fontkészletet az user.Xn");

— ~ Q-

FreeHsIRequest(req);
CloseflllOo; }

2.4.1 Az Asl Library fuggvényei offszet‘sorrendben

- 30 AllocFileRequest - 48 AllocAsiRequest -54 FreeAdRequed
- 36 FreeFileRequest - 42 RequestFile - (50 AsiIRequest
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2.5 A GadTools Library

A 2.0-as rendszer kiils6 megjelenéséhez nagyban hozzdjarulnak a
GadTodls Library lehetdségei. Ezért fontosnak tartottuk a Library leirasat is
kozzétenni. A leiras ugyan nem lesz részletes, de igyekeztiik jol hasznalhato-
ra megszerkeszteni. A leirds formailag koveti az ebben a fejezetben leirt Lib-
rary-k leirasat.

CreateContext - 1étrehozza és clhelyezi a Gadtools contexl adatait. (V36!)

struct Gadget *CreateContext(struct Gadget **Gaget);
DO AO

Offset:- 114 ($72)

A fliggvény létrehozza és elhelyezi a context (0sszekot§ szoveg) adatokat
amik- az ablaknak sziikségesek. A fliggvényt azeldStt kell meghivni-, mieldStt a
Gadget-eket 1étrehoznank. A fiiggvény paraméterként egy pointert var a gad-
get-listank pointerére. Visszatérési értékként a Context gadgetpointerével tér
vissza, vagy NULL. ha hiba kovetkezett be. A fiiggvényre bemutatunk egy ti-
pikus alkalmazast is:

struct Gadget *Gad;
struct Gadget *glist = NULL;

gad = CreateContextf&glist);
/* fl Gadget-eket létrehozo rész itt kduetkezik. «/
i{f(gad)

myNewUJindOLU.FirstGadget = glist;
iffmyNeuiuJindoui = OpenudindouiC&myNeLuudindoui))

GT_RefreshLUindouj(rnyudindoijj, NULL);
/* mas egyéb */
CloseUdJindoLu(myUJindow);

i:reeGadgets(glist);
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CreateGadgetA - allokdl és inicializal egy GadTools-os Gadget-et. (V36!)
CreateGadget - minL fent. csak a tagok eggyessével megadhatdk. 0/36!)
struct Gadget *CreateGadgetR(ULONG Kind, struct Gadget *preunous,

DO DO AO
struct NewGadget *newgad, struct Tagltem *taglist);
Al A2

struct Gadget *CreateGadgetR(ULONG Kind, struct Gadget *preuious,
struct NeuiGadget *newgad, Tag, ...);

Offset:- 30 ($1E)

A fliggvény allokalja és létrehoz egy gadget-et amit aztdn hozzifliz a pre-
vious argumentumként megadott gadget-hez. A 1étrehozandd gadget tu-
lajdonsédgai a Kind paraméterben megadhatok. Ezenkiviil a gadget-et a meg-
adott NewGadget struktuira tartalma is befolydsolja. A Kind argumentumnal
megadottakat a Taglistdban (vagy a tagok) paraméterezhetjiik. A Kind-ok le-
irdsat megtaldljuk az 1.6.4 részben. A fliggvény sikeres 1étrehozds esetén a
létrehozott gadget cimét adja vissza, ha nem sikeriilt, akkor NULL-t.

CreateMenusA - allokdlja és kit6lti a meniistruktirat. (V36!)
CreateMenus - mint a fentebbi, csak a tag-ok egyesével adhatok meg. (V36!)

struct Meni *CreateMenusfl(struct NewMenu "neujmenu,
DO AO

struct Tagltem *TaglList);

Al

struct Meni *CreateMenusfl(struct NeuiMenu *neujmenu, Tag, ...);
Offset:- 48 ($30)

A fliggvény allokélja, és a megadott taglista (tagok), és NewMenii iniciali-
zalé tOmb alapjan kit6lti a mend strukturat. A meniikhdz kapcsoldodd tag-ok
listajat megtaldlhatjuk az 1.7.4 részben. A fliggvény visszatérési értéke ter-
mészetesen az allokdlt es kitoltott menii cime lesz. Ha nem sikeriilt a/, allo-
kacié, a NULL értékkel ter vissza.

DrawBevelBoxA - kirajzol egy ,,haromdimenzids" keretet. (V36!)
DrawBevelBox - mint fent, csak a tag-ok egyesével adhatok meg. (V36!)

uoid DrawBeuelBoxR(struct RastPort *Rp, WORD left, LUORD top,
AO DO DI

WORD width, LUORD height, struct Tagltem *TagList);

D2 D3 Al

uoid DrawBeue1RDu(struct RastPort *RD, LUORD left, WORD top,
LUORD width, WORD height, Tag, ...);

Offset:- 120 ($78)
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A fiiggvény segitségével a megadott rastport-ra rajzolhatunk a tag-oknal
megadhaté vonal fajtaval, az egyéb argumentumként megadhaté dimenzio-
ban. A A tag-okrdl részletesen az 1.6.3.4 részben.

! FreeGadgets - Gadget lista felszabaditdsa. (V36!)

uoid FreeGadgetsfstruct Gadget *glist);
AO

Offest:- 36 ($24)

Felszabaditja az 0sszes GadTools Gadget-et a megadott-t6i kezdve. Min-
den memoriarészt felszabadit, amit a CreateGadgetAO fliggvénnyel lefoglal-
tunk. A paraméterében az els§ felszabaditandd gadget cimét varja.

FreeMenus - felszabaditja az CreateMenuQ altal lefoglat teriileteket. (V36!)

uoid FreeMenusistruct Menii *menu);
AO

Offset:- 54 ($36)

Felszabaditja az CrealeMenu() altal lefoglat teriileteket. Ha a fliggvényt NULL
paraméterrel hivjuk, nem okoz problémat. Paraméterként pointert var a menii
strukttrara, vagy az els' Menultem-re amit a CreateMenusAO adott vissza.

FreeVisuallnfo - visszaadja a GetVisuallnfof) éltal adott adatokat. (V36!)

uoid FreeUisuallnfoiRPTR ui);
AO

Offset:- 132 ($84)

Ezt a fliggvényt csak akkor, kell meghivnunk amikor befejeztiik a Gadget-
ekkel végzett munkankat és bezartuk az ablakot, de a Screen még 1étezd, (pl.,
elStte a CloseScreen()-nek vagy az UnlockPubScreen()-nek.) A paraméterként
megadott vi a GetVisuallnfof] éltal visszadott érték kell. hogy legyen.

GetVisualInfoA - bekéri a Gadtools-nak sziikséges kinézeti informacio-
kat. (V36!)

GetVisuallnfo - mint fent. csak a tagok egyesével megadhaték. (V36!

HPIR GetUisuallnfoflfstruct Screen *Scr, struct Tagltem *taglist);
DO AO Al .

HPIR GetUisuallnfoRistruct Screen *Scr, Tagi, ...);
Ofiset:- 126 ($7E)
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Bekéri a Screen informdcidit (melyik kiirds milyen szind stb.). amik a
GadTools-nak sziikségesek ahhoz, hogy a Gadtools 4ltal 'étrehozott objektu-
mok (Gadget-ek . meniik stb.) is Ugy nézzenek ki mint a rendszer. Miutdn
meghivtuk a CloseWindowf] fliggvényt a programunkban, meg kell hivnunk
a FreeVisuallnfof] fliggvényt, ha hasznaltuk ezt a fiiggvényt. A paraméter-
ként megadott screenrdl szerzi be az informacidkat. A Tag-okndl egyenlSre
még nem lehet megadni semmit, mert még nincs ilyen Tag, igy itt NULL t ad-
hatunk meg. A visszatéréskor egy pointert kapunk, ami az informacidkra
mutat. Ezt a visszakapott értéket kell megadnunk a FreeVisuallnfol)
fiiggvénynek is. valamint a CreateMenuAf]. CreateGadgetAf] fliggvényeknek
a Tag-listan keresztiil.

GT_BeginRefresh - frissités kezdete GadTools barat kornyezetben. i,V36!)

uoid GT_BeginRefresh(struct litindow *iuin);
AO

Offset:- 90 ($5A)

A fiiggvény hasonld az Intuition library BeginRefreshO fliggvényéhez. Az-
zal a kiilonbséggel, hogy az ablak frissitését a GadTools-nak megfeleléen te-
szi. A frissitét a GT_EndRefresh() fliggvény fejezi be. A fiiggvény meghivasa
az IDCMP_REFRESHWINDOW iizenet érkezésekor valik aktudlissa.

Nézziink ra egy alkalmazast:

case IDCMP_REFRESHIDINDOW:
GT_BeginRefresh(win);
GT_EndRefresh(ujin, TRUE);
break;

GT_EndRefresh - a frissités vége GadTools barit koérnyezetben. (V36!)

uoid GT_EndRefresh(struct Ulindow *win, B001. comlete);
AO DO

. orfset:- 144 ($60)

A fiiggvény hasonlit az Intuition Library EndRefreshQ fliggvényhez, és an-
nak leirdsa megegyezik erre a fiiggvényre is.

GT_FilterIMsg - szlir6 az intuiMessage Gadtools-ot érintd részének ki
szlirésére. (V36!)

struct IntuiMessage *GTJFilterIMsg(struct IntuiMessage *imsg);
DO Al

Offset:- 102 ($66)
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Ennek a fiiggvénynek a haszndlatdra csak néhdny szélsGséges esetben le—
het sziikség. A programjamkban hasznéljuk inkdbb a GT GeUMsg() ¢és
GT _ReplylMsg() fliggvényeket, és ne a GT FllterIMng és GT _PostFilterlMsgf]- t
Paraméterként normél intuiMessage pointert var, melyet az ablakunk struk-
" turdjabdl az UserPort mezdbdl nyerhetiink. A ﬁiggvény ebbdl a paraméterbdl
kivalasztja a GadToolsra vonatkozé tizeneteket. A fliggvény NULL értékkel
tér vissza, ha az iizenet csak a Gadtools-ra vonatkozik. Ha nem csak arra,
akkor a modositott 1IDCMP iizenetre. Haszndljuk a GT_PostFilterIMsg()
fiigvényt az eredeti IMsg visszanyerésére. Ha a fliggvény a NULL értékkel tér
vissza, az iizenetet nyugtdzhatjuk a ReplyMsgO fiigvénnyel. A V39-es rend-
szer haszndlatakor a fiiggvény ExtlntuiMessage struktira mutatét ad vissza.
de a prototipust a kod kompatibilitasi okok miatt nem valtoztattdk meg.

GT_GetGadgetAttrsA - bekéri a GadTools Gadget attributtumait. (V39!)
GT_ GetGadgetAttrs - mint fent, de aTag-okat egyenként adhatjuk meg. (V39!

LONG GT,GetGadgetflttrsfi(struct Gagdet *Gad, struct liindoui *li)in,

DO AO M- |
struct Requseter *Req, struct Tagltem *taglist);
A2 A3

LONG GT_GetGadgetnttrsR(struct Gagdet *Gad, struct UJindoui *Win,
struct Requseter *Req, Tagi, ...);

Offset:- 174 (SAE)

A gadget bekéri a megadott gadget azon attributtumat, amelyet szintén
megadtunk a paraméterckben. Visszatérési értékként a kivant adatot adja.
A Taglistdban megadhatdék a kovetkezdk:

BUTTON_KIND:
GA_ Dlssabled (BOOL) -TRUE, ha a gadget nem valaszthatd, egyébként
FALSE. (V39!)

CHECKI30X_KIND:
GA_Dissabled (BOOL) -TRUE, ha a gadget nem vélaszthato, egyébként
FALSE. (V39)

GTCB_Checked (I300L) - TRUE. ha a gadget valasztott, egyébként
FALSE. (V39!

CYCLE _KIND:
GA_ Dlssabled (BOOL) -TRUE, ha a gadget nem valaszthatd, egyebkent
FALSE. (V39))

GTCY_Active (UWORD) - a megadott sorszamu (nullatdl kezdédden)
tagja aktiv-e a Cycle Gadget-ben. (V39!)

GTCY_Labels (STRPTR +) - az éppen aktudlis felajanl stringet ami

valaszthaté (V3QD
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INTEGER_KIND:
GA_Dissabled (BOOL) -TRUE, ha a gadget nem valaszthatd, egyébként

FALSE. (V39
GTIN_Number (ULONG) - Az integer gadget szdma. (V36!)
LISTVIEW_KIND:
GA_ Dlssabled (BOOL) - TRUE. ha a gadget nem valaszthatd, egyébként
FALSE. (V39!)

GTLVJTop (WORD) - a Tels§ valaszthatd item szdma. (V39!)

GTLV_Labels (struct List *) - a lista, amely az In_Name mezdben
taldlhaté és a kijelzés alatt éll. (V39!

GTLV_Selected (UWORD) - az aktudlisan valasztott item sorszdma.
~0 ha egy sem valasztott. (V39!)

MX_KIND:

GAJDissabled (BOOL) -TRUE, ha a gadget nem vélaszthatd, egyébként
FALSE. (V39

GTMX_Active (UWORD) - a megadott sorszamu (nullatdl kezddédGen)
tagja aktiv-e az MX gadget-ben. (V39!)

NUMBER .KIND:

GAJDissabled (BOOL) -TRUE. ha a gadget nem vdlaszthatd, egyébként
FALSE. (V39!)

GTNMJVumber - elGjeles integer, amely csak olvashatd és a kijeUett
szamot kapjuk vissza, (default 0) (V39!

PALETTE_KIND:
GA_Dissabled (BOOL) - TRUE. ha a gadget nem vélaszthatd, egyébként
FALSE. (V39

* GTPA_Color (UBYTE) - a kivélsztott szin a palettarol. (V39')
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GTPA_ColorOffset (UBYTE) - az els§ hasznélt paletta szin. (V39U

GTPA_ColorTable (UBYTE *)- Pointer a tollakat tartalmazé tabldzatra.
amely szerkesztés alatt dll a Palette Gadget-ben. Lehet NULL is
akkor, ha 1-bdl 1 lathato. (V39!)

SCROLLER_KIND:

GA Dissabled (BOOL) - TRUE. ha a gadget nem vdlaszthato, egyébként
FALSE. (V39!

GTSC_Top (WORD) - a legfels§ latsz6do dllapot. (V39)) |

GTSCJTotal (WORD) - az osszes a scroll mezé&ben. (V39I)

GTSCJVisible (WORD) - A l4tsz6do éllapot szédma. (V39!)

SLIDER_KIND:

GA_Dissabled (BOOL) - TRUE. ha a gadget nem vdlaszthatd, egyébként
FALSE. (V39!

GTSL_Min (WORD) - A minimum értéke a Knob-nak. (V39!)

CTSL M<n ITWORDI o Knob nioximum éltéke. [VO9!)

GTSLJLevel (WORD) - a Knob akludllis értéke. (V39!)
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&TRING_KIND:

GAJMssabled (DOOL) - TRUE ha a gadget nem vélaszthat6, egyébként
FALSE. (V39!) '

GTST_String (STRPTR)- pointert ad vissza a String Gadget pulTerére. (V39!)

TEXT_KIND:
GTTXJText - Pointer a string-re amely osak olvashatd a szovegkijelzd
gadget-ben. (V39!)

Kovetkezzen itt egy alkalmazdsi példa:

longtop=0;
long selected = 0;
long ualasz;

ualasz = GT_GetGadgetRttrs(listuiew_gad, min, NULL,
GTLU Top, &top,
GTLU_Selected, &selected,
TfIG_DONE);

if(ualasz!=2)

printfC'Hiba tortént! \n");.
}
GT_GetIMsg - kér egy IntuiMessage-t GadTools felhaszndldsra bévitve. (V36!)

struct IntuiMessage *Gt_GetIMsg(struct MsgPort *MsgPort);
DO AO

Offset:- 72 ($48)

Ezt a fiiggvényt az Exec Library GetMsgO fiiggvény helyett haszndljuk ak-
kor, amikor olvasni akarunk egy intuiMessage-et az ablak UserPort-jarél. Ha
a GadTools segitségével gadget-eket és meniiket haszndlunk, akkor ezt a
fliggvényt haszndlhatjuk az lizenetek atvételére. Paraméterében a Window-
>UserPort-jat varja. A visszatérési értéke akkor NULL. ha csak a GadTools
Library kapott tlizenetet. A sziikséges vélaszt az Intuitionnak a GT_Rep-
lyIMsg() fliggvénnyel adhatjuk meg. Ha sziikségilink van a régi Message atvé-
telére is. akkor haszndljuk a GT_Filter!Msg() fliggvényt.

GT_PostFilterIMsg - visszaadja a nem szlirt lizeneteket a GT_Filte-
rIMsgl) meghivdsa utan. (V36!)

struct IntuiMessage *GT_PostFilterIMsg(struct IntuiMessage *modimsg);

DO Al

Offset:- 108 ($6C)

Ezt a fliggvényt csak néhdny extrém program esetében ajdnlatos hasznélni.

Helyette haszndljuk inkdbb a GT_GetlMsg() és a GT_ReplylMsg()
fliggvényeket és ne a GT_Fi)terIMsg() és a GT_PostFilterlIVIsg()-t. A tobbit ldsd
a GT_FilterIMsg() fiiggvénynél. A fliggvény paramétere a mddositott IMsg, és
ebbdl visszatéréskor az eredeti IMsg-t adja.
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GT_RefreshWindow- frissiti az 6sszes GadTools-os gadget-et az ablakon. (V36!

uoid GT_RefreshUdJindouj(stnjct UJindouj *Udin, struct Requester *Req);
AO Al

Orfset:- 84 ($54)

A fiiggvény a GadTools Gadget-ek frissitését végzi el. Az ablak megnyita-
sa utan meg kell bogy hivjuk ezt a fiiggvényt. Ha az ablakot a gadget-ck meg-
jelenitése nélkiil kell megnyitnunk, haszndljuk az Intuition AddGListO
fligvényét a gadget-ek csatoldsat az ablakhoz. Jelenitsiik meg a RefreshG-
List() fiiggvény segitségével és utdna hivjuk meg ezt a fiiggvényt.

Mis egyéb esetekben nem sziikséges a fiiggvényt meghivni. Paramétere-
ként egyenldre csak az ablak pointerét varja, amelyre a Gadtools-os Gadget-
eket akarjuk kitenni. A Req paraméternek egyenldre csak a NULL-t kell meg-
adnunk, késélobi felhasznaldsra fenntartva.

GT_ReplyIMsg - vilasz a GT_GetIMsg() altal bekért IDCMP tizenetre. (V36!)

uoid GT_ReplylMsg(struct IntuiMessage *imsg);
AO

Offset:- 78 ($4E)

A fliggvény valaszol az Intuitionnak az IDCMP tlizenetre amit az kiildott és
amit a GT GetIMsg() fliggvény segitségével bevettiink. A fliggvény paramétere-
ként a GT GetlMsg() fliggvény altal visszaadott moddositott IMsg-ét varja. A
fiigvény hasonl6 az Exec.Library ReplyMsgQ-¢éhez. hasznalata megegyezik azzal.

GT_SetGadgetAttisA - megvéltoztaja a GadTools Gadgetattributtumat. [V36!)

GT_SetGadgetAttrs - mint fent. csak a tag-ok egyenként adhatok meg. [V36!)

uoid GT_SetGadgelRttrsH(struct Gadget *gad, atruct lilindoui *ujin,

AO Al

struct Requester *Req, struct Tagltem *TagList);

A2 A3

uoid GT_SetGadgetRttrs(struct Gadget *gad, atruct Udindow *iuin,

struct Requester *Req, Tagi, ...);

Offset:- 42 ($2A)

A fiiggvény a megadott gadget attributtumait allitja be a megadott érté-

kiire a megadott gadgeten, a szintén megadott atributtomon. A fuggvény pa-
raméterei azt hiszem egyértelmliek. A megadhaté Tagok a/, aldbbiak:
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BUTTON_KIND: .
GA_Dissabled (BOOL) - 4llitsuk TRUE-ra ha a gadget nem vélasztott,
egyébként FALSE. (V36!

CHECKBOX_KIND: .

GA_Dissabled (BOOL) - Allitsuk TRUE-ra ha a gadget nem vélasztott.
egyébként FALSE. (V36!

GTCB_Checked (BOOL) - a Check Box éllapota. (V36!)

CYCLE _KIND:

GA_Dissabled (BOOL) - dllitsuk TRUE-ra ha a gadget nem valasztott. ,
egyébként FALSE. (V37!)

GTCY_Active (UWORD) - a megadott sorszamu (nullatdl kezdédSen)
tagja aktiv lesz a Cycle Gadget-nek. (V36!)

GTCY_Labels (STRPTR *) - az éppen aktudlis felajanld string-et
ami valaszthatd. (V37!)

INTEGER_KIND:

GA_Dissabled (BOOL) - alliftsuk TRUE-ra ha a gadget nem vélasztott,
egyébként FALSE. (V36!)

GTIN_Number (ULONG) - az Integer Gadget Uj értéke. (V36!)

LISTVIEW_KIND:

GA_Dissabled (BOOL) - allitsuk TRUE-ra ha a gadget nem vdlasztott,
egyébként FALSE. (V39!

GTLV_Top (WORD) - a fels§ vélaszthaté item szdma. (V36!)

GTLV_MakeVisible (WORD) - annak a tag-nak a szdma, amely gyorsan
a lathaté teriiletbe scrollozédjon. (V39!)

GTLVLabels (struct List *) - a lista, amely az In_Name mezSben
talalhaté és a kijelzés alatt all. (V36!)

GTLV_Selected (UWORD) - az aktualisan vélasztott item
sorszama.(V39!) ~O értéket kapjuk ha (V36!) aldl hittatjuk.

MX_KIND: ,

GA_Dissabled (BOOL) - Allisuk TRUE-ra ha a gadget nem vdlasztott.
egyébként FALSE. (V36!

GTMX_Actlve (UWORD) - A megadott sorszamu (nullatél kezdédGen)
tagja aktiv legyen az MX gadget-ben. (V39!

NUMBER_KIND:

GTNM_Number - eldjeles integer amely legyen Kkijelzett. (default 0) (V36!)

GTNM_FrontPen (UBYTE) - a megjelenitéskor ezzel a szinnel jelenjen
meg. (V39!

GTNM_BackPen (UBYTE)- a kijelzés hatterének szine adhato
meg. (V39!)

GTNM_Justiflcation (UBYTE) - a megjelenitéskor hasznélt igazitas
megaddsa, (lasd. 1.6.4 részben.) (V39!
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GTNM_Format (STRITR) - C stilusd megjelenitési formatum a meg-
adhat6 konverzids karaktertire konvertdlédik a megadott érlek. (V39!)

PALETTE_KIND:

GA_Dissabled (BOOL) - allitsuk TRUE-ra ha a gadget nem vélasztott.
egyébként FALSE. (V36!)

GTPA_Color (UBYTE) - a kivélasztott szin a palettarol. (V36')

GTPA_ColorOffset (UBYTE) - az elsG hasznalt paletta szin. (V39!)

GTPA ColorTable (UBYTE *)- Pointer a tollakat tartalmazé tdbldzatra.
amely szerkesztés alatt 4ll a Palette Gadget-ben. Lehet NULL akkor,
ha 1-bdl 1 lathaté. (V39)

SCROLLER_KIND:

GA_Dissabled (BOOL) - allitsuk TRUE-ra ha a gadget nem vélasztott.
“egyébként FALSE. (V36!)

GTSC_Top (WORD) - a legfels§ 1atszodé édllapot. (V36!)

GTSCJTotal (WORD) - a/, 6sszes a scroll mezében. (V36!)

GTSC_Visible (WORD) - a latsz6dé allapot szama. (V36!)

SLIDERJKIND:

GA Dissabled (BOOL) - éllitsuk TRUE-ra ha'a gadget nem vélasztott.
egyébként FALSE. (V36!)

GTSL_Min (WORD) -A minimum értéke a konbnak. (V36!)

GTSLJMax (WORD) - A maximum értéke a konbnak. (V36!)

GTSL_Level (WORD - Az aktudllis értéke a knobnak. (V36!

GTSL_LevelForaiat (STRITR) - C formdtumu megjelenitést biztosit a
scroller értékének. (A printf konverzios karaktereit hasznalhatjuk.) (V39!

GTSL_DispFunc (LONG (* funcUon) (StructGadget *. WORD)) - fliggvény
megaddsa az érték kiszamitdsdhoz. A fliggvény els6 paraméteré-
nek a gadget pointerének kell lennie, mig a mésodik a szintet jelz§
WORD. (V39!)

GTSL_Justiflcation (UBYTE) - A szintet jelz6 kiirds a gadget-hez
képes valé megjelenitésének moédja, [ldsd 1.6.4 részben.) (V39!)

STRING_KIND:

GA_Dissabled (BOOL) - éllitsuk TRUE-ra ha a gadget nem valasztott.
egyébként FALSE. (V36!)

GTST_String (STRITR)- a String Gadget 1j értékkel torténd iniciali-
zaldsa. Ha NULL-t adunk meg. iires gadget-et eredményez. (V36!)

TEXTIJIIND:

GTTX Text (STRITR) - a String Gadget uj értékkel torténd iniciali-

zaldsa. Ha NULL-t adunk meg, lires gadget-et eredményez. (V36!)

GTTX FrontPen (UBYTE) - a megjelenitéskor ezzel a szinnel jelenjen
meg. (V39!

GTTX_BackPen (UBYTE)- a kijelzés hallereneK szine aunaui uicg. rvoo')

GTTX Justification (UBYTE) - a megjelenitéskor hasznait igazitds
megaddsa (lasd. 1.6.4 részben) (V39!).
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LayoutMenultemsA - az Osszes mentiitem pozicidi. (V36!)
LayoutMenultems - mint fent. csak a tagok egyenként megadhatok. (V36!)

BOOL LayoutMenultemsflistruct Menultem *menuitem, HPTR ui,
DO AO Al
struct Tagltem *TagList);

A2

BOOL LayoutMenultemsHistruct Menultem *menuitem, RPIR ui,
Tagi,...);

Offset:- 60 ($3C)

A fliggvény a meniiitemek és subitemek kinézetét dllitja be, a megadott
visualinfo (vi) segitségével, ill. a Tag-ok segitségével. A fiiggvény segitségével
a meniiket sorbarendezhetjiik (formailag) és/vagy atrendezhetjiik. A tag-ok-
nal a kovetkezSk adhatdk meg:

GTMIN_TextAttr (struct TextAttr *) - a TextAttr. amelyet a meniik
haszndljanak a kijelzés sordn. A Fontnak mar megnyitottnak kell
lennie. (OpenFontf]) (V36!)

GTMN_NewLookMenus (BOOL) - ha az ablakon bedllitott a WA New-
LookMenus, akkor ez a tag ajanlott. Ez informédlja a GadTools-t a
helyes checkmark ill. Amiga bili. kép haszndlatdra. (V39!)

GTMN_CheckMark (struct Image *) - ha sajat készitésli képet aka-
runk haszndlni a checkmark helyett, akkor itt adhatjuk meg a po-
interét az &t tartalmazé Image-nak. (V39!)

GTMN_AmigaKey (struct Iamge *) - ha sajat készitésti képet akarunk
haszndlni az Amiga bili. helyett, akkor itt adhatjuk meg az &t tar-
talmazé Image pointerét. (V39!)

GTMN_FrontPen (ULONG) - ez a tag a haszndlni kivdnt kiirdsi szint
hatdarozza meg. Ha a meniin GTMNJVewLookMenuk beallitott, a
default értéke a screen BARDETAILPEN-e lesz. egyébként semmi.
V39

A visszatérési értéke FAI'SE. ha nem sikeriilt (pl. a TexLAUr nem volt
megnyitva.' stb.) és TRUE ha sikertilt.

LayoutMenusA - az Osszes menii pozicidi. (V36!)

LayoutMenus - mint fent csak a tagok egyenként megadhatdk. (V36!)
BOOL LayoutMenusfHstruct Meni *meni, RPIR ui,

DO AO Al

struct Tagltem *TagList);
A2
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BOOL LayoutMenus(struct Menii *menu, HPIR ui, Tagi, ...);

Offset:- 66 ($42)

A fliggvény a meniik es azok Iteme-einek. és Subltem-einek kinézetét al-
litia be. a megadott visualinfo (vi) ill a tag-ok segitségével A fliggvény segit-
ségével a meniiket sorbarendezhetjuk (formailag) és/vajy atrendezhetjik. A
tag-oknal a kovetkezSk adhatdék meg:

GTMNJTextAttr (struct TexlAttr *) - a textAttr. amelyet a meniik
haszndljanak a kijelzés osrdn. A Font-nak mar megnyitottnak kell
lennie. (OpenFontf)) (V36!

GTMN_NewLookMenus (BOOL) - ha az ablakon bedllitott a
WA NewLookMenus, akkor ez a Tag ajanlott. Ez az informdlja a
Gadtools-t a helyes checkmark ill. Amiga bili. kép haszndlatdra. (V39!

GTMN_CheckMark (struct Image *) - ha sajat készitésti képet
akarunk haszndlni a checkmark helyett, akkor itt adhatjuk meg
az 6t tartalmazé Image pointerét. (V39!)

GTMN_AmigaKey (struct lamge *) - ha sajat készitésti képet
akarunk haszndlni az Amiga bili. helyett, akkor itt adhatjuk
meg az &t tartalmazé Image pointerét. (V39!)

GTMN_FrontPen (ULONG) - ez a tag a haszndlni kivant kiirdsi
szint hatdrozza meg. Ha a meniin GTMN_NewLookMenuk
beallitott, a default értéke a screen BARDETAILPEN-¢ lesz.

egyébként semmi. (V39!

A visszatérési értéke FALSE ha nem sikeriilt (pl. a TextAttr nem volt meg-
nyitva, stb.), és TRUE ha sikertilt.

2.5.1 A GadTools Library fiiggvényei
offszet  sorrendben

—30 CreateGadgetA -66 LayoutMenusA - ] 14 CreateContext
- 36 FreeGadgets -72 G']{GetIMsg - ]] 20 DrawBevelBoxA
-42 GT-SetGadget- -78 GT_ReplyIMsg - 126 GetVisuallnfo

Attrs -84 Gr_RefreshWindow - ' 32 FreeVisuallnfo
- 48 CreateMenusA -90 GT. BeginRefresh - . 44 GT_EndRefresh
—54 FreeMenus - 102 GT-FilterIMsg - 174 GT_GetGadget-
— 60 LavoutMermltemsA - 108 GTPostFilter AttrsA
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3. Fejlesztoi rendszerek

3.1 PowerWindows

Az Inovatronics cég 1987-ben adta ki a PowerWindows 2.0-as verzidjat,
mely annak idején nagyon j6 program volt. Az 1.2 és 1.3-as Kickstart-al ren-
delkez$ gépekhez grafikusan tudunk tervezni magunknak ablakokat és azok-
ba szép (?!) gadget-eket. Mindezek utdn a program tud Assembly és C (Latti-
ce és Manx) forrasokat menteni, melybe nekiink mar csak az egyes gadget-ek
megnyomasakor vagy barmilyen hasznalatkor sziikséges rutinokat kell elhe-
lyezniink. A konyvbe azért vettiik bele ennek a programnak a leirdsat, mert
sokan nem is ismerik, és 1.3-as géphez szinte csak ez az egy ilyen prg. van.

A program inditaskor nyit magdnak egy ablakot, de e* csak azért kell. hogy
a meniiket elhelyezze valahova. Ha elkezdiink vele dolgozni, akkor elészor nem
art egy screen-t definidlni a Screen/Define Screen Type meniiponttal.

Ebben bedllithatjuk, hogy a Screen-link milyen tipusu legyen:
WBENCHSCREEN vagy CUSTOMSCREEN. Ha CUSTOMSCREEN-t vilasz-
tunk, akkor egy Uj screen-t nyit, melynek a szineit ekkor mar be tudjuk alli-
tani a Screen/Screen Palette meniiponttal. Be tudjuk éllitani, hogy a scre-
en milyen legyen: Custombitmap. Dual Playfield. Hold & Modify (vagyis HAM)
és legyenck-e sprite-ok. A kovetkezS a Screen Title. ahol a screen nevét tud-
juk meghatarozni. A Screen Gadgetlist pointer a NewScreen strukturaban a
Gadgets-hez ezt irja be. A screen méreteit a Screen Dimensions gadget-ek ko-
ziil allithatjuk be.” A Pen numbers-nél a Detail és a Block pen-t tudjuk beél-
litani. A Number of BitPlanes a BitPlane-ek szamat jelenti, ami az egyszerre
megjelenitendd szinek szdmat takarja. Ha a Screen Flags-nél Dual PlayField-
et vagy Ham lizemmddot vilasztottunk akkor ezt allitsuk 6-ra. A kovetkezd
a Text Font, ami lehet Default, Topaz8 és Topaz9. Mar csak a Custombitmap
pointer maradt, ami a NewScreen struktura CurstomBitMap-jat jelenti, de
csak akkor allitsuk be, ha a Cutsombitmap-ot bedllitottuk a Flags-nél.

Most. hogy mar van screen-link tegyiink ra egy ablakot, mely a Current
Window/Open new window meniipont. Ezzel meg isjelenik a ,,Your new win-
dow" nevii ablak. Lehetdségilink van ablakot is ,,lopni" a Grab window menti-
pont kivalasztdsaval. Ez kiszedi nekiink az ablakot, de még a benne levs
gadget-eket is (2.0-és ablak grabboldsakor igen érdekes dolgokat tud csindl-
ni). Az ablakunk paramétereit az Edit window characteristics meniiponttal
tudjuk editdlni. Els6 ranézésre igen nagy kdosz uralkodik a megjelend ablak-
ban, a masodikra meg méginkdbb. Itt tudjuk beallitani, hogy az Intuition mi-
lyen torténéseket figyeljen és tovabbitsa azt az ablakunk message portjara
(vagyis az IDCMP-ket itt tudjuk beadllitani). Ezek leidsa néhdny fejezettel
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el6bb mar megtortént és a GadToolsBox program leidsdnal is megvannak, do,
ott tobb, gy most ezeket nem irjuk le. Ugyanigy vagyunk a Winclow Fiags-al
is, ezekkel az ablakunk kinézetét tudjuk bedllitani (legyen-e size gadget. close
gadget, atb.) Ebben a részben tudjuk az ablak nevét is atéllitani, ez aTitle.

Az ID egy azonosito, a type pedig a tipusa: Window vagy Requester. Itt tudjuk
szamszerlen bedllitani az ablakunk helyét és nagysagat {il. a minimum és maxi-
mum méreteit is. Mar csak a Pen-s van hatra, az ablakon beliili rajzol6 szinek.

A Current Window meniiben még néhany pont, mellyel ablakot tudunk
torolni, szoveget tudunk kiirni és ezeket torolni.

Most mdar csak a 1ényeg van hdtra a gadget-ek. Ezeket a Gadgets menii
Add gadget meniipontjidval tudjuk lerakni. A lerakott gadget-eket a Define
Gadget-el tudjuk editdlni. Alapvetéen hdromféle gadget tipust tudunk bedl-
litani. Az elsé a Boolean. Proportional és String.

A Boolean csak a nyomkodhatd, a proportional a hizogathatd és a string
az amelybe szOveget irhatunk. A proportional gadget-nél beallithatjuk, hogy az
vizszintes hagy fligg6leges legyen-¢ (Freehoriz/ freevert). hdny részre legyen
osztva (Hbody/Bbody) és azt. hogy legyen-e¢ kerete (Propborderless). A Slring
gadget-nél beallithatjuk a tdrolandd szoveg hosszat (Length). azt. hogy legyen-
e Undobuffer, a szoveg kézépre (StringCenler) vagy jobbra (StringRightl legye-
e igazitva (alapesetben balra van). A Longint csak szamokat fogad el.

A gadgel pozicidjat és méreteit a Gadget Position és Gadget Size-nal tud-
juk bedllitani pontosan. A bal alsé sarokban levS gadget-ekkel pedig a gad-
get Flag-eket tudjuk bedllitani, ezekr6l mar irtunk. A jobb oldalon a forras-
ba keriil§ azonositok neveit tudjuk beéllitani.

A Gadgets meniiben még az aldbbiak taldlhatok:

Move a gadget - gadget-et tudunk mozgatni

Clone a gadget - egy gadget-r6l tudunk masolatot késziteni, és azt mas-
hol lerakni

Re-slze a gadget - dtméretezhetiink egy gadget-et

Work on gadget borders - egy j meniiben a kijelolt gadgetnek tudunk uj
border-t késziteni

Work on gadget text - szoveget tudunk egy gadget-hez hozzarendelni

Work on gadget image - IFF képet tudunk egy gadget hatterébe belenni

Move gadget to start of list - a gadget listdban az els§ helyre tehetjiik

Specify gadget successor - két gadget sorrendjét hatdrozhatjuk meg

Move gadget to end of list - a gadget listdban az utolsé helyre tehetjiik

Delete a gadget - egy gadget torlése

A propgramunkhoz még meniikéi is tudunk gyartani a Menus/Append a me-
nii mentiponttal. Ezzel csak meniit tudunk létrehozni, a Work on rnenuitems
for ... kivdlasztdsdval tudunk meniipontokat kredlni (kész vagyok mar ettSl a
rengeteg mentitél!). Ekkor egy 4j meniisor jelenik meg. melybdl az Append a me-
niitem a legfontosabb. Az Item Text jelenti a nevet, ez kertil be a menii listaba.
iil. a Coinmand Sequence Key is fontos, mert ez jelenti art a billentytit, amely a
mentii tem mellé log kertilni. EkKor a ROOIU foi Aiihcy-i nem art bekapcsolni, mert
igy a Command Sequence Key-nek is hagy helyet. A Room for Check pedig akkor
kell, ha kipipalhaténak 4llitjuk be a meniipontot. Tovdbb4 be lehet még 4llitani.
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hogy a meniipont milyen DrawMode-al legyen kiirva, milyen betlikkel, kivilasz-
taskor inverzbe valtson (Highromp) vagy egy keret jelenjen meg (HighBox) vagy
semmi (Highnone). Azt, hogy kipipalhaté legyen a Checkit-el tudjuk beéllitani. Az
egyes menuitem-ekhez image-et is rendelhetiink a Work on images for... menti-
ponttal. Itt kiilon a kivalasztott dllapothoz és a nem kivalasztott allapothoz is ren-
delhetiink rajzot. A tobbi meniipont most mar magaért besz¢l.

Most mar csak a Preferences menii maradt, melyben az alabbiak vannak:

OK prompts - ha be van kapcsolva, akkor minden esemény el6tt rakérdez.

FW backdrop - ha be van kapcsolva, akkor a PowerWindows ablaka back-
drop tipusu, nem tudjuk elStérbe tenni és mozgatni sem.

Auté Redraw- automatikus djrarajzolas.

Auté Select - automatikus kivélasztds, ha be van kapcsolva, akkor egy
gadget kivalasztasa utdn a PowerWindows ablaka azonnal aktiv lesz

Mouse coordinates - az egér koordindtdinak megjelenitése.

Gadget Collision Check - két gadget tlitkozésének vizsgalata, ha be van
kapcsolva, akkor nem engedi, hogy egy gadget belelogjon a masikba.

Image color remapping - egy betoltott kép szineit az aktudlis szinekhez
allitsa-e.

Image compression - a képeket 10moritse-e (nem a forrasban).

Trim extra bitplanes - ha egy image tobb szinli mint a mi képernySnk.
akkor megprébalja lekonvertalni (ez nem szokott sikeriilni...).

Source code comment - a kimentett forrast elldssa-e comment-ekkel.

Source code spacing - a forrdsban tab-ot vagy space-ket hasznaljon.

Végiil az els6 menii. a Project:
Generate Source - forraskdd készitése assembly, Lattice C vagy Manx C-hez.

Az alabbiak generaldsat allithatjuk be:

Screen - a NewScreen képerny$ struktirija
Window - a NewWindow ablak strukturaja
Ment - menii-k struktiuréja

Render - az Image-k

Palette - a beadllitott szinek

Gadgets - a gadget-et siniktirWindowText - az ablakokhoz li-ndelt széveget
Evén Is - az IDCMP kezel§

Ha valamelyiket nem mentené akkor az 6ssze tobbit kapcsoljuk ki és pré-
baljuk meg tjra. vagy éppen olyat most nem is tud menteni (pl.: WI3BENCHSC-
REEN-hez screen-t). Meg kell adni a kimentendd file nevét, ez az Output.

Savé screen and/or windows - adatok kimentése
Load screen and/or windows - adatok betoltése

Kill everything- az 6sszes adat kitorlése a memoriabdl, 1j lappal indulunk

Quit - azt hiszem mindenki tudja....
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3.2 GadToolsBox (37.300)

A GadTools Box hasonldé a PowerWindows programhoz, de sokkal tobb
funkcidja van és persze mar ismeri a 2.0-as Kickstart-hoz tartozé gadget-eket.
A program mar nem egy mai gyerek, de még mindig az egyik legjobb.

Tehat a programmal alapvetSen szép kinézetli képernySket tudunk szer-
keszteni melyekhez C, Oberon és Assembly forrdsokat tud generdlni. A gene-
ralt forrasokba pedig be tudjuk rakni a sajit programunkat. Olyan mint a
manapsdag elterjedSben levé Visual fejlesztSi rendszerek, de anndl azért tobb
programozdasi alapot feltételez, mert a végén ugyis C-ben vagy mas nyelven
fogjuk a programunkat befejezni. Sokat segithet a bedllitasok megértéséhez.
ha a hozza tartozé fejezetet at tanulmanyozzuk.

Néhany fontos dolog, amire sziikségiink lesz:

-a Shift lenyomasa mellett tobb gadget-et tudunk kijelolni.

-egy gadget-en a double click a Gadgets menii Edit funkcidjat jelenti.

-egy click-el megfoghatjuk a gadget-et és mozgathatjuk.

-F8 el6hozza a Image Bank-ot.

-F10 redraw funkcid, vagyis frissiti a képernydt.

-egy gadget-et a szélén levé nyolc kis valamivel lehet &tméretezni.

-F7 ugyanaz mint a Project/Open.

Ennyi kis kitérS utan lassuk, hogy mik vannak a meniikben, a nagyobb
részeket pedig a meniik utdn mutatjuk be.

_ A Project menii:

New - teljesen el6rol kezdhetjilk a munkat.

Open - egy el6zGleg elmentett project-et tolthetiink be.
Savé - kimentés.

Savé as - kimentés 1j névvel.

Generate Source.

C - C nyelvii forraskdd generalasa.

Assembler — assembly nyelvii forraskéd generélasa.

Oberon - Oberon nyelvii forraskdéd generdldsa.
Preferences

Main - a program 4ltaldnos funkciéit tudjuk itt beallitani.
C Source - a C nyelvli forraskdd generaldsaba tudunk itt beleszdlni.
Asm Source - mint az el6bb, csak az assembly forraskédhoz.

Close Workbench - a Workbench képernyd bezdrasa (tobb memoria...)
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About - a programrél némi info.
Quit - ez nagyon rémes... nem is tudom, hogy mondjam el...

Ez lett volna az els6 menii, ebbdl csak a preferences meniipontot érde-
mes kivesézni, a tobbi magaért beszél.

Preferences/Main

User Name - felhaszndld neve, a kimentett forrds fejlécébe irja bele.
Icon Path - az ikonok megtalalasi helye.

Crunch - a kimentett .gui file-ben levé adatokat tomoritse-e.
Password - kodot tehetiink a .gui file-ra.

Buffer - a tomoritéshez haszndlt buffer mérete.

Type - a tomorités tipusa, mennyit tomoritsen a file-on.
Coordinates - az egér koordindtdit megjelenitse-e a ablak fejlécében.
Write Icon - icon-t ment a file-okhoz.

GZZ adjust - GimmeZeroZero-t hasznéljon-e.

Overwrite - 1étez$ file-t feliilija vagy rdkérdezzen.

ASL filerequest - Asl library-t hasznéljon a file ablakokhoz.

Font adaptive - relativ font méretet engedélyez.

Close Workbench - inditaskor bezdrja-e a Workbench képernydét.

Preferences/C source

Static - a valtozokat static-nak definidlja

Generate OpenFont - generdljon-e olyan részt, mely megnyitja a Disk-
Font-ot.Ha haszndlunk olyan font-ot amely a Fonts: konyvtarban
van akkor érdemes ezt bedllitani.

Include Pragmas - beszerkeszti a pragma-kat is.

Aztec C - az Aztec C szintaktikait koveti.

Generate IDCMP handler - a bedllitott IDCMP-khez megfelel§ class
szerinti kddot generdl. Tehat kiilon rész lesz minden IDCMP-hez.
példdul az ablak becsukashoz (IDCMP_CLOSEWINDOW). meg a
tobbihez, nekiink mdr tényleg csak a sajit kédunkat kell hozzi
megirni. Erdemes bekapcsolni, féleg a kezdS programozdknak.

A Gadgets menii

Kind - a lerakandé Gadget tipusat tudjuk bedllitani.

Gadgets - ha bekapcsoljuk, akkor nem rak le Ujabb gadget-et. ki tud-
juk probalni a méar lerakottakat.

Copy - a kijelolt gadget-et vagy gadget-eket tudjuk madsolni, ugyanolyat
tudunk mashova lerakni.

Delete - a kijelolt gadget-ek vagy gadget-eket torli.

Edit - a gadget beallitdsait hivja el6. ez a double click is.

Align - a Kkijelolt gadget vagy gadget-ek egy utdlag meghatdrozott gad-
get-hez igazitdsa.

Clone - a kijelolt gadgel vagy gadget-ek egy utdlag meghatdrozott
gadget méreteibez allitasa.
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Spacing - tobb kijelolt gadget kozott egységes helykoz megadasa.

Spread - két meghatdrozott szél kozé elhelyezi a kijelolt gadget-eket. pél-
daul az ablak két széle kozé x db gadget-et egyenletes helykozokkel.

Transform - MX gadgel-bol Cycle gadget-et csindl és forditva. Az ered-
mény lehet, hogy tul kicsi lesz. nem kell megijedni, hogy mi az a kis
piszok ott?!

Edit TabCycle Order - az olyan gadget-eknél (INTEGER/STRING). me-
lyeknél vanTabCycle funkcio, beallithatjuk ezek sorrendjét

Load - kimentett gadget-eket tolt be, az Osszes el6z6t letorli.

Savé Selected - csak a kijelolt gadget-et menti ki.

Savé - az Gsszes gadget-et kimenti.

A Window menii
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New -jelenlegi ablakunkat elteszi és tjat hoz 1étre (a jelenlegi nem ve-
szik el!)

Delete - ha tobb ablak van akkor lehet torolni valamelyiket

Other - ha tobb ablak van akkor ezzel lehel kivdlasztani az aktivat

Edit Data

Project Name - a forrdson belill ezen a néven fog az ablak és annak
dolgaira hivatkozni 111 az Other-ben is Start ID from - a start
azonositét ettdl kezdi Min/Max/X/Y - az ablak minimalis es maxi-
malis nagysaganak értékei, csak akkor, ha van SizeGadget

Print Info - nemt'om, mert nincs nyomtatém...

Load - kimentett ablakot tudunk betolteni, az Other listaba teszi be,
tehat ajelenlegi ablakunkat nem torli

Savé - ablakot lehet kimenteni

Edit Flags - az ablak bedllitdsai, itt mar nem részletezziik.

SIZEGADGET - ajobb alsé sarokban az dtméretezS gadgel.

DEPTHGADGET- a jobb fels§ sarokban levé hattérbe/elStérbe he-
lyez6 gadget.

SIZEDRIGHT- a size gadget-el a jobb keretben helyezi el

SMART_ REFRESH - az Intuition kezeli az 6sszes ablakfrissitést.

SUPER_BITMAP - sajat BitMap-unk lesz.

BACKDROP - hattér ablak lesz.

GIMMEZEROZERO - a/, ablak kerete és a gadget-ek egy extra
layer-en lesznek.

ACTIVATE - aktiv lesz az ablak mikor megnyitjuk.

DRAGBAR - mozgathat6 lesz az ablak.

CLOSEGADGET - a bal fels§ ablakban lesz a becsuké gadget.

SIZEBBOTTOM - a size gadget-et az alsé keretben helyezi el.

SIMPLE REFRESH - a mi programunk végzi a teljes ablakfrissitést.

OTHER _REFRESH - mas egyéb frissités hasznalata.

REPORTMOUSE - az egér x.y koordinatdit atadja az ablaknak, ezt

az IDCMP_MOUSEMOVE-val egytitt hasznaljuk.

RMBTRAP - a jobb egérgomb lenyomasanak vizsgdlata, az

IDCMPIVIOUSEBUTrONS a MENUUP ¢és MENUDOVVN-l egyiitt.
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Edit IDCMP - mely IDCMP-k legyenek bedllitva, ezt sem részletezziik
(lasd 1.6.1 rész.)

SIZEVERIFY - megyvaltozik az ablak mérete.

MOUSEMOVE - az egér megmozdult.

GADGETUP - valamelyik gadget fel lett endedve.

REQCLEAR - Requester tordlve lett.

MENUPICK - valamelyik meniipont ki lett valasztva.

CLOSEWINDOW - becsukta az user az ablakot.

NEWPREFS - ha a SetPrefs()-el megvéltozik a rendszer bedllitas.

DISKREMOVEU - lemez lett kivéve valamelyik meghajtobdl.

INACTIVEWINDOW - inaktiv lett az ablak.

VANILILAKEY- billenty(ilenyoméds -> ajelenlegi character map
szerint.

IDCMPUPDATE - a Boopsi Custom gadget-ekliez IDCMP-kiégészités.

CHANGEWINDOW - az ablak mérete vagy a helye megvaltozott.

NEWSIZE - az user atméretezte az ablakot (tehat be is fejezet!)

MOUSEBUTTIONS - egérgomb lenyomaés vagy felengedés tortént.

GADGETDOWN - valamelyik gadget le lett nyomva.

REQSET - Requester lett nyitva az ablakban.

REQVERIFY - Requester lesz megnyitva.

MENUVERIFY- sper menti kezelés ellenérzése.

RAWKEY - billentytilenyomas -> sajit kéd szerint, alt és az F-ek is.

DISKINSERTED - lemez lett berakva valamelyik meghajtdba.

ACTIVEWINDOW - aktiv lett az ablak.

DELTAMOVE - az elmozdulas relativ legyen a MOUSEMOVE-ban.

INTUITICKS - masodpercenként tizszer bekovetkezik

MENUHELP- Help billentyli menii kozben.

Edit Tags - az ablak néhany fontos paraméterét itt tudjuk bedllitani

InnerWidth - ha be van kapcsolva akkor WA Width helyett
WAJnner Width tag-ot haszndl a forrds generdlasakor.

innerHeight - mint az el6z6.

MouseQueue - WAJVIouseQueue-t is beteszi az ablak tag-lista-
jaba és annak értékét is bedllithatjuk.

RtpQueue — WA RplQueue-t is beteszi az ablak tag-listajaba.

WindowTitle - itt allithatjuk be. hogy mi legyen az ablakunk
neve.

Screen Title - itt allithatjuk be. hogy mi legyen a screen fejlé-
cében ha aktiv az ablakunk.

AutoAdjust - a WA _AutoAdjust tag-ot beteszi az ablak tag-lis-
tdjaba és azt TRUE-ra allitja.

FallBack - a WA_PubScreenFallBack tag-ot beteszi az ablak
tag-listdjdba és azt TRUE-ra Aallitja.

315




Gadtools Box

Edit Grid- racs bedllitdsa a gadget-ekhez (nagyon hasznos funkcid).

Grid X size - a rdcs X mérete.
Grid Y size - a rdcs Y mérete.
Grid On - a rdcs bekapcsolasa.

Edit Offset - keret offset bedllitdsa - egy gadget max ilyen kozel vihe-
t6 a kerethez.

Horiz offset - horizontalis érték.
Vert offset - vertikalis érték.
Offsets on - bekapcsolasa.

Texts - szovegek elhelyezése.

Add - megadott szoveg elhelyezése a képernydn.

Edit - a kivalasztott szoveg paramétereit tudjuk ujra beallitani.
Delete - a kivalasztott szOveget torli.

Move - a kivalasztott szoveget mozgatni tudjuk.

Load - szovegeket tolthetlink be, az meglevék utan is lehel flizni.
Savé - szovegeket menthetiink ki.

BevelBoxes - keretek elhelyezése.

Add - keret elhelyezése.

Move - keret mozgatdsa.

Size - keret dtméretezése.

Delete - keret torlése.

Flip Recessed - mintha benyomnadnk/kihtiznank.
Flip Dropbox - dupla keretesre valtozik/vissza.
Load - keretek betoltése.

Savé - keretek kimentése.

A Seréén menii

Palette - szinpaletta beallitdsa, ha a sereen-iink CUSTOMSCREEN.

Select Font - beallithatjuk, hogy milyen karakterkészletet akarunk
hasznalni.

Edit DriPens - ha a sereen-iink CUSTOMSCREEN akkor beallithatjuk.
hogy az egyes rajzolasi funkcidkhoz melyik paletta elemet rendeljiik.

Edit Tags - beadllithatjuk a sereen-iink tipusat és a Title-t. A Titie is
csak akkor szamit, ha CUSTOMSCREEN tipus.t dllitottunk be. Ez az
SA Title lesz.

Change Type - a sereen lizemmodjat tudjuk beallitani, ennek is csak
a CUSTOMSCREEN modban van értelme.

A Meniis menii
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Edit - itt tudjuk megszerkeszteni a meniinket.
Test - le is tudjuk tesztelni, hogy hogyan mtikédnek, kilépés ESC.

Loau — lliciiu l_ictfjlt-coc.

Savé — menii kimentése.
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A Szovegekroél

Igen szép ablakot tudunk csindlni, ha a szovegeknek arnyéka van. Eh-
hez egy fekete szovegre egy JAMI-es mddu fehér szovegei tegyiink ra és
kész is van az immar sokkal szebb szoveg.

A JAM2-es modot akkor érdemes hasznélni, ha egy szoveget késébb
programunk- bdl meg akarunk valtoztatni. Ekkor a régi széveget le kelle-
ne torolni és csak utdna frhatndnk ki az 0j széveget. Ez a méd viszont el-
intézi ezt nekiink, csak a szoveget kell megvaltoztatni és csak a hosszra
kell vigyazni.

A Gadget tipusokrol

Altaldban a gadget-eknél az aldbbi ,,valamiket" kell megadnunk (zar6-
jelben a jellemzé gadget neve taldlhatd):

Label - a forrasban ilyen azonositoval fog ra hivatkozni.
Text - magyarazo szovegei helyezhetiink el.
Place - a Text hol legyeir

In - beldl

Left - bal oldalt
Kight -jobb oldalt
Above - felette
Below - alatta

Underscore - ha egy betli elé az alahtizas jelet rakunk, akkor azt ala-
hu/Ai pl ,,Gadget - ekkor a G betlit hizza ala.
HighLabel - a Text a DrlPens-nél HIGHLIGHTTEXTPEN dltal meghat4-
Mi/oll szinnel lesz kiirva.
Disabled - a gadget nem engedélyezett.
Checked - mar ki legyen pipalva (CHECKBOX).
TabCycle - az ilyen gadget-ek kozott valaszthatunk a tabuldtor meg-
nyomasaval (INTEGER).
Piacement - a benne levd szdmot hova igazitsa.
Center - kozépre
Left - balra
Rifjht -jobbra
MaxChars - max ennyi karaktert fog a gadget elfogadni.
Number - kezdSérték (INTEGER).
Spacing - a sorok kozolt ennyi pixelt hagy ki (LISTVIEW).
Read Only - nem lehel kivalasztani, csak szoveg megjelenitésre vald
(LISTVIEW).
ShowSelected - kivalasztaskor nem csak megvillan, hanem ugy is
marad (LISTVIEW)
Ser. Width - scroller szélessége (LISTVIEW).
Active - alapban melyik legyen aktiv (MX/CYCLE).
Bordér - legyen-e kerete (NUMBER).
Default - alapérték (NUMBER).
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Depth - szinek szama 1-2 szin. 2-4 szin. 3-8 szin, 4-16 szin, stb... (PA-
LETTE) .

Color - aktiv szin (PALETTE).

Freedom - horizontdlis vagy vertikalis legyen (SCROLLER/SLIDER).

Top - kezdeti érték (SCROLLER).

Total - ennyi részre van felosztva (SCROLLER).

Visible - a huzigdlhat6 bizgentylii mérete (SCROLLER).

Arrows - nyilak legyenek-e és megadhatd a mérete is (SCROLLE.R).

RelVerify - IDCMP_GADGETUP kiildése (ha nem is huztuk el a gadget-
et) (SCROLLER/SLIDER).

Immediate - IDCMP_GADGETDOWN Kkiildése(SCROLLER/SLIDER).

Min - minimadlis érték (SLIDER).

Max - maximalis érték (SLIDER).

Levél - kezd&érték, lehetSleg a min és max kozé essen... (SLIDER)

Length - a Format-ban megjelenitend§ max karakterek szama (SLIDER).

Formit - standard C formdtumban megadhatjuk hogy a slider értékét
hogyan frja ki, pl "Az értéke:%ld" (SLIDER).

Position - a Format hova keriiljon, mint a Place (SLIDER).

MaxChars - a max elfogadhaté karakterek szdma (STRING).

String - a default szoveg (STRING).

Exithelp - a help billenty(i lenyomdsara kiilon IDCMP_GADGETLIJP. ko6-
dot kiild. igy hozzarendelhetiink help szoveget INTEGER/STRING)

A menii szerkesztésrdl

Az els6 oszlopban a meniik nevét adhatjuk meg, a masodikban a me-
niiben szerepld szovegeket, a harmadikban pedig az almentiket.

A masodik és harmadik oszlopba be lehet tenni elvdlaszté vonalat a
Barlabel gadget segitségével.

Az alabbi check gadget-eket taldljuk még:

Disabled - a menii/meniipont nem kivalaszthato, tiltott.
Menutoggle - a menii ki/be kapcsolhaté legyen, (mint egy ldmpa
kapcsold).

Checkit - ki lehet pipdalni.
Checked - alapbdl ki van valasztva.

Tobbet err6l nem érdemes sz6élni, mindenki hamar rd fog |6nni a
technikdjéra.
Ennyi lett volna a GadToolsBox leirdsa, mindenkinek ajanljuk a hasz-
nalatat, nagyon jo és konnyen hasznalhaté.
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4. Fiiggelék

4.1 RAW kod tablazat

Ebben a részben csak a billentylizet RAW kédjait szeretnénk megadni,
hogy programozas kozben ne kellien mas egyéb utat keresgetni ezen szdmok
ismeretéhez. Mint tudjuk a RAW kédok kozvetleniil a billentytizetet meghaj-
té mikro kontroller 4ltal kiildott kodok. igy ezek a kédok nem mennek ke-
resztiil semmiféle proceduran. A letitott gombrdl akkor is érkezik jel amikor
lenyomott és akkor is amikor felengedett. A leirdst neheziti az a tény. misze-
rint minden gombhoz szinte mas.funkciél rendelhetiink. igy egy adott billen-
tyli meghatdrozéasara nehéz tdmpontot taldlnunk. Mi a német billentytizetet
hasznaljuk tdmpontként a leirdshoz, mivel véleménylink szerint ez van tobb

" (annak ellenére, hogy mindenki utalja) és ezen a bili. t0bb gomb is taldlhato

mint az angol billentylizeten. Figyelem! A két bili. alapvetéen az Y és a Z be-
tli felcserélésében kiilonbozik! Tehat a szamok mellel talalhaté betli vagy
egyéb ismertetd jegy a német billentylizetre vonatkozéan azon az ismertet§
jeggyel ellatott billentytit jeloli (példaul az 6 bili. az alulrédl a harmadik sor-
ban a negyedik billentytit jelenti, az Enter természetesen attél, hogy két sor-
ban van. bar egy bili. mindkét sorba beleszamitott ennek kiszdmitdsaba).
Nos. tehdt a tdbldzat, amelyben minden billentytih6z két szdm tartozik.
Részletesen a RAW kédrdl az 1.6.1 rés/ében olvashatunk a kényvnek.

Lenyomott Felengedett Bili:
69 $45 197 $Cb Esc
80 $50 208 $DO FI
81 $51 209 $D1 F2
82 $52 210 $D2 F3
83 $53 211 $D3 F4
84 $54 212 $D4 F5
85 $55 213 s$D5 Fo6
86 $56 214 SD6 F7
87 $57 215 $D7 F8
88 $58 216 $D8 F9
89 $59 217 $D9 F10

- 0 $00 128 $80 :
1 $01 129 s81 1
2 $02 130 $82 2
3 503 131 $83 3 .
4 s04 132 $84 4
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Raw kod tablazat

505
$06
$07
$08
$09

S0A
SOB
$0C
$0D
s41
542
$10
$11

$12

$13

$14
$15
$16
$17
$18
$19
$1A
$1B
$44
$63

$62

$20
$21

$22

$23

$24
$25
$26
$27
$28
$29

$2A
$2B
$60
$30
$31

$32

$33

$34
$35
$36

$37
$38

133
134
135
136
137
138
139
140
141
193
194
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
196
227
226
160
161
162
163
le4
165
166
167
168
169
170
171
224
176
177
178
179
180
181
182
183
184

$85

$86

$87

$88

$89

S8A
S8B
$8C
$8D
$C1
$C2
$90
$91

$92

$93

$94
$95
$96
$97
$98
$99

$9A
$9B
$C4
$SE3
SE2
$A0
SA1
SA2
SA3
SA4
$AS
SA6
$A7
$A8
$A9

SAA
SAB
SEO
$BO
$B1

$B2

$B3

$B4
SB5
$B6
$B7
$B8

'moom\]mm

\
Back Space
Tabulétor

9

W
E

R
T
7 az angolnél ez Y

+ 00 oHC

Enter vagy return
Ctrl
Caps Lock

1 shift

RZw<Q X< AP#~orxcmeson®
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Raw kod tablazat

e57 $39 185 $B9
58 $3A 186 $BA -
97 $61 225 S$EI1 Jobb Shift
100 $64 228 S$E4 Bal Alt
102  $66 230 $E6 Bal Amiga
64 $40 192 $CO Space
103 $67 231 S$E7 Jobb Amiga
101  $65 229 S$E5 Jobb Alt
70 $46 198 $C6 Del
95 $5F 223 $DF Help
e 76 $4C 204 $CC Kurzor Fel
77 $4D 205 $CD Kurzor Le
78 $4E 206 $CE Kurzor Jobbra
79 $4F 207 S$CF Kurzor Balra
Numerikus Billentytizet.
90 $5A 218 $DA [ (NumL)
91 $5B 219 $DB ] (ScrL)
92 $5C 220 $DC / (SysRq)
93 $5D 221 $DD * (PrtScr)
61 $3D 189 $BD 7 (Home)
62 $3E 190 $BE 8 (Kurz or fel)
63 $3F 191 $BF 9 (PgUp)
74 $4A 202 $CA -
45 $2D 173  $AD 4 (Kurzor Balra)
46 $2E 174 SAE 5
47 $2F 175 $AF 6 (Kurzor Jobbra)
94 $5E 222 $DE +
29 $1D 157 $9D 1 (End)
30 S$I1E 158 $9E 2 (Kurzor Le)
31 $I1F 159 $9F 3 (PgnDn)
67 $43 195 $C3 Enter
15 $OF 143 $8F 0 (Ins)
60 $3C 188 $BC . (Del)

A vezérl6 gombokkal vald egyiitt lenyomast a Qualifier valtozé tartalmaz-
za, és ennek értékei az alabbiakban valtozhatnak.

Qualifler Vez. Billentyii
32796 $8001 Bal Shift

32770 $8002 Jobb Shift

32772 $8004 Caps Lock

32776 $8008 Ctrl

32784 $8010 Bal Alt

32800 $8020 Jobb Alt

32832 $8040 Bal Amiga

32896 $8080 Jobb Amiga
33024 $8100 Num. 1lasd. szoveg.
33280 $8200 Ismétlés lasd. szoveg.
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Raw koéd tablazat

Valamint ha a Numerikus billentylizeten megnyomjuk valamelyik bil-
lentytit, akkor a 33024-es kédot kapjuk, és mindaddig ezt kapjuk, ameddig
az user csak a numerikus billentytizetet haszndlja. Ha az user keze vissza-
téved a normal billetylizetre ez a kéd megsziinik.

A normal billentytizeten (kivéve a numerikus), azok kozil barmelyik le-
nyomva tartdsa mellet, ha a billentytizet elkezdte azt ismetelni, akkor a ko-
vetkezd értéket kapjuk: 33280. Természetesen, ha ezt a gombot egyszerre ta-
rtjuk lenyomva egy. vagy tobb vezérl6 karakterrel, az értékhez hozzdadddik
a vezérl§ karakternek megfeleld érték (bitenként vagy miivelettel).
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4.2 Az Amiga ASCII karakterkészlete

“Rax fo 4f $2 38 £ §8 §4 43 485 49 48T 8¢ 48° §8° # I
— N —
°¢e NULL, sP 0 -3 P - p G D a o A B ci d
Itl ! [¢] Q a q D a i b A R a h
2~2 > 2 G R b r a a 6 E ft 6 a 0
s 3 tt 3 C s c s ° a Y 2 t\ o a o
IND
‘u 4 D T d t ° D o P 6 o
NEL
5.3 * 5 E u o a n \ w L 6 i a
6‘6 & 4 F u “f " D a 11 a a 6
-7 7 G u -] u a s c L -
8‘3 BS < 6 H X h » a a o . € o 0
P’? TAB 9 Y i X a D ] [\ at U
13“ LF = : 3 z j z D a a e u L3 u
1} VT Esc -+ K C k C D ° L 4 » = . a a
csl
'%(; FF . < L \ 1 1 D D - N . v
120 CR - M ] " 3 R\'D a i 1 w i y
.:E SO - > N ~ . - . D [ E i h i 1=
Bel s I's ? o - o D a - 5 i fi . y
DEL
BS. Back Space TAB: Tabulator LF: Line Feed
VT: Vertikdlis Tabulator ~ FF: Form Feed CR: Carriage Return
SO: Shift Out Si: Shift In Esc: Esacape
NULL: O karakter. DEL: Delete Ri: Reverse Line Feed

LEN: Return Line Feed  IND: Line Feed
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4.3 A DOS hibaiizenetei

&

103 insufficient free store

Nincs elég memoria. '
121 file is not an object modulé

A fijl nem futtathaté program.
202 object in use

Eppen egy masik program altal haszndlt az elérni kivant file.
203 object already exist

A megadott néven mar létezik egy file.

204 directory not found

A konyvtar (directory) nem létezik, ill. nem erérhetd.
205 object not found

Nincs meg a keresett file. program.
210 invalid stream component name

Nem érvényes file név.

213 disk not validated :
A DOS nem képes a lemezrdl olvasni (vagy mert hibas a lemez,

vagy mert kivettiik a lemezt a meghajtébdl amikor dolgozott vele).

214 disk wxite-protected
A lemez irasvédett. LN

218 device not mounted
Az egység nem létezd, vagy nincs csatlakoztatva, vagy nem
tizemképes, vagy egyszerlien nem mount-alt.
221 disk full
A lemez megtelt.
222 file is protected from deletion .
A file védelmi attributtuma nem engedélyezi a torlést.
225 not a DOS disk
A DOS szamara ismeretlen tipusu lemez.
226 no disk in drive
Nincs lemez a meghajtdban.
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4.4 Abrak

Rz nmiga SBB blokh uazlata
Vide6 poit. Mouse.¢k = Joy Port
! k:

~
-} mng
kal |
2 o

Kick$tan kO

QARY

el e B OA T
O A rVE mRECE

‘ CHIP RAM l

- FASTRAM

= proci adat buaz

ptoci citn buaz
*vezél§ buaz . iy
Pérhuzamos Port

Soroy vort
1 &abra
A FUT HGNnUS blokh uazleita
Cam "v E)
yulfer ¥ 4 X " 3 ;- i A
i Ram cim generdtor
«
Tre st n H ]—l l r I |
Kontroll
Luyak Pegistyt «/ "<im enkoclere ~J -
—
L] .
L [
) . Fi
fpriteck Nundxer BLfpl TIopp s TLITTER
Y [y i Iyci DR T [ —
. Teztare BHR ¥ ntiedl T
ragasieral ey agieztorel ephertarel E "
Sz anh TonfSpr 1tes COPPER Rudin Eufy Lawe ]iii:;" YLITTER 8
tanyer | EUFE= hontroll Yontrek, N
13z can| iRqes wwcee eaw xii wtets :‘9":‘:"'&1.1' F;‘x“s‘t)‘:‘llo ——
lezley L |
Rt
Bufies
p— e
2 &bra
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Abrak

R QENISE blokk uazlata
RV f nontis -
izdkeld Kontroll vii:::!é
Logii
Logika oghia dekeder
A .
Bitplen Sprite
Sorpfia- Foressh- =1
uh_'l_c\).to askito §ptit.e. Brtplen
irtkozis Butplen Sprite pozicio Frioyitas Szin
Fontroll Rdat Rdet h,QSSZJ:t Kentroll JJregiszterer
regiszter regquszter regiszter II_ISQnII o raglsrker " -
- : »
FA) E
. Sprite
Utkez4s Butplan |, Vizszintes Vizszintes .
tarolo Fentroll i S2ankron phaLsLE L
fegrszter [TTIE 1T Siamlilé regrazter
b4 —
Hdst bust Egen
tf paticld
— mm
lped  [1fn busZ R
[ pulber
pL

3. &bra

R,z FUTIIOH operficius rendszerénél!
felépitese

WorkBench
Ikonok (meghaitok>
ulihlik

1 — |
1 Console ! intuition 3
1 Device Ablakok, Meniik,
Oadgetek, Eventek

]

1 Layers, 1
e

|Ll.n¢r s'

T€rec « kDis<k|} Billeniyuiet Audio boros (R3 232),
Taskok, Mesngak, J V;vlcc | BolkormAny Lrevica] | Parhuzamvas (peailery
Meg: itasok, B/K |1 Eqer Devic<33
Device l
I T T T T T
MC680.-0 Ditk 1 BU éa 1 ctapttfcs ' Audio '  BIK portok
contrnll 1 eyer 1 1 1
1 | 1 ]
AMIGA HARDVER

4, dbra
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, !
Abrak

Hz HITIIGR Bitplanjai.

Sziri regisztereket
mescifiSG  J.09Wft
(DEKISE)

b-3% Bitplan

M cow

J l-es Bitplan
v 2-us Batplan

LLEL ]
SMrEte%e

Egw h&dla Bltplanes kep » recir.orlsber.

Fiaiiailag litsiodo Jiep

B Oszan Tegiszher (000}  WMMAszin reqisibert(100}

CTI 1 simregisstet (001) ~'si» retriliter <ioi)

B2 sin regasater {010) S GsIin vegiszter {110}

NK 3 sunregiszter (011} v PSEiA vequgter {111}

5. abra

Az XJOCIVIF* miukodése

DISKINSERTED, NEWSIZE
tLOSEWINDOW
MENUPICK,

GADGETDOWN,
STB

AT

INTUITION {

DISKINSERTED GADOETDOWN

PROGRAM PROGRAM
A R

6 &bra
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Abrak

Mx Gadget®

Qetfile féj‘ o)
| BUTiGn | M 2
HZ1 Chec kéoxes Nunber ufidget

. 1

Cvcle Gadgct

¢ Gadget |65535

EistVrew Gadget

s é!-[%’ﬁ _Patette Uadyi-t
LS [HNERE |
i A&

Scrot tor Gadget

|

String Oadget
! I ' | EZ egy String yaduet |
Sttder Gadgot Vert

SUder Gadstit Horiz.

Text Qadget
m— I3 a defaull text™ 3

7 abra

iy Ste e

Wirt khimach,

Pl e
Lupliic atp

nfe ..
DA ard .

wgRr
sapphire
o 1ten

8 &bra
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Abrak

if(IfltmM easage->CUaa = = IDCMP_MENUPICt)

1lluiM eQaage-> Code

["eLegmagasabb helyiérteku bit mLed alac sony&fdh helyiértéku bit

00(000000000000Q.
I

-* llem
A Subltem

9. dbra
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4.5 Targymutato

$-hexadecimillis . . . . .. ... .| 57
%-blnaris . . .. ... ... ... . .. 57
.CC .. . 26
OXX . 26
@-oktdlis . . .. ... . .. ... . 57
al . . 46
_asm ... . 46
_autoopenfail. . ... ... ... 43
_buffsize ... ... . 44
_chip .. .. ... .40
_chlcabort . ... ... ... ... ... . 44
_Ctype . ... 43
_CXBRK(). .. ... ... ... .. 44
do .. . ... 46
DTACK .. .. . .. ... ... .. 19
emito .. ... ... ... ... .44
Jmask . ... .44
_inline . ... ... ... ... . ... 34, 45
_inline(). . ... .. 45
_odlibverson . ... ... ... 39, 42
_priorily. . 40
S ASH 41
_stack ... ... 40
_stdiov37 ... ... .42
_stdiowin . ... ... 41
_STKNEED. . . ... .. . .. 40
68EC020 . . . ... .. ... .. 14
A
A1200 . . ... ... 15
A2024 . . .. ... 20
A3000 .. ... . ... 15
A3000T. . .. . . ... ... . ... .. 15
A4000 . . ... . ... 15
absohue . . . . ... ... 48
AciivateGadget . . . . . . . ... 216
ActivateWindow, . . . . .. . . ... 216
AddClass . . ... ... ... ... . 216
AddGadget . . . .. . .. ... 217

AddGList ... ... ... . 217
AddGLisiO ... ... ... ... 147
AddintServer. . . ... ... ... .. 203
AGA ... 14
Alert . ... .. ... 200
Alice . ... ... ... ... ... . 19
AllocAbs . . . ... ... ... .. 205
AllocAslRequest . . . . . . .. . 279
AllocFileRequest = . . . . . . = . 278
AllocMem . .. . ... ... . ... .. 204
AllocRadler. . . . .. 195, 273
AllocRemember. . . . . . .. .. .. 217
AllocscreenBuffer. . . . . . . 218
Alohaworkbench . . . . . .. . . . . 219
AmigaDOS . . ... ... . .23
Amos . ... . 26
ANSIC . ... . 32, 37
AreaDraw . . . . . 196, 269
AreaElhpse . . . . . . . 196, 267
AreaEnd . . ... ... 269
AreaMove . . . ... ... 268
Arexx ... .29
as .. 49
ASCIL. ... 65
AskSoftqyle . . .. 266
ASLFO BaclcPens . .. ... ... 285
ASLFO _DoBackPen . .. .. = . 284
ASLFO"DoDrawMode . . . . . . . 284
ASLFO_DoFrontPen . . . . .. . .. 284
ASLFO DoSyle ... .. .. . 284
ASLFO FilterFunc . . .. . | 285
ASLFO_FixedWidthOnly . = = . 284
ASLFO Flags . . = . .. PN . 284
ASLFO_FrontPens . . .. . . . 285
ASLFO_HoolcFwic . . .. .. . . 285
ASL_FOJnitialBackPen . . . . . . . 284
ASL_FOJnitialDrawMode . . . . . 284
ASLFOJnitialFlags . . . . . . 284
ASLFOJnilialHeight . . = = . . 283
ASLFOJnitialLeftEdge . . . . . . 283
331




Téargymutato

AS FOJnitialName == = = = = = 283
AS FOJnitialSze . . . = = = = . 283
AS FOJnitialyle . ... . . 284
ASLFOJnitialTopEdge . . . . . .. 283
AS FOJniticdWidth =~ = = = = . 283
AS_FOJnitilalFrontPen =~ . 284
AS FOJntuiMsgFunc = . = . 282
ASFO Locale . . ... . .. . 283
AS FO MaxBackPen . == = . 285
ASLFOJAaxFrontPen . . . = = . | 285
AS FO MaxHeight === = = . 285
ASLFO_MinHeight . ... . .. . 284
AS FO Modelist ... .. . . 285
ASLFO NegativeText . . . . . . . . 283
AS FO PositiveText . ... . . 283
AS FO PrivatelDCMP. . . . . . .. 282
AS FO PiibScreenName =~ . 282
ASFO Screen ... ... ... ... 282
ASLFO_YeepWindow (BOOL) . .283

AS FO_TextAttr (struct TextALtr*) 283

ASLFO TilleTex. . ... .. ... .. 283
AS FO UserData (APTR). . . . . . 283
ASLFO Window . .. ... ... ... 282
AS FRMAcceptPattern . . . . . . . 282
AS FR DoMuliSdlect .. . 28J
AS FR DoPatterris . .. . . 281
ASLFR DoSaveMode . . . . . . .. 28]

ASLFR DrawersOnly .. .. . 281

AS FR FilterDrawers . . . . . . . 282
ASLFR FilterFiinc . ... ... .. 281
ASFR Flagd. .. .. ....... .. 282
ASFR Flags2 =~ .. .. . . 281
AS FR Hool<Fiinc ... ... .. .. 282
ASLFRJnitialDrawer. . . . . . . . . 281
AS FRInitialFie . . . ... ... .. 281
ASLFRJni[]cdHa% ......... 280
ASLFRImlialLeflEdge . . . . . . . 280
AS_FRJnlialPaltern . . . . . 281
ASLFRInitialTopEdge . . . . . . . 280
AS FRInitialWidth . . . . . . . . 280
ASLFRIntuiMsgFiinc . . . . .. .. 280
A9 FR Locale . . ... ... ... . . 280
ASLFRINegalveText . . . . . . . . 280
AS_FRJ> osmveTexI .......... 280
AS FR PnvalelDCMP. . . . . . . 279
ASLFR PiibScteenName . . . . . 279
ASLFR Rgectlcojis .. .. . . 282
AS FRReJeclPaUern . . . . . . . . 282
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ASLFR Screen ... 279
ASLFR__SeepWindow (BOOL) . ..280
ASLFR TextAur. . . ... . ... . . 280
ASLFR TitleText . .. ... ... .. 280
ASLFR UserDala . .. ... .. . 280
ASLFR Window . ... ... ... . 279
AsRequest . .. .. .. . . 289
ASLSM_CitstomSMList . .. . . .. 289
ASLSM*DoAutoscrott . ... 288
ASLSM_DoHeight . .. ... ... . 288
AS.SM_DoOverscanType . . . . . 288
ASLSM_DoWidth . . ... .. .. .. 288
A9 SM FillerFunc . . . . . .. .. 289
ASLSMJnltialAutoscroll. . . . . .. 287
AS_SMJnitialDisplayDepth . . . .287
ASLSI\/IJnltlaID|spIayHe|ght .. .287
ASLSMJnitialDisplaylD. . . . . . . 287
ASLSMIJnitial DisplayWidth . . . .287
ASLSMJnitialHeighi. . . . . . . .. 287
ASLSMJnUialInfoLeftEdge . . . 288
ASLSMJnitiaUnfoOpened . . . 288
ASLSMJnilialinfoTopEdge . . . 288
ASLSMInUialLeftEdge . . . . . . . 287
ASLSMJnitialOverscanType . . .287
ASLSMJnilialTopEdge . . . . . . . 287
AL SMJnitiaWidth . . . . . . . 287
ASLSMIntuiMsgRinc . . . .. .. 286
AS.SM locale . .. ... . . 286
AS SM"MaxDeplh . ... ... . 288
ASLSM_MaxHeight . . .. .. .| 288
ASLSM_MaxWidth . . . .. .. . 288
ASLSM_Mii\Depth . . .. ... . .. 288
ASLSM_MinHeight .. ... ... .. 288
ASLSM_MinWidth . . . .. ... . 288
AS. SM_NegaiveTexd. . . . 286
A9 SM_PositiveTex. .. .. . 286
ASLSM_PrivatelDCMP. . . .. . .| 286
AS.SM_PropertyFlags . . . . . 288
A9 SM_PubScreenName = . . | 286
AS SM~&reen . 286
AS.SM_SeepWindow . . . . | 286
ASLSM_TextAttr. . ... ... ... .. 286
ASLSM TitleText ... 286
ASSM_ UserDalo . . ... ... . 286
AL SMJVindow . . . . . 285
Assembly . ... 26
Audig Device . . ... ... ... . . . 24
AUTO . ... ... 42



Targymutatd

Autoopenfailo. . . ... ... 43 ChangeWindowBox . . .. .. . .. 221
AutoRequiest . . ... 219 CHECKBOXJUND. . ... . ... .. 141
AutoRequestO 170, 171 CHECKED. . . .. .. .. .. .. .. .. 156
AUTOSCROLL . ... ... . . 94 CHECKIT .. ... .. . . .. . . 154, J56
AvailMem . .. ... | 206 CHECKWIDTH. .. . .. .. .. . . . 153
AztecC ... .. 26 CHIP .. .. .. .. . . .. 14, 40, 48
CHIPRAM = .. . . 21

B Chunky . ... 18
Chunky-Planar. . . . = . .. . 18

Backdrop . . . . ... ... 4.8 CIA 19
BASEREC == ... .88 CIsC ... 22
Basic .. ... . .. 26 Class . ... ... ... ... ... ... 118
BBFT_BUTTON = === = . . 145 ClearEOL ... . . . ... .. 264
BBFTJCONDROPBOX . . = . 145 ClearMenuStripO ... .154, 159, 166
BBFT RIDGE . .= === . 145 ClearPointerO ... .. .. .. .. 99
BCPL ... ... 24 Clearsreen .. ... .. ... 265
BeginRefresh .. = . . .. . 219 CL. ... ... 23, 27
BegiiiRefreshO . . . .. .. . . 121 Clipboard . . ... ... . .. ... .. 30
Blilter S 12. 16 Close . .. .. .. . ... ... .. 42
BUBitmap . . . ... ... . 264 CloseQ .. ... ... ... ... ... .. 23
BOB ... ... 16 CloseDevice . . ... . . . . . 210
Boot .. ... ... .. ... 23 CloseFont .. .. .. . 266
Bordrless . . . .. .. ... . 82 CloseLibrary . ... ... . 209
BPTR .. .. . . . 11, 24  CloseLibraryO . . .. .. . . 40
BSS. ... 66, 68 ClosecreenQ .. ... ... ! 95
BuildEasyRequest . . . . . . . 220 CloseWorkbench . = = . . 223
BilldEasyReqgiieslArgs . . . = . 220 Code . ... ... ... ... 118
BuildEasyRequesterO. ... 176 Coldreboot = .. ... ... . . 212
BuildSysRequest . . . . . . 222  Colonvheel.gadget . . = = = . . . .. 146
BUT BEGIN .= = . . . . 250 Command ... . . . . . J57
BUT _END ... .. ... . . .. . . .. 150 Command Line Interface . . . . . . 23
BUT FORWARD ... . . = . 150 Comment ... .. . .67
BUT FRAME . . .. = = . . 150 COMMSEQ ... .. = . 257
BUT_PAUSE === = . . . 150 Compiler. . . . . .. 27
BUT_PLAY . . ... . ... 150 COMPLEMENT .. == . . 187
BUT REWIND. . . .. .. . . .. . . 150 Console Device . . . .. . ... .. .. 24
BVTJSTOP. . . .. . ... ... . ... 150 Copper. . ... ... ... ... ... 12, 16
BUTTON_KIND. . . . = . . 141 CopyMem . . .. ... .. ... .. 212
Byte ... ... ... .. ... . - 49  CopyMemQuick . . ... ... ... 212
cpro .. .27

C CreateContex. . . . . . .. . . 297
CrealeGadget . . .. . .. . .. . . 297

C 26 CreateGadgetA . .. ... ... ... 297
CH+ oo 26, 32 CreateGadgetAQ . . . . . . 242
Carry. . . .. . 55 QeateMemts . ... .. 298
CD32 .. . ... ... 15 CreateMenusO . . .. . . .. 165, 166
CDTV. . ... ... .. ... 25 Ci eateMeruishA 2908
ChangeScreeriBuffer. . . . . . . . 221 CiinenlTime . . . . . . 223




Targymutato

Citssomscreen . .. ... ... .. ... 82
CUSTOMBITMAP. . . ... .. ... .. 94
CUSTOMSCREEN . . ... ... . .. 94
CWCODEJDEPTH. . . . . ... . .. 121
CWCODE_MOVESZE = . . . . .. 121
CYCLEJQND. . .. ... .. . .. . 142
CygnuseD. .. ... ... .. .. . .. 30
D

DbINTSC Hires . . . . . . . ... . .. 20
DbINTSC Hires Lace . . . . . . . . . 20
DbINTSC Hires no Flicker. . . . . . 20
DbINTSC Lores . . . . ... ... . .. 20
DbINTSC Lores Lace . . . . . . . . . 20
DbINTSC Lores no Flicker. . . . . . 20
DbIPAL Hires . . . ... ... . .. . .. 20
DbIPAL Hires Lace . . . . . . . . .20
DbIPAL Hires no Flicker. . . . . . . . 20
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5.0 Bucsuzunk

Ez a konyv azzal a céllal irddott, hogy egy j6 kézikonyvet készitsiink'
amely nagy segitséget nyujthat az Amiga programozasdban Azt gondoljuk,
hogy latszik a konyv tartalmadbdl, kozel sem teljes. Ezért ugy tervezziik, hogy
folytatjuk és szeretnénk megjelentetni egy madsodik - vagy tobb - részt.

Ehhez viszont az kell. hogy sokan megvegyék a konyvet és ne csak
LEMASOLJAK a lemezmellékletet. Ezt a konyvet nem anyagi javak szerzése
miatt irtuk, hanem azért, hogy az Amiga éljen és tuléljen. Tehat ha megfele-
16en nagy lesz az érdekl6dés akkor elkészitjik a masodik részt is. mert re-
ménykediink abban, hogy vannak még Amigdsok...

A kovetkezd rész tervezett tartalmabdl:

- az Amiga sprite, bob 111. animdacios lehet8ségei (rendszer aldl is!)
- a Dos library

- a Workbench library

- az IFF A-tol Z-ig

- a rendszer devices

- a resources ,

- a 68882-es kooprocesszor programozasa

- az Amiga hangja és modul lejatszds (renszer aldl is!)
- a Custom regiszterek (OSC. ECS. AGA)

- a Dice C bemutatdsa

- a Designer bemutatasa '

- demok készitése immar nem rendszer aldl

- 3D vektorgrafika

- Blitler

- Copper

A regisztraciés kartyarol

Mint tudjuk, egy kényvben azért van regisztraciés kdrtya, hogy a szerz8k
értesiiljenek az olvaséi kor véleményérdl (mert koztudottan nem elterjedt a
ir6-olvaso talalkozé a szakmai konyvek korében), Shajairdl és esetleges, meg-
rendelésérSl. Tovabbi elénye, hogy az olvasét kozvetleniil tudjuk értesiteni
barmilyen 4j konyv megjelenésérdl. Felmertiilt benniink az a gondolat is,
hogy ha barkinek barmilyen Amiga programozassal kapcsolatos gondja ta-
madna, akkor nyugodtan keressen meg minket, és biztos, hogy mi a legjobb
tudasunk szerint préobdlunk segitséget nyujtani.
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