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PREFAZIONE

Nello scrivere il Manuale del ROM Kernel di AMIGA dividemmo il sistema in
varie aree funzionali. Una sezione riguardava il Sistema Operativo, un’altra ri-
guardava la grafica, un’altra il suono, 'animazione, la matematica, le periferiche,
e cosi via. Questa partizione in aree funzionali portd ad avere una certa visione
del sistema. Nella parte introduttiva cercammo di rendere chiaro come le varie
parti fossero connesse. Questo tipo di approccio iniziava di solito con una parte
descrittiva dei dati usati dalle singole funzioni, e terminava con un esempio ope-
rativo che il lettore poteva introdurre e provare.

Quando iniziai questo libro capii che avrei dovuto usare un altro punto di vista
nei confronti di Amiga. La mia esperienza di utilizzatore di Network mi ha convin-
to che un esempio & il modo migliore per arrivare alla meta. Se un esempio
esaurientemente commentato mostra come una particolare struttura software
possa essere usata, esso costituisce il massimo chiarimento. Cosi € nato questo
libro, con l'intenzione di utilizzare il maggior numero di programmi brevi, ma
esplicativi. '

Ogniqualvolta & stato possibile 'esempio & stato listato completo di per sé.
Comunque, ogni tanto, per semplificare un po’ le cose, alcune parti di esempi im-
portanti o di certe routine vengono spiegate specificatamente. A volte si rende
quindi necessario compilare il singolo segmento e poi linkarlo con la routine ini-
ziale per completare I'esempio.

Il libro inizia spiegando come far fare ad Amiga cose comuni a tutti i compu-
ter. Piu avanti, procedendo su questo terreno, sono state incluse anche delle
funzioni specifiche di Amiga, come il Multitasking e altre. Man mano che si avan-
za in questo libro si trovano programmi di esempio che possono validamente es-
sere di supplemento al’Amiga ROM Kernel Manual, al’AmigaDos Developers
Manual, e all'Intuition Manual. Tutti questi volumi trattano parti del software di si-
stema di Amiga e questo e proprio cié che cerca di spiegare questo libro. E pro-
cedendo, poiché si trovera agevole compilare i programmi in Amiga C, si
incontreranno alcune delle funzioni dello stesso Amiga C.

Il compilatore C spesso si presenta con la forma di una libreria di interfaccia
che provvede, per esempio, alle routine di input-output dei file e dei caratteri.
Questo libro usa queste interfacce specifiche il meno possibile. Un lettore che
utilizza un compilatore diverso da quello del’Amiga C avra qualche difficolta ad
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adattare gli esempi al proprio compilatore. In fondo al libro, per rendere tale
adattamento il piu facile possibile, nel’ Appendice B & inclusa una descrizione del
modo con cui I'’Amiga C si interfaccia con il Software di sistema.

| progettisti del software di sistema di Amiga provvedettero a creare varie rou-
tine per rendere meno gravoso possibile il compito del programmatore. Per
esempio la maggior parte dell’hardware di Amiga & controllato in modo efficiente
da varie routine di sistema. Nella maggioranza dei casi non & necessario memo-
rizzare direttamente i dati nei registri perché avvengano certe cose. Ne & neces-
sario consultare le profondita del manuale hardware per scoprire come utilizzare
una certa funzione. Usando il software di sistema si puo6 dire ad Amiga di svolge-
re determinati compiti complessi in un determinato modo e sara il software di si-
stema stesso a manipolare I’hardware e i bit nella memoria per ottenere cid che
si desidera.

Per non complicare le cose, ovunque é stato possibile, ho cercato di concen-
trare I'attenzione sull’effetto finale piuttosto che soffermarmi sui singoli registri di
controllo o sulla struttura dei dati, a meno che questi non avessero una correla-
zione immediata con ci6 che veniva fatto. Spero che questo metodo di approccio
vi sara utile.

Per evitare che tutto il discorso non si riducesse a una spiegazione dei singoli
dettagli, questo libro punta a far si che il programmatore aumenti velocemente le
proprie possibilita di esecuzione di programmi su Amiga. Invece di cercare di de-
scrive le singole opzioni di ogni routine e i vari insiemi di dati, ho mantenuto il di-
scorso piu semplice possibile cercando di presentare cid che piu probabilmente
un programmatore dovra affrontare usando Amiga.

Tutti gli esempi di questo libro sono stati compilati con il compilatore dell’Ami-
ga C versione 1.1 e usando il Kickstart 1.1 0 1.2 Notate che ogniqualvolta negli
esempi si usa: include “myintuition.h” si potrebbe usare in alternativa: include
“exec-types.h” e include “intuition/intuition.h”. Se non si desidera digitare perso-
nalmente i programmi di esempio si possono utilizzare i programmi contenuti nel
dischetto allegato.

Amiga possiede delle strutture Hardware specializzate per aiutare la CPU a
svolgere i compiti primari. Alcune di queste strutture governano il trasferimento
da e al disk drive, altre controllano le porte giochi e altre ancora leggono la ta-
stiera e prmettono la visualizzazione sul monitor.
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Sarebbe possibile agire direttamente sull’hardware per comandare Amiga ma
risulta molto piu facile utilizzare delle routine software (chiamate anche funzioni).
Queste routine (che sono oltre 300) consentono facilmente di controllare tutte le
varie parti della macchina.
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Capitolo 1

Sguardo generale



Gerarchia del software e dell’hardware di Amiga

La figura 1.1 mostra un diagramma a blocchi del software di sistema di Ami-
ga, conosciuto come Kickstart. Come si pud vedere i vari livelli del software di si-
stema sono costruiti 'uno sull’altro. In cima vi & un programma applicativo, che &
poi cid che di fatto interagisce con l'utente. All'ultimo livello (livello primario) tro-
viamo I'hardware della macchina. Un programmatore trova dei punti di inseri-
mento nel software di sistema per ottenere cid che vuole. Quali di questi punti
egli utilizzi dipende da cio che si prefigge e dalla complessita del suo progetto.

il livello primario

L'interfacciamento con I’hardware del sistema avviene tramite alcune routine
specifiche.

L’insieme delle routine che controllano I'uso del 68000 & chiamato Exec.
L’Exec ripartisce il 68000 tra programmi differenti (task) che possono trovarsi
nella memoria contemporaneamente; cosi Amiga € in grado di operare in multita-
skig. L’Exec gestisce anche l'allocazione della memoria per i singoli programmi e
controlla le richieste di Interrupt che sono generate dall’hardware o dalle varie
applicazioni software. L’Exec inoltre mantiene le liste dei programmi che sono in
attesa di determinati eventi, le liste delle aree di memoria disponibile, le liste dei
messaggi relativi a ogni applicazione e le liste degli Input, come i movimenti del
mouse, impulsi di timer, i tasti che vengono premuti e cosi via.

Unita software dette devices controllano I'accesso al drive, alla tastiera, alle
porte giochi (mouse compreso) e alle porte seriale e parallela. Il software grafico
di sistema controlla direttamente I'hardware corrispondente e contiene routine
per il tracciamento e il controllo dei disegni, per la visualizzazione delle varie
aree grafiche, per la selezione dei colori e dei pattern per la generazione delle
varie risoluzioni e per la manipolazione degli oggetti grafici.
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Il secondo livello

Nel livello superiore troviamo i device di input e quelle funzioni dette di Layer.
| device di input girano come dei programmi indipendenti nel sistema e provve-
dono a raccogliere tutte le informazioni in input dalla tastiera e dalle porte giochi
(normalmente connesse a un mouse), e le convoglia in unico canale input.

Come si pud vedere questo canale porta le informazioni all’Intuition o a un devi-

ce di Console.

AmigaDOS CL! Programmi lcone Workbench,
e Utilitiy Applicativi Drawer Utility
1 1 1.1 )
l L
- 1
AmigaD0S Intuition
Process c[;m.o'e Window, Menu,
File System evice Gadget, Event
Input Libreria Layer
Device
[ ] |— 1 ] |
Exec Task, ) Keyboard e . . w Serial e W
Messaggi, TrackDisk Gameport Resa Grafica, SUd.'o Parallel
Interrupt, 1/0 Device Device Testo, Gel evice Device
| | | [~

|

Processore Controllo Tastiera : Audi /0
83000 | Do o Mores Grafica | udo | Porte I/
| |
Hardware Amiga

Fig. 1.1 La gerarchia del sistema software Amiga
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Le funzioni di Layer sono costruite in cima al sistema grafico e provvedono a
delle routine che dividono le normali aree grafiche in aree multiple, riunendo
quelle aree che sono alla base della costruzione delle window. Tra le funzioni di
Layer si trovano routine per la creazione, la manipolazione, lo scambio fronte-re-
tro delle aree.

Il terzo livello

Al terzo livello troviamo ’AmigaDos, I'lntuition e i device di Console. L’Amiga-
Dos & un sistema operativo con capacita di operare in modo multifunzionale. Es-
so opera con I'Exec al fine di ripartire correttamente tutte le risorse del sistema,
inclusa la ripartizione della CPU tra i programmi. L AmigaDos provvede al tratta-
mento dei file e contiene varie utility per manipolare i file stessi e per lanciare
nuovi programmi.

L’Intuition & l'interfaccia multiscreen e multiwindow di Amiga. Usando le sue
Routine & possibile creare un visualizzatore nel quale coesistono vari schermi
con dati diversi. Ogni schermo pud avere risoluzioni che vanno da 320 a 640
punti verticali e da 200 a 400 (da 256 a 512 per la versione PAL) punti orizzonta-
li. Ogni schermo con formato 640-punti pud avere 16 colori diversi visualizzati
contemporaneamente (scelti da una palette di 4096) mentre uno schermo con
formato 320-punti puo visualizzare contemporaneamente 32 colori (scelti da una
palette di 4096).

Intuition & di fatto una libreria di funzioni. (Vedi il par. Funzioni di libreria). Si
possono richiamare queste funzioni per creare una interfaccia grafica per I'uten-
te, spezzando gli schermi in sottounita dette window, creando menu dai quali I'u-
tente pud selezionare le opzioni, e creando dei requester (una specie di
microwindow che richiede un input da parte dell’'utente).

| device di input convogliano le informazioni di input nella Intuition. L’Intuition
a sua volta traduce queste in eventi di tipo grafico ai quali si pud reagire come si
vuole con facilita. Inoltre I'Intuition filtra le varie informazioni in modo che nel sin-
golo programma agiscano solo quelle che servono al programma stesso.
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Il device di Console & un opzione applicabile alle window che le fa operare
come se fossero dei terminali, simili a quelli usati all'inizio dell’era dei computer.
Il device di Console si comporta proprio come un terminale hardware leggendo
dalla tastiera le informazioni che sono inviate a quella particolare window e ge-
nerando dei messaggi in risposta.

Intuition agisce come un vigile stradale tenendo attiva una sola window per
volta. Cosi cid che é digitato viene inviato a una window (e al suo device di Con-
sole se esiste) solo quando questa & attivata da una pressione del tasto di sele-
zione del mouse.

il livello massimo

In cima alla figura 1.1 si notano tre voci distinte: un programma applicativo, il

Workbench e il CLI (Command Line Interface). Ognuna di queste ha una propria
interfaccia per dialogare con I'operatore.
Il CLI si presenta con cid che pu6 essere chiamata la tradizionale interfaccia di
un computer, qualcosa che assomiglia a un terminale. Il CLI & di fatto una appli-
cazione che traduce cid che viene inserito da tastiera in forma di comandi che si
suppone il computer sappia eseguire.

Il Workbench sostituisce con un interfaccia a finestre e icone le normali ope-
razioni di lavoro tradizionalmente svolte digitando i comandi sulla tastiera. Essa
esegue molti dei comandi che possono essere eseguiti dal CLI. Cio che perde in
versatilita, lo guadagna senz’altro in facilita d’uso.

Un programma applicativo presenta il tipo di interfaccia desiderata dal program-
matore, basata probabilmente su molte delle possibilita messe a disposizione dal
Software del sistema.

Cosa & necessario conoscere
per programmare Amiga

Cio che & necessario conoscere riguardo la programmazione di Amiga dipen-
dono largamente dalla complessita del programma che si cerca di realizzare. Per
esempio, si potrebbe voler progettare un programma che trae vantaggio delle fa-
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volose capacita grafiche e musicali di Amiga. In questo caso & necessario sape-
re come organizzare le strutture dati per la grafica e il suono, come aprire le rela-
tive funzioni di libreria, e quali funzioni usare per ottenere determinate cose.

Oppure si vorrebbe sviluppare un programma che utilizza le possibilita di
multitaskig, per esempio stampando un documento mentre se ne sta preparando
un altro, mentre contemporaneamente si sta leggendo una Mail elettronica da
una banca dati lontana. In questo caso & necessario conoscere tutto cio che ri-
guarda il multitaskig e sapere come ordinare al Dos di aprire un’applicazione se-
parata per i nostri scopi.

In generale si dovrebbero conoscere le operazioni riguardanti il CLI e il siste-
ma Exec in aggiunta alle caratteristiche della parte specifica che si desidera usa-
re per le applicazioni nei propri programmi, poiché & necessaria una certa
padronanza dell'insieme della macchina prima di poter usare direttamente la gra-
fica o qualsiasi altra funzione specifica di Amiga.

Funzioni di libreria

Nella descrizione dei vari livelli di Amiga si & usata la parola libreria. Una li-
breria &€ una raccolta di funzioni speciali che sono correlate le une alle altre. |
progettisti di Amiga raccolsero diverse funzioni in libreria per far si che fosse ga-
rantita il piu possibile la compatibilita tra i programmi e la varie versioni del Kick-
start. Per permettere questa compatibilita, essi dovevano essere sicuri che i
programmi potessero sempre trovare con sicurezza le funzioni di sistema, a pre-
scindere dal cambiamento del sistema stesso da una versione all’altra.

Per favorire questo, i progettisti generarono una struttura di dati nella libreria
che contiene, tra le altre cose, una tabella con le istruzioni di Jump e gli indirizzi
delle funzioni, in questo modo

JUMP Function N
JUMP Function 3
JUMP Function 2
JUMP Function 1

LibBase <inizio della struttura dati della libreria in memoria>
<resto della struttura dati della libreria>
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Quando si fa partire a freddo Amiga, i vari gruppi di librerie di sistema vengo-
no cercate nella memoria del Kickstart e vengono copiate nella RAM dove pos-
sono essere modificate in seguito se fosse necessario. Ognuna delle librerie
trovate & in seguito aggiunta alla lista delle librerie di sistema.

Quando il sistema viene acceso, una libreria pud trovarsi ovunque nella me-
moria centrale. Cosi per far si che i programmi possano accedere alle routine in
essa contenute, il programma stesso deve definire una variabile specifica - I'indi-
rizzo base della libreria. Per esempio, ecco il codice richiesto per accedere alle
funzioni di libreria dell'Intuition, dove per IntuitionBase si intende I'indirizzo base
della libreria stessa:

#include “exec/types.h”
#include “intuition/intuition.h”
#include “intuiton/intuitionbase.h*

struct IntuitionBase *IntuitionBase; /* deve essere di tipo global*/
extern struct Library *OpenLibrary():;

main ()
{
IntuitionBase = (stuct IntuitionBase *)
Open Library(“intuition.library”,0);
if (IntuitionBase = = 0)
{
printf (*L’Intuition non si apre!\n”)
}

/* continuazione del programma */

Quando viene compilato (vedi appendice A) un programma € necessario lin-
karlo con un file chiamato amiga.lib, che aggiunge uno speciale codice di inter-
faccia per le funzioni di libreria.

Per una data funzione di libreria, amiga.lib fa le seguenti cose:

Salva i valori di tutti i registri cosi che il programma possa continuare quan-
do termina I'esecuzione della funzione

» Carica un registro con l'indirizzo base della libreria nella quale si trova
 Fornisce il registro con i parametri di questa funzione

» Salta a un indirizzo noto di offset rispettando I'indirizzo base della Library e
esegue la funzione
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* Ricarica nei registri i valori che essi avevano prima della chiamata della fun-
zione

* Restituisce un valore quando & necessario

Nel caso si sbagli a definire la libreria alla quale si riferisce la funzione, il pro-
gramma di Link segnalera:

-<nomelLibBase> undefined

Se si richiama una funzione di una libreria di base ma non si apre la libreria il
programma, quasi sicuramente, si impiantera.

Se si richiama una funzione di libreria e si apre correttamente la libreria corri-
spondente, si potra accedere alle routine con successo. L’appendice A del Ma-
nuale della ROM Kernel di Amiga riporta i nomi delle variabili di indirizzo base
cosi come le librerie alle quali esse sono associate. Di nuovo, se viene dimenti-
cato, il programma di Link segnalera quale libreria dovra essere richiamata e
aperta.

La dos.library sara automaticamente aperta dal codice di Startup (partenza)
che viene linkato col programma da eseguire (AStartup.obj o Lstartup.obj). Di
conseguenza si potra accedere alle funzioni della dos.library senza aprire la li-
breria alle quali esse sono associate. Si possono trovare altre informazioni sulle
librerie nel terzo capitolo.

Per chi programmain C

Tutti gli esempi in questo libro usano il linguaggio C, in parte perché attual-
mente ci sono gia due compilatori C per Amiga, ognuno con un supporto com-
pleto per la definizione di file di Amiga (conosciuti come file Include). Inoltre tutte
le strutture dati trattate sono facilmente esprimibili, e una grossa percentuale del
sistema operativo di Amiga é stato sviluppato proprio in questo linguaggio.
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Quando si utilizza il C o il Pascal o qualsiasi altro linguaggio ad alto livello, il
programma finale codificato ad alto livello, deve essere linkato con una libreria di
routine che adattano i parametri che passano le convenzioni del nostro codice
complesso ai parametri che passano le convenzioni del codice di sistema di Ami-

ga.

Per chi programma in Assembler

Se si usa I’Assembler per richiamare le routine di sistema, bisogna conoscere
molto bene I'uso che Amiga fa dei registri del 68000. Innanzi tutto, i registri DO,
D1, AO e A1 sono sempre trattati come registri di Scratch. Essi possono essere
usati per maneggiare dati in Input. Perd, non é garantito il fatto che il loro conte-
nuto venga sempre salvato o ripristinato dopo I'uso di una qualsiasi routine. |l si-
stema salva o ripristina sempre i valori degli altri registri.

Le funzioni che restituiscono dei valori, li memorizzano nel registro DO. Se
una funzione restituisce piu valori bisogna assicurarsi di ottenere sempre I'indi-
rizzo del vettore o della struttura dati che la funzione restituisce.

Un solo registro ha un trattamento speciale nel sistema di Amiga: A6. Esso
non € mai usato per passare dei parametri. Il nome di questo registro € SysBa-
se. Esso contiene l'indirizzo della tabelle di vettori funzione che, a turno, conten-
gono l'indirizzo corrente delle varie funzioni di sistema. Quando & richiamata una
funzione, I'Exec salta agli indirizzi che trova nella tabella per richiamare una de-
terminata routine. Cosi un programmatore pué modificare tale tabella per far si
che le funzioni di sistema facciano operazioni differenti o, per inserire un codice
di debug o di profilo in linea con le funzioni di sistema per meglio analizzare i ri-
sultati dell’esecuzione del programma.

| file Include

| file di questo tipo, che si trovano sul disco del compilatore C o dell’Assem-
bler, provvedono a definire le costanti di sistema e le strutture di dati. Si possono
trovare i dettagli riguardanti questi file - che hanno nomi terminanti in .h (per il C)
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o in .i (per 'Assembler) - leggendo le varie parti di questo libro. Questi file non
sono listati nel libro, perché il lettore potra facilmente trovare ’Amiga ROM Ker-
nel Manual, dove questi file sono completamente listati. Lo scopo di questo volu-
me & di supportare e non di soppiantare quelle informazioni.

Si potranno trovare le descrizioni di molte delle routine di sistema nelle pagi-
ne che seguono, organizzate in un tour guidato del software di sistema. Questo
libro mostra cosa debba avvenire prima che una determinata routine possa di
fatto girare e suggerisce perché sia utile o necessario usare una determinata
routine. Spero che questo approccio di tipo tutorial sia utile. Si noti che, nono-
stante la maggior parte dei programmi di esempio siano completi, sara utile ave-
re sottomano I’Amiga ROM Kernel Manual per poterli modificare.
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Capitolo 2

L’AmigaDOS



Nonostante Amiga abbia un’interfaccia basata su un sistema a icone (il
Workbench), possiamo anche trovarvi implementate tutte quelle funzioni che tra-
dizionalmente si trovano su un normale terminale. Questo capitolo descrive le
caratteristiche, tipiche di un terminale, del’AmigaDos. Si potrebbe trovare questo
capitolo estremamente familiare come contenuti. Esso mostra come fare ciod che
segue:

Scrivere sul CLI

Trasferire i valori dei parametri attraverso I’AmigaDos

Ottenere una stringa dal CLI

* Aprire e chiudere i file

* Leggere e scrivere i file

* Altre operazioni riguardanti i file

* Aprire una propria Window CON: per I'input-output
* Aprire una propria Window RAW: per 'input-output

« Utilizzare i comandi e le Utility del’AmigaDos

Tutti i programmi di questo capitolo devono essere aperti dal CLI perché
ognuno di essi invia i dati che lo riguardano direttamente alla Window CLI dalla
quale & stato lanciato. Ci sono essenzialmente due modi per lanciare un pro-
gramma su Amiga: o iniziarne I'esecuzione dal CLI, o selezionando la sua icona
(se esiste) dal Workbench.

Su Amiga per accedere a una qualsiasi routine del software di sistema & ne-
cessario prima aprire la libreria nella quale essa risiede. Si noteranno le chiama-
te di OpenLibrary usate in tutti i capitoli successivi. Le chiamate di OpenLibrary
non saranno invece usate in questo capitolo perché il codice di Startup (Astar-
tup.obj o Lstartup.obj), che viene linkato col programma, apre la libreria del Dos
automaticamente. Praticamente i programmi di Startup aprono per noi questa li-
breria di funzioni. Cosi il codice di interfaccia di libreria non deve essere aperto
in questi esempi. Per gli esempi dei capitoli che seguiranno invece, si trovera
sempre il codice di interfaccia (descritto inizialmente nel terzo capitolo). Inoltre,
se in futuro si vorranno usare dei propri codici di Startup, sara necessario inclu-
dere una chiamata di apertura della:libreria del Dos per accedere a qualunque
funzione del’AmigaDos.
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Stampare sul CLI

Tradizionalmente capita che il primo programma che si trova in un libro ri-
guardante la programmazione in C o in Pascal sia uno che scrive sullo schermo
le parole “Hello world”. Piuttosto che rompere questa tradizione, ecco lo stesso
programma per Amiga. Come si pud notare non € molto diverso o piu complicato
di altri programmi simili.

/* hello.c */

main ()
{
printf (“Hello world\n”);

}

Le istruzioni per compilare questo programma e molti altri programmi del libro
si possono trovare espresse in breve nella appendice A. Si usi la versione stand-
ard del programma makesimple (sul disco del’Amiga C nella directory degli
esempi) per compilare e lanciare questo programma. Una volta compilato e lan-
ciato, questo programma stampa sullo schermo la frase “Hello world” all’interno
della Window del CLI.

Se hello.c sara compilato in un programma eseguibile di nome hello, Io si po-
tra lanciare digitando sul CLI :

hello

Trasferire parametri ai programmi dal CLI

| file di Startup (Astartup.obj e Lstart.obj) provvedono al passaggio dei valori
dei parametri nello stesso modo in cui vi provvedono Unix o 'MS-DOS nei quali
un programma scritto in C pud ottenere gli argomenti (i parametri) che appaiono
nella frase che, viene usata per lanciare il programma, insieme al nome del pro-
gramma stesso. Per esempio, se si € scritto un programma di nome argecho e si
digita la seguente linea:

argecho primoarg secondoarg terzoarg
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allora, all’avvio del programma si conteranno tre parametri, e gli Array degli argo-
menti (argv[0], argv[1], argv[2]) punteranno a particolari stringhe contenenti,
ognuna, il valore di uno degli argomenti passati. Nel listato 2.1 & scritto un pro-
gramma, di nome argecho che stampa il contenuto degli argomenti che riceve.

/* argecho */

#include “exec/types.h”
#include “libraries/dosextens.h”

main (argc, argv)
int argc;
char **argv;
{
int j;
for (j=0; j<argc; j++)
printf (*Il1 numero dell’argomento %$1d & %$1s\n”, j,argv(jl);
}

Listato 2.1

Redirezione dell’input-output standard

Dal CLI si possono usare dei simboli di redirezione, simili a quelli di Unix, per
chiedere all’AmigaDos di utilizzare una finestra diversa da quella corrente per vi-
sualizzare I'input-output standard. (standard & usato in senso di default, cioé cio
che é usato se non vi sono disposizioni diverse). Si pud fare questo usando da
CLl i simboli, < e >, di redirezione. Diversamente da Unix, tuttavia, essi devono
essere usati dopo il comando primario prima di qualsiasi argomento si voglia
passare al proprio programma.

Qui vi sono due esempi di redirezione, usando il programma argecho e un
ipotetico programma chiamato mycopy. Questo esempio copia sull’'output stand-
ard (stdout) cid che vi & nell’input standard (stdin), assumendo che esista un pro-
gramma chiamato mycopy che semplicemente legge i caratteri uno alla volta
dall'input standard e li riscrive uno alla volta sull’output standard:

mycopy < filesorgente > filedestinazione
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questo significa “mycopy (preleva stdin dal) filesorgente (metti lo stdout nel) file-
destinazione.

L’esempio seguente trasferisce il risultato di argecho all'interno di un file detto
echofile:

argecho > echofile argl arg2 arg3 arg4

Qui, il simbolo di redirezione e il file di destinazione sono eliminati dall’Amiga-
Dos e il programma riceve solo:

argecho argl arg2 arg3 arg4

Questo significa che vi saranno quattro argomenti che saranno listati nel file
di nome echofile.

Quando si usa la redirezione, 'AmigaDos di fatto apre un file handle che usa
internamente per maneggiare e controllare il flusso di dati di input-output. Quan-
do il comando viene eseguito questo file di uso interno viene chiuso automatica-
mente. I nostro programma non deve necessariamente accorgersi del
ridirezionamento, esso semplicemente si occupa di prelevare le informazioni dal
suo input standard e di inviarle al suo output standard, sara 'AmigaDos che si
occupera di ogni altra operazione. Le notazioni stdin e stdout sono di fatto defini-
te nei file di Startup proprio per queste operazioni di manipolazione (file handle).
Se non si ridefinisce un path per stdin e stdout, essi saranno considerati trai file
handle della window di Console corrente.

La sezione successiva tratta I'uso diretto degli operatori di file (file handie),
specificando dove sia utile creare e usare deliberatamente questi operatori per
ottenere un certo risultato.

| file handle

Un file handle & un puntatore che si ottiene dal’AmigaDos quando si apre un
file per la lettura o la scrittura. Cosi esso € usato sostanzialmente per operazioni
come la redirezione del comando Execute, la funzione Write, la funzione Read e
la funzione Close che chiude le operazioni di accesso al file.
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La funzione printf, una funzione standard neil’Amiga C, & usata molto comu-
nemente per inviare dati di output standard al Path che si & assegnato. C’é pero
un secondo modo per inviare un output alla window corrente del CLI. Si pud in-
fatti aprire questa window all’input-output con un file handle.

Si noti che i file handie dell’AmigaC sono differenti dai descrittori di file dell’A-
migaDOS. Infatti non si possono passare al’AmigaDOS dei file handle, ottenuti
attraverso I’AmigaC, e non si possono neppure passare, al’AmigaC, i descrittori
di file ottenuti attraverso la funzione Open del’AmigaDOS.

Si deve scegliere se usare le funzioni di input-output del’Amiga C o le funzio-
ni di input-output del’AmigaDos. Semplicemente ci si assicuri di usare il file han-
dle corretto per ogni funzione.

Se si useranno le funzioni dell’Amiga C per le operazioni di input-output ovun-
que sia possibile, sara molto piu facile tradurre i propri programmi perché girino
su altre macchine, nonostante, usando direttamente le operazioni di input-output
dell’AmigaDos, si ottiene un programma che gira piu efficientemente su Amiga.

Il manuale del’Amiga C descrive le funzioni standard di input-output, come
putchar o getchar. Questo libro mostra invece come usare le funzioni dell’Amiga-
Dos come Read e Write.

Aprire un file

Per ottenere I'accesso a un file & necessario un file handle. Si puo ottenere
un file handle - un puntatore a una determinata struttura di dati che contiene in-
formazioni circa il file - usando la funzione Open dell’AmigaDos.

La chiamata della funzione Open, per aprire un file, prende questa forma:

filehandle = Open (pathname, accessmode) ;
struct FileHandle *filehandle, *Open{();

char *pathname;
int accessmode;
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La funzione Open necessita di due parametri. Il primo parametro € un punta-
tore alla stringa che definisce il nome del file. L’identificatore del nome del file
pud contenere anche il nome completo del path della directory, come in questo
esempio. Se si specifica solo il nome, la directory usata & quella corrente.

Il secondo parametro € o MODE_OLDFILE o MODE_NEWFILE.(Questi ter-
mini sono definiti nel file Include dos.h). MODE_OLDFILE apre un file gia esi-
stente per la lettura e la scrittura con il puntatore di file posizionato all'inizio del
file stesso. MODE_NEWFILE crea un nuovo file con questo nome, sempre per la
lettura e la scrittura, e sempre con il puntatore all’inizio del file stesso. Se si usa
MODE_NEWFILE per un file gia esistente, la versione precedente viene cancel-
lata (se e cancellabile) e viene creato un file vuoto con-questo nome. Se la ver-
sione gia esistente del file non & cancellabile (vedi protezione di un file piu avanti
nel capitolo), la funzione Dos Open non funzionera.

Chiusura di un file

Si pud terminare I'attivita di un file chiudendo il file stesso. La chiamata della
funzione Close prende questa forma:

Close (filehandle);

struct FileHandle *filehandle;

La funzione Close richiede un solo parametro: il file handle restituito dalla fun-
zione Open. Essa termina I'accesso al file e stampa ogni output che sia stato
bufferizzato internamente dall’AmigaDos.

Lettura di un file

Si possono ottenere delle informazioni da un file usando la funzione Read.
Una chiamata della funzione Read prende questa forma:

actual count = Read(filehandle,buffer, count);

35




Si dice al’AmigaDos dove trovare il file aperto passandogli un file handle ot-
tenuto dalla funzione Open. Si tiene inoltre il conto dei caratteri che devono es-
sere letti e si specifica I'indirizzo del buffer di memoria nel quale i caratteri
saranno memorizzati:

struct FileHandle *filehandle;
char *buffer
in count,actual_ count;

L’AmigaDos restituisce il conteggio dei caratteri che vengono letti.

Se con 'uso della funzione Read si ottiene il numero di caratteri che ci si era
prefissi, allora actual_count conterra il numero dei caratteri letti. Se actual_count
€ invece 0, allora vuol dire che & stata raggiunta la fine del file e nessun caratte-
re é stato letto. Se, poi, actual_count & -1, allora vuol dire che nella fase di lettura
€ avvenuto un errore. Si possono ottenere maggiori informazioni circa questo er-
rore dalla funzione loErr. La funzione di AmigaC, di nome getchar usa la funzio-
ne Read.

Scrittura di un file

Si possono aggiungere informazioni a un file scrivendoci sopra dei dati. Una
chiamata della funzione Write prende questa forma:

actual count = Write(filehandle,buffer,count);

Si dice al’AmigaDos dove locare il file aperto, passandogli un file handle otte-
nuto dalla funzione Open. Si specifica anche il numero di caratteri che saranno
scritti, e I'indirizzo del buffer di memoria-dal quale saranno prelevati questi carat-
teri:

struct FileHandle *filehandle;
char *buffer;
int count,actual_count;

L’AmigaDos restituisce, in actual_count, il numero di caratteri scritti.
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Se actual_count & uguale a -1, allora & avvenuto un errore. Si possono allora
avere piu informazioni circa I'errore dall’loErr. La funzione di blblloteca di Amiga,
di nome putchar usa la funzione Write.

Input-Output di Console
usando i file-handle dell’AmigaDos

Quello seguente & un programma che apre la Window corrente della CLI per
I'Input_Output. Come hello.c, esso scrive “Hello world”, ma questo programma lo
fa con un metodo diverso. In questo esempio la notazione * significa che deve
essere usata la Window corrente per locarvi il path standard di input-output. La
notazione “%Is” € un descrittore del formato di stringa che dice alla funzione
fprintf come stampare la stringa. Il simbolo “%” significa che quello & I'inizio del-
I'output formattato. Il simbolo “” significa che il puntatore alla locazione dei dati
della stringa € a 32 bit (cioé LONG); il simbolo “s” significa che i dati sono di tipo
ASCII.

#include “libraries/dosextens.h”
/* definisce il file handle */

extern struct FileHandle *Open()
/* dichiara il tipo di funzione*/
main ()

{
struct FileHandle *dos_fh;
dos_fh = Open(“*”,MODE_OLDFILE) ;
/* apre la console */

fprintf (dos_fh, “%$1s”, “Hello world\n”);
/* funzione amiga.lib */
Close(dos_fh);

Aprire una nuova window per I’output

Al posto della window corrente, si pud aprire una nuova window di Console
per 'input-output cambiando la stringa significativa del comando Open. £cco la
versione modificata del programma precedente; questa versione apre una nuova
window:
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#include “libraries/dosextens.h”

extern struct FileHandle *Open ()

main ()

{ .
struct FileHandle *dos_ﬁﬁ@
dos_fh = Open(“CON:10/10/500/150/New Window”,
MODE_NEWFILE) ;

Write (dos_fh, “Hello world\n”,13);
Delay (300) /* 6 secondi di ritardo */
Close(dos_fh);

}

La window é di tipo CON:, cioé essa opera esattamente come una Console.
(Si puo trovare di piu sulle console nel prossimo paragrafo). Essa sara posizio-
nata in modo da avere il vertice superiore sinistro nel punto di coordinate dello
schermo 10,10, e sara larga 500 pixel e alta 150. Il suo nome &€ New Window. La
funzione Delay del’AmigaDos (dove i tempi sono espressi in cinquantesimi di
secondo) & usata affinché sia possibile osservare chiaramente I'Output prima
che la finestra si chiuda e scompaia. Questa volta il modo per I'Open é settato a
MODE_NEWFILE, perché la finestra non & quella corrente.

Ricevere I'Input nella window di Console

La stessa window di Console che e stata usata per 'output, pud essere utiliz-
zata per I'input. La nuova finestra diventa attiva non appena viene aperta (a me-
no che, naturalmente, non si selezioni col mouse una window differente).

Cosi se si digitano dei caratteri sulla tastiera, essi verranno automaticamente
inviati alla nuova window. Il listato 2.2 mostra una modificazione del programma
precedente; questo programma richiede una linea in Input all’'utente.

Se si fa girare questo programma, si vedra che solo i caratteri stampabili so-
no accettati dalla window di Console, e nulla sara stampato nella Window origi-
nale del CLI finché non verra premuto il tasto return. | tasti funzione e i tasti per
lo spostamento del cursore non avranno alcun effetto. In breve, ’AmigaDos sta
accettando dei caratteri immegsi da tastiera e li sta filtrando.
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Poiché I’AmigaDos sta filtrando i dati immessi, si possono usare solo quei
semplici comandi di editing o, come ad esempio la pressione del tasto Del per
far arretrare il cursore e cancellare I'ultimo carattere immesso, oppure premere
contemporaneamente il tasto Ctrl e la X per reinserire una frase completamente
nuova. Quando si é finita la digitazione della frase, premendo il tasto Return si
comunica al’AmigaDos di passare la linea stessa al programma.

Inserire dati senza I’'uso del tasto Return

Nel’esempio precedente, la finestra CON accettava dati Input filtrati e aspet-
tava la pressione del tasto Return prima di ritornare qualsiasi cosa dalia chiama-
ta della funzione Read. Se si deve pero tenere conto della pressione dei singoli
tasti, come spesso accade, invece di una Window di tipo CON si pud usare una
Window RAW.:.

Il listato 2.3 mostra un programma che riporta al CLI la pressione di ogni tasto
cosi come avviene. Se si premono tasti che non siano strettamente della tastiera
( tasti funzione, tasti cursore, o il tasto Help ), si notera che piu di un valore &
generato dalla pressione di uno di questi tasti. Quando viene premuta la Q il pro-
gramma finisce.

#include “libraries/dosextens.h”
extern struct FileHandle *Open;

main ()

{
char userinput [256];
int howmany; E
struct FileHandle *dos_ﬁh;

dos_fh = Open(“CON:10/10/500/150/New Window”,MODE_NEWFILE) ;
write(dos_fh,

”Scrivi una frase e poi premi Return\n”, 45);
howmany = Read(dos_fh,userinput, 255);
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userinput [howmany]= ‘\0’;

printf (“Hai inserito %1d caratteri, \n”howmany) ;
printf (“eccoli qua:\n”);

printf (“$1s\n”,userinput) ;

Close (dos_fh);

Listato 2.2

#include “exec/types.h”
#include “libraries/extens.h”
#define QUIT 0x51 /* la lettera Q shiftata */

extern struct FileFandle *Open();

main ()
{
char userinput[256];
int howmany, j;
struct FileHandle *dos_fh;

dos_fh = Open (“RAW:10/10/500/150/New Window”,MODE_NEWFILE) ;

for (;;)
{
howmany = Read(dos_fh,userinput, 255);
userinput (howmany] = o ;
printf (“ho appena letto %$1d valori:\n”,howmany) ;
/* notare che se 1l’utente scrive velocemente, */
/* pit di un valore sard riportato all’interno */
/* di uno stesso intervallo di tempo */
printf (“hai immesso questi dati: “);
for (j=0; j<howmany; Jj++)
{
printf(“%1lx “,userinput(jl):;
} p
printf (“\n”);
if (userinput [0]==QUIT) break;
}
Close(dos_fh);

Listato 2.3
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Si pud anche rilevare quando 'utente preme o rilascia il singolo tasto. Co-
munque questa operazione non & effettuata dal’AmigaDos. Per ottenere un
identificatore della singola pressione dei vari tasti, si usa un particolare meccani-
smo della Intuition chiamato IDCMP (Intuition Direct Communication Message
Port). Questa Utility permette anche la lettura dei movimenti del mouse e della
pressione dei tasti del mouse stesso (Click). L'IDCMP é descritto nel capitolo 5.

Inviare dati a una stampante

L’AmigaDos permette di inviare dati a una stampante che sia connessa alla
porta seriale o a quella parallela. Ci sono tre differenti modi per trasmettere dati
a una stampante:

SER: per utilizzare linterfaccia seriale attraverso il device
serial

PAR: per utilizzare l'interfaccia parallela attraverso il device
parallel

PRT: per utilizzare la porta di stampa, che puo essere quella

seriale o quella parallela a secondo di cid che e speci-
ficato nelle Preferences; questo modo utilizza il device
printer

Questi device possono essere aperti come un qualsiasi file del’AmigaDos, e
la funzione Open restituisce un file handle che per<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>