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Programmare in C su Amiga
di Dario de Judicibus

La potenza di un programma di utilità come LM K e quella della libreria grafica di Amiga mettono
il programmatore C in grado di sviluppare e mantenere programmi di elevata qualità in un computer

da troppi erroneamente considerato una macchina per giocare

Nella scorsa puntata abbiamo propo-
sto un semplice esercizio di grafica non
interattiva, cioè un programma che, una
volta partito, si limita a disegnare ogget-
ti grafici in una certa sequenza, senza
che l'utente possa intervenire se non
per chiudere il programma stesso.
Quello che bisognava fare era di scrive-
re un programmino analogo a quelli che
si trovavano nella directory Demo del
dischetto del WorkBench 1.1. Owia-
mente non esiste uno schema ben pre-
ciso per questo tipo di programmi. In
figura 1 riportiamo una possibile soluzio-
ne a tale esercizio. Naturalmente il vo-
stro programma può soddisfare i requi-
siti richiesti ed essere completamente
diverso da quello riportato in figura.

Un certo numero di elementi, tutta-
via, devono essere presenti in entrambi.
• Innanzi tutto un primo blocco dove
sono definite e/o inizializzate le strutture
che definiscono la finestra ed altre va-
riabili, come ad esempio la maschera di
controllo (cioè unsigned char mask).
Nel nostro caso, è la zona marcata
come blocco O.
• Quindi un blocco che apre le librerie ne-
cessarie al programma e la finestra nello
schermo del WorkBench. Nel nostro ca-
so, è la zona marcata come blocco 1.
• A questo punto c'è il cuore vero e
proprio del programma, e qui ognuno ci
mette quello che vuole. Nell'esempio in
figura, questo blocco contiene un ciclo
da 1000 passi che disegna all'interno
della finestra 1000 segmenti di lista,
ognuno posizionato e colorato in modo
casuale. Nel nostro caso, è la zona
marcata come blocco 2.
• L'ultimo blocco, owiamente, è quello
di chiusura. Per dar modo all'utente di
osservare il risultato del ciclo di cui
sopra, questo blocco contiene una chia-
mata alla WaitO. Avremmo potuto usa-
re anche WaitPortO, con lo stesso ri-
sultato, oppure DelayO, ed in tal caso
non sarebbe stato necessario aggiunge-
re il gadget di chiusura alla finestra.

Segnatevi la funzione RandomO ri-
portata in figura ed utilizzata per l'eser-
cizio. Potrebbe tornarvi utile. In molti
programmi di grafica, infatti, è spesso
necessario avere una funzione che ritor-
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ni un numero casuale compreso tra O
ed un intero n. Dato che invece la
funzione interna randO ritorna un nu-
mero compreso tra O ed il massimo
intero (di tipo int) possibile, bisogna
scalare il risultato di quest'ultima in mo-
do da riportarlo al range richiesto.

Introduzione
Riprendiamo con questo numero la

trattazione ad argomenti paralleli iniziata
nella 12' puntata. Da una parte parlere-
mo delle macro interne di LMK [built-in
macros], dall'altra inizieremo a parlare di
riempimenti [filling].

LMK
Nella 12' puntata abbiamo introdotto

il programma di utilità LMK. In particola-
re, riassumendo brevemente per chi
non lo ricordasse, avevamo detto che:
1. LMK è un programma di utilità che
serve a mantenere ed eseguire proces-
si più o meno complessi di produzione,
quale è appunto la generazione di un
programma eseguibile a partire dai file
sorgente, i file di inclusione e le librerie
di compilazione, offrendo una serie di
vantaggi, di cui i più importanti sono:
a) l'ottimizzazione del processo con l'e-
sclusione dallo stesso di quelle opera-
zioni che non è necessario ripetere una
seconda volta, basando il criterio di
scelta sulla data di creazione (o dell'ulti-
ma modifica effettuata) di quelli che
abbiamo chiamato discendenti;
b) la garanzia di offrire a chiunque tutte
le informazioni necessarie a ripetere il
processo in questione, fornendo per
giunta un meccanismo automatico di
produzione.
2. LMK è basato sulla descrizione del
processo da eseguire contenuta in un
file e riportata secondo un formalismo
ben definito.
3. Il formalismo or ora menzionato è
sufficientemente flessibile da offrire
una sintassi semplice ma sufficiente a
gestire un elevato numero di possibilità,
grazie soprattutto alle macro che lo tra-
sformano quasi in un vero e proprio
linguaggio.

Come è detto, LMK si basa sul pro-
gramma di utilità make ben conosciuto
ai programmatori in ambiente UNIX.

Vediamo ora di approfondire il discor-
so delle macro LMK.

Macro
Abbiamo detto due numeri fa, che

una macro è definita dall'istruzione.

MNAME = definizione_deliLmacro

Essa deve essere inoltre definita pri-
ma di essere utilizzata, altrimenti sarà
espansa in una stringa nulla.

Per utilizzare una macro, al contrario
di quanto si fa in C, bisogna metterla tra
parentesi (senza spazi di separazione), e
precedere il tutto con il simbolo del
dollaro, come segue:

Oui uso $(MNAME) definita prima.

Esistono poi cinque macro definite
internamente. Due di esse vengono ri-
definite dopo che LMK ha elaborato una
istruzione che riporta una assegnazione
di dipendenze (quelle cioè con il nome
di un ascendente seguito dai due punti,
e la lista dei suoi discendenti), ma prima
che la relativa operazione venga effet-
tuata. Le altre tre sono definite solo
ogni qual volta viene usata una regola di
trasformazione, come vedremo nella
prossima puntata. Si tratta di regole che
si utilizzano quando, sulla base dell'e-
stensione del file, si desidera operare
allo stesso modo su tutti i discendenti
(ad esempio, compila con certe opzioni
tutti i file con estensione .c e produci
file con lo stesso nome base ed esten-
sione .0).

Le prime due macro sono:
$@che assume come valore il nome
del file bersaglio
$7 che assume come valore la lista dei
nomi di tutti quei discendenti che sono
più recenti dell'attuale file bersaglio, se
esiste.

Tutti i nomi dei file sono comprensivi
di eventuali percorsi specificati nell'i-
struzione elaborata [full directory path-
name].

Le restanti tre sono:
$* che assume come valore il nome
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del primo discendente ad eccezione
dell'estensione (ad esempio src/newl
test se il file si chiama src/new/test.c)
ma incluso il percorso (vedi nota 1). In
pratica percorso più nome base.
$< che assume come valore il nome di
quel discendente che ha causato l'ese-
cuzione dell'operazione associata ad un
ascendente, cioè del primo discendente
che è stato riconosciuto più recente del
suo ascendente e che, come vedremo
più avanti, verifica le condizioni di tra-
sformazione, se fornite. Il percorso (ve-
di nota 1) non è incluso.
$> che assume come valore il nome
base (vedi nota 1) dello stesso file di
$<.

Questo almeno secondo il manuale.
Ma dato che fidarsi è bene, ma non
fidarsi è meglio, abbiamo voluto verifi-
care di persona. In particolare abbiamo

studiato le due macro $< e $>.
Le prove effettuate con LMK 1.05

hanno dato i seguenti risultati:
1. il programma utilizza comunque il
primo file nella lista dei dipendenti, piut-
tosto che quello che ha causato l'azio-
ne, come riportato nelle due figure rela-
tive all'esempio più avanti;
2. la macro $< risulta essere compren-
siva del percorso, contrariamente a
quanto riportato dal manuale.

Riportiamo qui una delle tante prove
effettuate. Consideriamo l'esempio in
figura 2, e supponiamo di avere già
eseguito una volta plot.lmk. Supponia-
mo di aver modificato defs.h che, come
già detto nella 12' puntata è un discen-
dente che non appare esplicitamente
nelle istruzioni di produzione, ma che è
stato esplicitizzato in quanto contribuisce
alle caratteristiche del prodotto finale.

Vediamo ora come si comporta LMK.
Abbiamo numerato le righe per comodi-
tà nei riferimenti. Owiamente la nume-
razione non fa parte del file. Per prima
cosa vengono assegnate le macro L1BS
e LOPT.

A questo punto tutte le macro interne
hanno ancora un valore nullo. Quindi
LMK, scorrendo il file plot.lmk, identifi-
ca tutti i discendenti terminali ed inco-
mincia ad analizzare una per una le
istruzioni che producono gli ascendenti
immediatamente superiori (a loro volta,
eventualmente, discendenti di un livello
ulteriormente superiore). A questo pun-
to il programma passa alla linea 5, si
accorge che plinc/defs.h è stato modi-
ficato, ed assegna le macro interne co-
me riportato in figura 3 - passo 1.
Quindi esegue "istruzione alla linea 6 e
passa all'ascendente successivo (linea

l'
" Esercizio 13 - Dario de Judicibus - Maggio 1989
'I

void .ainO
{

int i;
int x c 8, y '" 8;

** ----------------------------------------------------------------------- *
l',

Wait(l<<w->UserPort->.p Sig8it); /* OK, aspettia.o ad uscire •.• */
CloseAllO; -

•• In questo bl.occo mettiamo le istruzioni per disegnare una 1888 linee
•• con coordinate e colori scelti casual.ente.
** ----------------------------------------- •• _--------------------------- *

1"'1
l' 'I
/* */
/* */
/* */
1* 1 'I
/* */

l'l'I/* */
/* */

l' I "
/* */
/* */

- l' 3 'I
/* */
l' I *1

"•• Apria.o le varie librerie e la finestra sullo scher.o del Work8ench
'I

IntuitionBase - (struct IntuitionBase ')OpenLibrary(IMAME,IREY);
if (IntuitionBase •• NULL) CloseAll O;
•• sk I- IMASK;
GfxBase = (struct GfxBase ')OpenLibrary(GNAME,GREY);
if (GfxBase •• NULL) CloseAll O;
.ask I- GMASK;
w al (struct Window *)OpenWindow(&nw);
if (w -- NULL) Cl oseA 11 O;
.ask I- WMASK;
rp = w->RPort;

'I
SetDrMd(rp,JAH1); "l"
for (i-0;i<100B;i++) l' 'I
{ ~ ~

x • Randoll(WWW); /* */
y " Rando.(HHH); l' Z "
SetAPen(rp,Rando.(4»j /* */
Oraw(rp,.,y); , l'l"

) ~ ~
/* ----------------------------------------------------------------------- */

void CloseAll() /* ordine inverso!!! */
(

if (•• sk & WMASK)CloseWindow(w);
if ( •• sk & GMASK)CloseLibrary(GfxBase);
if (.ask & IMASK) tloseLibrary(IntuitionBase);

'*

/* : "'/
/* : */

1* : *{
l' : 'I

l'l'I1* *1
1* */
1* */
l' 8 'I
1* */

l'l'I1* */
/*' */

'define WWW388
'defi ne HHH 15e
struct NewWindow nw •

struct IntuitionSase *lntuitionBase;
struct GfxBase *Gfx8ase;

Z8, Z8, WWW,HHH,
a, l,
CLOSEWINDOW,
WFLAGSIGIMHfZEROZEROISMART_REFRESHIACTIYATE,
NUll, NUlli "Questa è una prova",
NULL, NULL, 8, 8, 8, 8,
WBENCHSCREEN

);
struct Wi ndow 'w;
struct RastPort "'rpi

'define IREV e
'define GREY e
Idefine INAME "intuit iOR.1 ibrary"
'define GNAME"graphics.l ibrary"
'define WFLAGS WINDOWCLOSEIWINDDWDEPTHjWINDOWDRAGIWINDDWSIZING

int Randoll(int);
void CloseAll (void);

'defi ne IMASK e.81
'defi ne GMASK8.8Z
'defi ne WMASK8.B4
unsigned char .ask = 9x88;

'include "e.ec/types.h"
li ncl ude w; ntu it ianI intu; t; on. h·
';ncl ude ·graphics/gfx.acros .h"
'include "proto/exec:.h"
'include ·proto/intuition.h"
'inc1 ude "proto/graphics .h"
'include "stdio.h"
'include "stdlib.h"

Sellp 1 i ce procedura per convert ire un nu.ero casuale tra 8 ed il IlaSS i.o
intero, in uno tra 8 ed un valore prefissato n.

"
int Rando.(n)

int n;

return (randO/13)%n;

Figura l - Una possibile soluzione all"esercizio della
scorsa puntata.
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7). Anche qui è necessario eseguire
l'istruzione successiva, dato che la lista
dei discendenti contiene lo stesso file
che aveva causato l'esecuzione del pro-
cesso alla linea 6. Di nuovo le macro
interne vengono ridefinite (figura 3 -
passo 2) ed il primo livello di produzione
viene così completato.

Ora gli ascendenti così prodotti risul-
tano essere discendenti del prodotto
finale con una data di creazione più
recente di quella dell'attuale file plot. Di
conseguenza viene letta la linea 3, ride-
finite le macro interne (figura 3 - passo
3) ed eseguito il comando alla linea 4.
Notare il carattere di continuazione (bar-
ra diagonale inversa \). In questo caso,
entrambi i discendenti sono responsabi-
li della esecuzione del comando, e quin-
di vengono riportati in $?

Notate che, benché il vero responsa-
bile dell'esecuzione dei comandi è il
discendente terminale plinc/defs.h, sia
la macro $< che la macro $> fanno
riferimento al primo discendente della
lista (analogamente alla macro $*). Per
verificare che fosse realmente così, ab-
biamo invertito i discendenti in linea 5

ed abbiamo effettivamente ottenuto il
risultato riportato in figura 4. Non sap-
piamo se tale risultato è voluto o meno
(cioè è un baco di LMK), dato che non
ne è fatta menzione sul manuale. Se
qualche lettore ha delle buone cono-
scenze di UNIX e make, potrà confer-
mare eventualmente se la stessa cosa
succede anche in tale ambiente o no.

Abbiamo ora elementi su LMK suffi-
cienti a permetterci di scrivere pratica-
mente qualunque processo di genera-
zione di moduli eseguibili a partire dal
codice sorgente. Di fatto, non essendo
LMK legato ad un linguaggio in partico-
lare, nulla impedisce di sviluppare un
programma in più linguaggi, compilare i
singoli moduli e quindi legarli insieme
con un link-editor. Ovviamente bisogna
assicurarsi di rispettare le regole di chia-
mata e ritorno [call/return] sia del lin-
guaggio usato nel programma chiaman-
te che di quello usato nella procedura
chiamata. A volte basta semplicemente
passare tutti i parametri come puntatori,
altre volte bisogna operare una serie di
salvataggi e rispristini [save/restore] di
registri, aree dati, ed informazioni varie
richieste da uno, od entrambi i linguaggi
usati. Ma la programmazione multilin-
guaggio va al di là degli scopi di questa
rubrica.

Nella prossima puntata analizzeremo
le funzioni avanzate di LMK e le opzioni
dì comando.

Riempimenti di aree
Nella scorsa puntata abbiamo visto

un certo numero di funzioni e macro
grafiche per disegnare punti, linee, poli-
goni. Abbiamo inoltre visto come defini-
re ed impostare i colori dei vari tipi di
penne disponibili, i modi grafici e, cosa
importantissima, le mascherine lineari e
bidimensionali.

Questa volta parleremo di riempimen-
ti di aree, ed in particolar modo delle
funzioni riportate in figura 5.

La libreria grafica di Amiga mette a
disposizione del programmatore due
differenti tecniche di riempimento:
1. riempimento a macchia d'olio;
2. riempimento a definizione d'area.

Entrambe queste tecniche definisco-
no solo la zona ed il modo con cui
questa deve essere riempita. Il colore, il
modo grafico, un'eventuale mascherina
bidimensionale ed il bordo esterno, se
desiderato, sono quelli che al momento
sono stati definiti per mezzo delle fun-
zioni e delle macro C descritte nella
scorsa puntata. È quindi possibile riem-
pire un'area con un motivo definito pre-
cedentemente, utilizzare entrambi i mo-
di grafici JAM1 e JAM2, e ottenere un
contorno intorno all'area specificata.

1, D'ora in poi useremo i seguenti termini Italiani per identificare le varie parti che
compongono il nome completo di un file:
volume: è il nome del volume (dischetto, disco rigido, disco ottico) che contiene il file in
questione (salvo eccezioni, si considera comprensivo dei due punti finali - ad esempio
WorkBeneh:);
unità: è l'identificativo dell'unità fisica su cui è montato il volume (ad esempio, df2:, hd1:,
o jhO:);
percorso: è la stringa di caratteri che contiene il volume (o l'unità) e la lista di tutte le
directory separate dal carattere separatore (nel caso dell'Amiga è ''l'', nel caso del PC-
DOS è "\ "); il percorso è spesso considerato comprensivo dell'ultimo separatore;
nome: è il nome del file estensione inclusa (vedi più sotto);
nome base: è il nome del file estensione esclusa (vedi più sotto);
estensione: è l'estensione del file (vedi più sotto).

Dato che LMK deriva da una utilità del mondo UNIX, alcuni dei concetti che essa utilizza
derivano da tale ambiente. In particolare, la struttura gerarchica del filing svstem, basata
su file e directory Tale struttura si ritrova anche nel PC-DOS e nell'AmigaDOS. In
quest'ultimo, tuttavia, al contrario del primo, un file può avere come nome una qualunque
stringa di 30 caratteri al massimo, esclusi il carattere separatore ''l'' ed i due punti":". Il
punto quindi (".") è un carattere come un altro da utilizzare nel nome del file. Lo stesso
accade nel mondo UNIX, dove il nome non è rigidamente diviso in due parti, ma può
contenere qualunque carattere stampabile escluso il separatore ''l'', per un massimo che
va dai 14 dell'UNIX System V ai 255 dell'UNIX BSD. La divisione in nome base ed
estensione è quindi puramente applicativa, e non di sistema. In PC-DOS, invece, il nome
del file è diviso in due parti: il nome base (8 caratteri al massimo) e l'estensione (3
caratteri al massimo). Ouest'ultima viene sovente a rappresentare una indicazione del tipo
di file da un punto di vista logico. Spesso alcune estensioni sono riservate o comunque
per convenzione indicano un certo tipo di file e non dovrebbero essere usate impropria-
mente. t il caso di ",e", ",o , ed ",h" per il linguaggio C. Alcuni programmi di utilità,
come appunto il compilatore del C, sono codificati in modo da riconoscere certe
estensioni ed a trattare di conseguenza i file in un modo piuttosto che un altro. Ouando si
usano tali programmi in AmigaDOS, essi considerano come estensione l'ultima stringa di
caratteri dopo l'ultimo punto contenuto nel nome del file, se esiste. Altrimenti l'estensione
viene considerata nulla.
Ad esempio, in E10,001.e l'estensione è ,e mentre il nome base è E10.001.
Spesso l'estensione si considera inclusiva del punto separatore, che comunque non è mai
incluso nel nome base. Ricordo però ancora una volta che sia per AmigaDOS che per
UNIX l'estensione non è una specifica di sistema.
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Riempimento a macchia d'olio
La prima tecnica è quella usata da

DPaint quando si seleziona l'icona con
il barattolo di vernice e si fa c1ick in un
certo punto dello schermo. La zona
intorno a tale punto incomincia a riem-
pirsi con il colore od il motivo [pattern]
specificato precedentemente. Esistono
due modi differenti di riempimento:
a confinamento [outline mode]

il riempimento avviene a partire dal
punto specificato e continua in tutte le
direzioni fermandosi solo in corrispon-
denza di quei pixel colorati con il colore
di contorno, quello cioè definito con la
macro SetOPen(). Tutti gli altri pixel
quindi, indipendentemente dal colore
che hanno, sono interessati dal riempi-
mento. Ovviamente, nel caso che sia
stato specificato sia un motivo che il
modo grafico JAM2, il disegno sotto-
stante sarà completamente ricoperto
dal motivo suddetto, riportato in due
colori, Nel caso invece che, insieme al
motivo sia stato specificato JAM1, par-
te del disegno precedente sarà ancora
visibile in corrispondenza degli zero nel-
la matrice di definizione del motivo
stesso. Se il contorno è chiuso, il riem-
pimento sarà limitato ad una parte sola-
mente dello schermo, altrimenti si
estenderà per tutto lo schermo salvo le
zone formate dal colore di contorno. Se
due pixel sono adiacenti verticalmente
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od orizzontalmente, il riempimento può
passare da uno all'altro; se invece si
toccano per un angolo, il riempimento si
ferma.
A simpatia di colore [colar mode]

il riempimento avviene a partire dal
punto specificato e continua in tutte le
direzioni solamente in corrispondenza di
quei pixel che hanno lo stesso colore di
quello di partenza. Ovviamente l'insie-
me deve essere connesso. Anche qui,
cioè, due pixel che si toccano solo per
un angolo non permettono il passaggio
del colore o del motivo. Questo si
espande solo su pixel adiacenti su un
lato.

Questa tecnica di riempimento ha il
vantaggio di operare su aree anche mol-
to complesse disegnate in precedenza,
ma, oltre ad essere più lenta di quella a
definizione d'area, ha lo svantaggio di
essere meno controllabile di quest'ulti-

ma, dato che non si può mai essere del
tutto sicuri di aver definito con precisio-
ne l'area da riempire. Basta un solo
buco nel confine od un ponte anche di
un solo pixel nel modo a simpatia di
colore, per far traboccare il motivo od il
colore di riempimento fuori dalla zona
desiderata.

La funzione grafica per effettuare il
riempimento a macchia d'olio è la Flo-
od() il cui prototipo è riportato in figura
5. Analogamente figura 6 descrive i
parametri da passare e riporta un esem-
pio d'uso.

Riempimento a definizione d'area
La seconda tecnica è quella che si

usa in DPaint quando si seleziona, ad
esempio, una poligonale piena. In prati-
ca si definisce un'area chiusa disegnan-
dola virtualmente sullo schermo con

comandi analoghi a Draw() e Move().
Questa volta però, la poligonale chiusa
non è realmente tracciata, ma solo im-
postata. AI comando di chiusura del
perimetro, l'area è riempita e, nel caso
sia stato specificato anche un colore di
contorno, il perimetro viene evidenziato
in tale colore. Dato che per spiegare
questa tecnica è necessario spendere
un po' più di due parole, la vedremo in
dettaglio nella prossima puntata, insie-
me ad altre funzioni grafiche.

In figura 5 sono riportati i prototipi delle
quattro funzioni grafiche che servono a
definire il perimetro dell'area da riempire.
Questa tecnica ha il vantaggio di garanti-
re il riempimento solo dell'area specifica-
ta, oltre ad essere più veloce della prece-

N
N file: plot.hk
N
Il Esempio di lIIakefile
N

VARIAZIONEEFFETTUATA

N
N file: plot.lmk

lo
2.

3.
4.

(cont)

N
M Variabili
N
LIBS • LIB:lc.1ibtLIB:lc •. l ibtLIB:a.iga.l ib
lOPT • NOOEBUGSC SO

N
1# Cose ottenere pl~t da plot.o e graph.o
N
plot: ram:plot.o ram:graph.o

lC:bl ink FROM LIBo+ralll:plot.o+ram:graph.o
TO plot LIB $(LIBS) $(lOPT)

N
N Come ottenere plot.o da plot.c
N

5. ram:plot.o: plinc/defs.h plot/plot.c plinc/plot.h
6. lC:lc -bB -oram: plot/plot.c

Prova eseguita con lMK L8S facente parte del lattice C 5.82 il 16/S/89

N
Il COlle ottenere plot.o da plot.c
N

5. ra.:plot.o: plot/plot.c plinc/plot.h plinc/defs.h
6. lC:lc -bO -ora.: p1.ot/plot.c

Passo $@ $?

l ram: p1oL o pl inc/defs.h

N
Il Come ottenere graph.o da graph.~
N

7. ram:graph.o: plot/graph.c ·plinc/defs.h
8. lC:lc -ad -ora.: plot/graph.c

Passo $* $< $>

l pl i nc/defs plinc/defs.h defs

Figura 2 - Makefile (esempio). Figura 4 - Variazione del Makefile e risultato conseguente (esempio).

Prova eseguita con l.HK L8S faconte parte del Lattice C 5.82 il 16/5/89

(struct RastPort *, long, long);
(struct RastPort ·)i
(struct RastPort ., long, long)i
(struct Arealnfo ., short ., long);

(struct RastPort ., long, long, long);

AreaDraw
AreaEnd
AreaMove
lnitArea

1*
U *** AREE ***
*1
long
yoid
long
void

1*
.* --* RIEMPIMENTI H-
*1

yoid Flood

Passo $@ $?

l ram:ploLo pl inc/defs.h

2 ram: graph. o pl inc/defs.h

3 plot ram:ploLo ram:graph.o

Passo $* $< $>

l plot/plot plot/ploLc plot

2 pl ot/graph pl ot/graph.c graph

3 ram:plot ram:ploLo plot

Figura 3 - Assegnazione delle macro interne (esempio). Figura 5 - Le funzioni grafiche dell'Amiga trattate in
questo articolo.
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AMIGA

dente, a parità di area (forma e dimensio-
ni). ma ha lo svantaggio di richiedere
l'allocazione di un raster temporaneo e
quindi un maggiore utilizzo di memoria.

/*
Flood ( rp, lIIodo, x, y);

dove rp è il puntatore alla struttura RastPort corrispondente
al raster su cui si sta operando

mode è la ilodal ità di rie.pi.ento: 9 per quella a contorno
fisso ed. 1 per quella a sillpatia di colore
è 1 'ascissa del pixel da cui deve partire il rie.pi.ento
è l'ordinata del pixel da cui deve partire il riupi.ento

*/

Figura 6
Riempimento a
macchia d'olio.

F1ood(rp,8,50,38); /* e riellpilo a partire da (58,38)

1* Usa il colore nel registro 1 cOlle colore pri.ario *'
1* Usa il colore nel registro 3 cOllle colore di contorno */
1* Seleziona il lodo grafico JAMI */

Conclusione
Anche per questa volta è tutto. Utiliz-

zate le funzioni apprese per scrivere
programmi grafici un po' più complessi,
e tenetevi pronti, perché nella prossima
puntata sarà proposto un esercizio al-
quanto interessante ma che richiede un
po' di abilità ed una buona dimestichez-
za con i concetti fin qui analizzati. E
scrivete, naturalmente ...

SetAPen(rp,l);
SetOPen(rp,3);
SetDrHd(rp ,JAM1);

Move(rp, 25 ,34);
Draw(rp,52,12);
Draw(rp,74,32);
Draw(rp,47,55);
Draw(rp,25,34);

j* Di segna un rOlllbo
/* i rrego 1are con
/* verti ci:
/*
/*

/\ (47,55)
/ \

(25,34) \ \ (74,32)
\ I

(52,12) \I

*/
*/
*/
*/
*/

*/

Casella Postale
Inauguriamo con questa puntata una
nuova sezione, dedicata alle lettere dei
lettori. Ricordo che potete scrivere
direttamente alla Technimedia, oppure
mandarmi un messaggio su MC-Link
(identificativo MC2120). Nel primo caso
risponderò solo attraverso la rivista, e
quindi, dato che gli articoli vanno
consegnati con un paio di mesi di
anticipo, se avete urgenza di ricevere
una risposta, vi consiglio di contattarmi
via modem alla mia casella postale in
MC-Link.
In ogni caso le lettere od i messaggi più
significativi saranno comunque riportati
in questa sezione. Naturalmente chi,
leggendo di un determinato problema
avuto da un lettore ed avendolo risolto,
volesse contribuire a questa rubrica con
risposte, trucchi, idee, sarà sempre il
benvenuto. Cercate però sempre di
verificare di persona quanto affermato
o, se non è possibile, riportate sempre
la fonte delle vostre informazioni

Mouse Pointer e Screen
A proposito di Amiga, nella decima

puntata del tuo IlProgrammare in C su
Amiga)) (MC-marzo pago 180, seconda
colonna), ho riscontrato un 'inesattezza.
Tu dici che Il... se il programmatore non
specifica altrimenti, il puntatore [sprite]
associato ad una finestra è lo stesso
dello schermo a cui quella finestra ap-
partiene ... )).

Ebbene non mi risulta che sia possibi-
le associare un IImouse-pointer)) ad uno
schermo (non esiste chiamata alla
ROM, né a librerie che abbiano tal sco-
po, né esiste campo della struttura
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IIScreen)) che possa far pensare ciò).
Inoltre, secondo quanto dice la docu-
mentazione aggiornata Commodore
(IIAutodocs 1.3))) a proposito di Clear-
Pointer(struct Window*):
(. ... .)
After calling ClearPointer(), every time
this Window is the active one the de-
fault Intuition pointer will be the pointer
displayed to the user. (....)

Il IIdefault Intuition pointer)) a cui si fa
qui riferimento è quello presente nella
struttura Preferences (struttura di Intui-
tion globale, non associabile a uno
schermo).

Oscar SiI/ani

Esatto Oscar. Non esiste la possibilità
(peccato) di associare un puntatore ad
uno schermo. Il puntatore base è quindi
quello delle Preferences. L'unico siste-
ma per simulare un puntatore di scher-
mo, è quello di aprire una finestra di
fondo sullo stesso ed associarvi il pun-
tatore desiderato. Comunque non so
fino a che punto ne valga la pena, dato
che aprire una finestra del genere solo
per il gusto di assegnarle un puntatore,
a meno che non la si utilizzi anche per
altro, mi sembra un inutile spreco di
memona.

Opzione di compilazione -bO
Nell'undicesima parte di IIProgramma-

re in C su Amiga)) (MC-aprile '89) tu
affermi che l'opzione di compilazione
(Lattice) -bO assicura che tutti i dati
definiti come statici, esterni e le stringhe
di caratteri siano indirizzate per mezzo di
un campo di spostamento [offsetl rispet-
to al registro base A4 da 32 bit piuttosto
che 16 bit come è in genere. Tale tua
affermazione risulta essere parzialmente
inesatta: non esiste nel set di istruzioni
del 68000 una modalità di indirizzamento
con offset a 32 bit (nel 68020, forse ...).
L'opzione -bO causa l'adozione di istru-
zioni ad indirizzamento fisico, senza AL-

CUN uso di offset, per quel che riguarda
i dati di un modulo.

Ti porto un esempio tratto da un mio
programma in cui accedo direttamente
al blitter per fare IIgrafica veloce)); la
linea di codice in questione è:

*BL TSIZE = bs;

posto che in precedenza la variabile
IIbs)) è stata dichiarata come statica
non inizializzata e che viene fatta la
definizione di BLTSIZE con:

#define BLTSIZE ((UWORD*)Ox DFF058)

la riga in questione, con l'opzione -b(op-
ziona/} viene tradotta in:

MOVEA.L #OODFF058,AO
MOVEW 0200000000(A4).(AO)

(nota l'o ffse t di O [primo dato] nella
sezione 2 [dati statici non inizializzati]
rispetto ad A4) mentre con l'opzione -bO
avremo:

MOVEA.L #OODFF058AO
MOVEW 02.00000000,(AO)

dove noterai la totale assenza di offset
(il registro A4 è assente) e l'adozione di
un riferimento fisico (che nell'eseguibile
sarà un RELOC32, indirizzo a 32 bit
rilocabile, più ingombrante, più lento e
implicante maggior overhead da parte di
IlLoadSegment())) del dos.library).

Oscar SiI/ani

Colpito di nuovo. In realtà l'opzione
-bO causa l'adozione di quello che in
Inglese è chiamato full 32 bit addres-
sing, cioè l'indirizzamento assoluto (al-
meno così penso che dovrebbe essere
tradotto full qui, dato che è in opposizio-
ne a quello relativo ad un offset). E
questo è quanto intendevo scrivere, al-
meno a quanto risulta dai miei appunti.
Un'altra volta imparo a scrivere un arti-
colo fino all'una di notte. Grazie comun-
que del test in Assembler che io non
avrei saputo fare dato che non conosco
l'Assembler del 68000. Me
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