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Programmare in C su Amiga
di Dario de Judicibus

Incominciamo con questa
puntata a costruire uno
scheletro di programma da
utilizzare ogniqualvolta
dobbiamo scrivere un codice
che interfacci Intuition.
Vedremo come esso può
essere variato in funzione
delle nostre necessità e quali
vantaggi e limitazioni comporti
il suo utilizzo.

Dato che nelle scorse puntate le due
sotto rubriche Casella Postale e La
Scheda Tecnica si sono prese un po'
dello spazio solitamente dedicato al te-
ma vero e proprio di questi articoli, e
cioè la programmazione in C su Amiga,
ho pensato di dare questa volta più
spazio ad Intuition, anche per mantene-
re una certa continuità nel discorso che
altrimenti ne risulterebbe troppo spez-
zettato. In questa puntata impostere-
mo un primo abbozzo di scheletro di
quello che diventerà il nostro program-
ma di lavoro nelle prossime puntate.
Esso ha due scopi: il primo è quello di
mostrare come si utilizza Intuition per
costruire una interfaccia a menu e, co-
me vedremo in seguito, come si gesti-
scono altri oggetti quali quadri [reque-

ster], aggeggi [gadget], e via dicendo; il
secondo è quello di fornire una base
flessibile per tutti i programmi di questo
tipo, capace di adattarsi a varie esigen-
ze e comunque utile per evitare di riscri-
vere da capo l'intero programma ogni-
qualvolta vogliamo usare Intuition nel
nostro codice. Alcune delle tecniche
che presenterò sono elaborazioni di te-
cniche sviluppate da vari programmatori
e rese disponibili dagli stessi a tutti gli
utenti Amiga, altre sono tecniche perso-
nali che mi hanno permesso di standar-
dizzare i miei programmi con indubbio
vantaggio in termini di tempo e di ma-
nutenzione. La seconda parte dell'arti-
colo mostrerà come usare la grep.lib
per sfruttare la potenza di GREP dall'in-
terno di un programma scritto in C.

Figura 2.
La struttura Menu/tem. /* =======::=::==::=:::::=:::::=::::::::::::::==:::=::::====:::=::::::::::::=:::::::::::"'::"''''='''"'===:::==:::::::::::::=:: */

/* === HenuItelll ===:=::::::::::c:::::::::=:::::::::::e:::==:::==:::::::::::::::::::=::::=:::::::::::::::::============= */
/* ====="'=::==="'===::::==="''''''':O:Z:<:::::::=::<:=========:=::::::= •• ", •• ::o:",:e=::::::=z"'=""=::::::::::::::::::::::::: */
struct Henultem
{

Figura l.
La struttura Menu.

f' : ••======•••••••• =====••••• ==•••• =••••• ==••••••••• -== •• ==••• :~= •• =••••• 'f
/* :=: Menu =====:=:===:::===============================:::============:::=====:::: *'
f' -= •••• -===-====: ••••••••• =-=:::=: ••••• :====-=-= •• =••••• =•• =•• ====•••••• = 'f
struct Menu

};

f'

struct Menultem *NextItem; /* la voce successiva nella lista oppure NUll */
SHORT LeftEdge, /* la posizione dell'area di selezione: */

TopEdge; /* angolo in alto a sinistra (vedi articolo) */
SHORT Width, /* le di.ensioni dell'area di selezione: */

Heightj /* larghezza ed altezza (vedi articolo) */
USHORT Flagsj /* segnalatori vari (vedi lista sotto) */
LONG Mutua lExcl ude j /* Alaschera di escT us i one (vedi art i co lo) * /
APTR ltemFill i /* illmagine o testo principale: punta ad una */

/* struttura hlage, IntuiText od a tWll * /
APTR Se1ectFi11 ; /* i.lIc1gine o testo alternati'to: punta ad una */

/* struttura I.age, IntuiText od a NULL */
BYTE Commandj /* scorciatoia: carattere con cui selezionare */

./* la voce in combinazione con il tasto A.iga */
struct Menultem *Subltem; /* 11sta delle sottovoci, se prevista */
USHORTNextSelect; /* voce successiva selez10nata nel caso di */

/* selezioni Illultiple */

Segnalatori impostati da Intuition ProgramRla Significato '/

/* le seguent i vari abil i son ri servate a l so lo uti l i zzo interno (Intuit i on) * /
SHORTJazzX, JazzY, BeatX, 8eatY; /* *** RISERVATE*** NON USAREH*HH* */

};

Segnalatori impostati da Intui~ion Programma Significato

j* il menù successivo nella lista oppure NUll */
1* la posizione dell1area di selezione: */
1* angolo in alto a sinistra (vedi articolo) */
1* le di.ensioni dell 'area di selezione: */
/* larghezza ed altezza (vedi articolo) *1
1* stato del .enù (vedi lista sotto) "/
1* titolo del menù *j

1* puntatore alla catena delle voci del menù */

struct ~Ienu *NextMe~u;
SHORT LeftEdge,

TopEdgei
SHORT Width,

Height j

USHORT nags;
BYTE *MenuName;
struct Menultem *FirstItem;

f'

"
Ndefine HEHUENABLEO BxBBBI "
Ndefine HIORAWH BxBIBB f'

200

SI
SI

SI
NO

'/

Menù [T] attivo - [F] no "
Voci v1sualizzate */

'/
Ndefine CHECKIT BxBBBI f' NO SI Attributo sel ezionabll e '/
Ndefine ITEIITEXT BxBBB2 " NO SI [T] testo - [F] iomagine '/
Ndefine COMNSEQ BxBBB4 f' NO SI Scorciatoia via comando '/
'define MENUTOCCLE BxBBOB " NO SI Selezione on/oft '/
Ndefine ITEMENABLEO BxOBIB /' NO SI Voce [T] attiva - [F] no '/

Nde fi ne HI GHFLACS exoeC8 /* NO SI Modi di evidenziazione '/
Ndefine HIGHIMACE BxOBBB f' NO SI h_agi ne o testo utente '/
Ndefine HIGHCOHP ex8048 I· NO SI Col ori compl ementari 'f
'define HIGHBOX 8xOOS8 /* NO SI Bordo rettangolare '/
'defi ne HICHNONE BxBBCB /* NO SI Nessuno '/

'defi ne CHECKEO BxBIOB /' SI SI Voce srolezionata '/

Ndefine ISORAWN Bx1BOB /' SI NO Sottovoci vi sual i zzate 'f
Ndefine HICHITEH Bx2BBB " SI NO Voce evidenziata '/
Ndefine MENUTOCCLEO Bx4BBB " SI NO Selez. on/oft glà attiva */
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NOTE
1. Si dice interfaccia tra un codice chiamante ed una procedura o funzione. l'insieme
delle regole che definiscono lo scambio di informazioni tra i due all'atto della chiamata,
durante il periodo in cui·viene eseguita la procedura chiamata. ed al momento che il
controllo ritorna al codice chiamante. Una interfaccia definisce quindi:
• i parametri che il chiamante passa al chiamato, definendone i tipi e le modalità di
passaggio (e.g. per valore o per variabile);
• l'eventuale valore di· ritorno passato dal chiamato al chiamante (se funzione) o
comunque quali parametri di ingresso possano essere stati modificati e quindi da
considerare anche in uscita;
• le eventuali aree di lavoro comuni, i blocchi di controllo, i file, e le variabili globali
utilizzate da entrambi;
• i prerequisiti alla chiamata (inizializzazionedi aree, ordine di precedenza rispetto altre
funzioni, e via dicendo).
2. Si chiamanovariabili (o costanti) globali quelle variabili che sono viste da tutto il codice
interno al programma. Si tratta del massimo livello di visibilità possibile, in quanto il suo
campo di validità [scope] copre tutto il programma. Viceversa si dicono variabili locali,
quelle variabili conosciute solo da una certa procedura, ed invisibili esternamente. Una
variabile in effetti può poi essere locale ad una certa procedura, ma essere visibile ad
altre procedure da questa chiamate. Il campo di visibilità può allora variare da una singola
funzione atomica a tutto il programma.

Per evitare effetti collaterali nel passaggio del controllo da un livello funzionale ad un
altro, si raccomanda d~ evitare di utilizzare variabili globali come meccanismo di
comunicazione (interfaccia) tra una procedura ed un'altra, dato che questo non è
immediatamente visibile all'atto della rilettura del codice, ed è facile quindi introdurre dei
bachi facendo operare più funzioni sulle stesse aree dati. In generale il programma
principalepiù le routine di inizializzazionee terminazione sono autorizzate a modificare le
variabili globali, le altre possono solo utilizzarle. Naturalmente bisogna poi valutare caso
per cas·o...· ,
3. Dato che esistono al momento solo tre livelli nella gerarchia dei menu. e cioè i menu,
le voci e le sottovoci. se la struttura Menultem viene usata per definire una sottovoce il
campo Subltem viene ignorato da Intuition. Tuttavia, al fine di garantirsi la compatibilità
con le versioni future del sistema, è consigliabile assegnare il valore NULL a tale campo
nel caso stiamo definendo una sottovoce.

Le strutture per ; menu
Le due principali strutture che si utiliz-

zano per definire i menu da associare
ad una finestra sono la struttura Menu
(vedi figura 1) e la struttura Menultem
(vedi figura 2). La prima serve a definire
i menu, ed a costruire quindi la barra dei
menu [menu strip], la seconda viene
utilizzata sia per le voci che per le
sottovoci. Analizziamole in dettaglio.

La struttura Menu
Una barra di menu può contenere

uno o più menu. Se questi sono più di
uno, essa è descritta da una lista di
strutture Menu, legate l'una all'altra tra-
mite il primo campo della struttura che
altro non è se non il puntatore alla
struttura successiva, secondo la tecnica
a liste già descritta in una delle prime
puntate. Ovviamente l'ultimo menu
avrà questo campo impostato a NULL.

I successivi quattro campi servono a
posizionare e dimensionare l'area di se-
lezione [select box] del menu stesso,
cioè quell'area entro la quale si deve
trovare il cursore affinché, premendo il
tasto destro del mouse, il menu venga
aperto. Le aree di selezione relative a
due menu differenti non dovrebbero
mai sovrapporsi. Se questo succede ed
il cursore si trova nell'area comune al-
l'atto dell'apertura del menu, viene
aperto quello che nella catena di struttu-
re Menu viene prima partendo dall'ini-
zio della lista. Nella attuale versione del
sistema operativo [1.3]. Intuition ignora
completamente i campi TopEdge,
usando al suo posto il valore TopBor-
der relativo allo schermo su cui è aperta
la finestra, ed Height. per il quale viene
utilizzata l'altezza della barra del titolo
dello schermo. È possibile che in futuro,
specialmente se i menu potranno esse-
re resi attraverso immagini grafiche in-
vece del solo titolo, queste variabili ven-
gano riconosciute da lntuition. Una sola
consiç:Jerazione su LeftEdge: questa è
misurata a partire dal punto più a sini-
stra dello schermo, bordo sinistro in-
cluso. •

Il campo successivo viene utili~zato
per i seguenti segnalatori:
MENUENABLED
indica se il menu è attivo o menb. Va
impostato prima di chiamare la funzione
SetMenuStrip(), a meno che non si
voglia che il menu sia disattivato fin
dall'inizio, e quindi non accessibile dal-
l'utente. Ovviamente si possono sem-
pre utilizzare le funzioni OnMenu() ed
OffMenu() per modificare lo stato del

menu.
MIDRAWN
indica se la lista delle voci relative al
menu è visualizzata o meno. Sta infatti
per Menu's Items DRAWN (voci del
menu visualizzate).

Il campo MenuName è il puntatore
alla stringa che apparirà sulla barra dei
menu all'interno dell'area di selezione.
AI momento infatti, come già accenna-
to, i menu possono essere rappresen-
tanti solo da testi, al contrario delle voci,
come vedremo tra poco.

L'ultimo campo a disposizione del
programmatore è il puntatore alla cate-
na di strutture Menultem che descrive
la lista delle voci associate al menu in
questione.

Ci sono poi altri quattro campi riserva-
ti al sistema e dai nomi alquanto curiosi,
che di conseguenza ci limiteremo ad
Ignorare.

La struttura Menultem
Questa struttura può essere utilizzata

sia per le voci che per le sottovoci.
Come nel caso dei menu, le voci e le
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sottovoci possono formare una catena
grazie al primo campo della struttura
che punta alla struttura successiva nella
lista od a NULL se si tratta dell'ultimo
elemento della lista.

Anche qui i successivi quattro campi
della struttura servono a posizionare e
dimensionare l'area selezionabile relati-
va alla voce. A differenza di quanto visto
per i menu, tuttavia, tutti e quattro i
campi sono utilizzati da Intuition. Vedre-
mo, nella prossima puntata, in che mo-
do, anche in funzione del tipo di ele-
mento con cui si intende rappresentare
la voce, se cioè un testo oppure un'im-
magine.

Il campo successivo viene utilizzato
per i segnalatori relativi alla voce. Que-
sti sono molti di più che nel caso dei
menu, e verranno analizzati in dettaglio
nella prossima puntata.

Lo stesso dicasi per i tre campi suc-
cessivi. Il primo ha lo scopo di definire
se e quali voci possono essere selezio-
nate contemporaneamente a quella in
oggetto, gli altri due definiscono il tipo
di oggetto (testo od immagine) da utiliz-
zare per rappresentare la voce sullo
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schermo, sia quando questa è sempli-
cemente mostrata, sia quando è evi-
denziata (cursore posizionato sopra e
tasto destro del mouse premuto). In
quest'ultimo caso il campo Flags deve
contenere il valore HIGHIMAGE, anche
se stiamo utilizzando solo testi e non. . .
ImmaginI.

Il campo Command può contenere
un singolo carattere alfanumerico. Se
questo campo non è nullo e Flags con-
tiene il valore COMMSEQ, allora la vo-
ce può essere selezionata direttamente
da tastiera per mezzo della combinazio-
ne di tasti {tasto Amiga destro] + {carat-
tere alfanumerico specificato], senza
che sia necessario aprire il menu trami-
te mouse.

A questo punto abbiamo il puntatore

alla lista delle eventuali sottovoci asso-
ciate alla voce in questione, oppure
NULL se non sono previste sottovoci o
questa struttura fa riferimento essa
stessa ad una sottovoce (vedi nota 3).

L'ultimo campo, NextSeleet, viene
impostato da Intuition quando l'utente
seleziona la voce o la sottovoce. Nel
caso di selezioni multiple, infatti, è im-
portante essere in grado di rilevare tutte
le voci (o sottovoci) selezionate dall'u-
tente, non solo la prima. Questo campo
ci permette di gestire questa situazione.
Esso infatti punta la successiva voce (o
sottovoce) selezionata dall'utente, op-
pure assume il valore MENUNULL nel
caso siamo arrivati all'ultima voce sele-
zionata o nel caso che sia stata effettua-
ta una sola selezione.

1/ programma scheletro

Il programma riportato in figura 3 è
uno scheletro su cui continueremo a
lavorare nelle prossime puntate. Il suo
scopo è quello di costituire una base su
cui sviluppare la maggior parte dei pro-
grammi che interfacciano Intuition, ed
in parti colar modo quelli che devono
gestire menu, quadri e gadget. Vediamo
i criteri su cui il programma in questione
è stato realizzato.

Innanzi tutto esso è fortemente strut-
turato, in modo da poter funzionare
ancor prima di essere terminato, grazie
all'ausilio di speciali procedure vuote
dette "tronconi)) (stub routines). Que-
ste procedure altro non sono che picco-
le routine la cui interfaccia con il codice

/*

Caratteristiche della finestra: gadget di CHIUSURA, di "ROfONOITA',
di SPOSTAMENTO,restauro automatico intelligente, tipo GZZ, attiva.

*/
Ndefine DJ_SASE WINDDWCLDSÙWINDOWDEPTHIWINDDWDRAG
Ndefine DJ SPEC GIHHEZERDZEROISHART_REfRESHIACTIVATE

/*
U Strutture di definizione della finestra e dei Ilenù
*/

struct NewWindow nw ""
(

r posizione e di.ensioni della finestra ",
1* colore delle penne di fondo e di segno "1
1* Segnalatori IOCMP: gadget di chiusura *1
1* caratteristiche della fir.estra *1
1* gadget, checkmark, titolo .,
1* schermo, superbitllap, dilllensioni .in. ·1
1* da aprire sullo schermo dE'l Work8ench *1

20, 20, DJ_COLS, DJ_ROWS,
O, l,
CLOSEWIHDOW,
DJ_SASEI DJ_SPEC,
NULL, NULL, DJ_TITL,
NULL, NULL, B, B, B, B,
WSENCHSCREEN

l;

/*

Puntatori alle principali strutture
*/

struct IntuitionBase *IntuitionBasej
struct GfxBase *GfxBasej
struct Window "Wj

struct RastPort "rpj
struct HsgPort *up;
IHSG *imsgj

/ •• "" •••••• 11* •.•.'"* '"#I 'Il" '" '" * •.•.•.•.•.•.•.•."'•.•.•.•.•.**,. 111 •• **** •.11 •• "' •••• 1/ ••••• _ ****** '"** *.'"""..•••:Il ** ** .•

Riconoscimento: questo scheletro è basato in parte su di una tecnica
svil uppata da John T. Oraper - Sausal Ho (USA).

/*

Ninclude "exec/types.h"
Minc l ude "i ntui t i on/i ntuit i on. h"
Mincl ude "graphi cs/gfxlllacros. h"
Minclude "proto/exec.h"
Ifinclude "proto/intuition.h"
Ifinclude "proto/graphics.h"
Ninclude "stdio.h"
'include "stdl ib.h"
Ifinclude "string.h"

Questo programma crea una struttura a lIenù da associare ad una
finestra che poi apre sullo scherllo del WorkBench. Il programma
è al tamente strutturato in modo da presentare uno scheletro
flessibile da dettagliare in più fasi successive.

""" *" * *- *"" * *. * "." _.". * * *. **** * "'*** ** -** * * * •••• * •• * ••• * * .*. *" •••..•.*. *. * *. *. * 1

Scheletro di un programma di gestione dei menù.
- - - - - - - - - - - - __ - - - - __ - - - - - - - - __ - - __ - - - - - - - __ - - - __ - __ - __ - - - - *111

/*

Programmare in C su A.iga (cl 19S9 Dario de Judicibus - Roma (I)

*/
typedef struct IntuiMessage IMSGj

Tipi

STRUTTUREDI DEfINIZIONE PER I HENU'
•• """"=="''''''''''''''''''''''''''''==''''''''''''''==:'''=='''=.'''''''''''''''''''''.'''''''''''z'''=''''''''''''''''''==='''="'="""'="'===="""'''''''''''Z *1

l''' • """"""'''''''=''''''''''''''''''''''''''''''''''''=''''''''''''''==,..''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' •• '''''''''''''''''''"''''''''''''''''''''='''''''''''''''==''' *"

1* '" * * * * * • 11 •.• * •. * •. DA RIEMPIRE! * •. * * " ••• 11 - - " '" '" • *1

*/
*/
*/
*/

'* Effettuiallo le chialllete di partenza.
1* Costruiallo i llIenù da associare alla finestra.
'* Va bene. E' tutto pronto. Andiamo!
'* Finito. Chiudiamo tutto.

StartA 11 ()
Suil dHenus ()
LetsGo ()
CloseAll ()

void main()
{

Maschere di controllo

1••• 11.••• '"*. * "'.11*** ••• *"" '"'""*** *•• *. "'."'•• "'." .•"'.""'•••• "••••• "." 11". '"*•• "'•• "••• *
** llIain: prograllllla principale **
"'•• 1<. * ••• *"'. * •• *" * .* •• ** *•.**** *** * * ........•••••....li""""li."" ll."" ll" *" •.•••• ll""." *." •./

/*

*/
Ndefine IHASK 0.0001
'define GI1ASK0.0002
'define WI1ASK0.0004
UWORD mask = 0.0000;

Prototipi delle funzioni interne al programma
*/

void StartAll ( void l;
void CloseAll ( void l;
void BuildHenus ( void l;
void letsGo ( void );
int Handl eEvent ( IHSG * l;

/* -------------------------------- STUBs --- */
i nt H_ HenuVeri fy (IHSG * ) j
int H_MenuPick ( IMSG * )j
i nt H HouseButtons (IMSG * ) j

l'' -----:------------------------------------- *1
int H_CloseWindow (IHSG - );

/,
** Costanti
*/

'define IREV D
'define GREV O
Hdefine lNAME "intuition.library"
Ndefi ne GNAHE"graphics.l ibrary"
'define DJ_CDLS 400
Idefine DJ_ROWS ISO
Ndefine DJ_TITL "Esempio di gestione dei menù [DdJ]"
Ndefine GOAHEADl
'define CLDSEHE O
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chiamante è già stata definita (vedi nota
1). ma che di fatto non fanno niente se
non ripassare il controllo indietro in mo-
do che il programma possa continuare
come se nulla fosse. Il vantaggio consi-
ste nel poter definire fin dall'inizio la
struttura e la logica del programma,
senza peraltro doverlo codificare tutto
prima di poterne verificare il funziona-
mento. Grazie a questa tecnica è possi-
bile costruire un codice base, la cui
logica è in linea di massima già quella
finale, controllarlo con una serie di pro-
ve [test], per poi passare a codificare i
singoli blocchi uno alla volta. Questo
permette inoltre di procedere a piccoli
passi: si codifica un pezzo, si compila
tutto, lo si prova, e se tutto va bene si
passa a codificare quello successivo. In

caso di errore, risulta molto più sempli-
ce identificare il codice responsabile del
problema, dato che nell'ottanta per cen-
to dei casi questo è localizzato nell'ulti-
mo blocco aggiunto, specialmente se si
è sviluppato il programma seguendo
una tecnica detta a scatole cinesi. Que-
sta tecnica si base sui seguenti criteri:
• le variabili globali sono in sola lettura
da parte di tutte le procedure interne
del programma, ad esclusione delle fun-
zioni di inizializzazione e di terminazio-
ne, le uniche autorizzate a modificare
una variabile globale (vedi nota 2);
• le interfacce tra le varie procedure
sono ben definite ed avvengono esclu-
sivamente per mezzo del passaggio di
parametri; l'uso di aree di lavoro comu-
ni è permesso a condizione che sia ben
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chiaro chi faccia cosa e che si cerchi di
non utilizzarle per lo scambio di informa-
zioni che possano alterare il flusso logi-
co del programma stesso;
• ogni procedura ha una serie di re-
sponsabilità ben definite (possibilmente
in numero limitato). ed il suo funziona-
mento non può alterare quello di altre
procedure in dipendenza dell'ordine in
cui queste vengono chiamate; fanno
eccezione le sole procedure di inizializ-
zazione, che vanno chiamate prima di
tutte le altre, e quelle di terminazione,
da chiamare prima di lasciare il pro-
gramma;
• ogni procedura deve essere una sca-
tola nera per il codice chiamante, que-
sto non deve cioè fare assunzione alcu-
na sul modo di operare della routine

/ .•.••••.•..•** •• 11'*••.•* •.""* .•.**** .•.•••** ••••• _** * .•.•*** *** **** ** .1ft •••.•. ** ••.•.•* ** **** **
••• StartAll: chiamate di partenza **
•..•.•* .•.•.•..•** .•.•** .•.•** .•.** ** .•.•.•.••'* .• ** ** .•.•.•.•'Il" * "'.•.•.** .•"'".•** .•.•.•* .•.•.•.•.•.•.•* .•.•.•.•.•.••*** .•/

void StartAll O
{
l'

I····"········"·"""" " """,, *•••• ""**.""." •.••••••.•••••.•••••••
** HandleEvent: gestione dei lIessaggi da Intuition
.•••••.••••••.••••••••• ".•••• "•.• "'••••• * •.• * •••••••••••••••• ""•••• ",,, ••••.••• * •••• I

int Handl eEvent (msg)
IMSG ·msgj

case MENUVERIFY : result .• H_HenuVerify (&1ocahlsg)j breakj

/. - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -- - -- - - - - - -- - -- -- -- - - - - -- - - - - -- - - -- - - - -- - - -- - "
, ATTENZIONE: i controlli di tipo VERlFY vanno .essi PRIMA di

rispondere al messaggio) altrimenti non servonl' a
niente! Potevamo anche usare msg->C1ass) ovviamente. •.

----------------------------------------------------------------- *1
switch (10ca1.sg.Cla,,)
{

Apre le librerie (Intuition & Graphics) e la finestra
'I

IntuitionBase = (struct IntuitionBase *)Openlibrary(INANE,IREV);
H {intuitionBase •• NUll) CloseAll O;
mask I- IMASK;
GfxBase :: (struct GfxBase *)Openlibrary(GNAHE,GREV);
H {GfxBase -- NUll) CloseAll O;
mask I- GMASK;
w = (struct Window *)OpenWindow(&nw)j
if {w == NUll) Cl oseA 11 O;
mask I- WMASK;
rp ""w->RPort; 1* RastPort per la grafica *'
up :: w->UserPort; 1* Porta utente per IOCHP */

IMSG localmsg;
int resultj

CopyMem{ (char

/* Questa è una fotocopia del .essaggio ricevuto· /
/. Questo è il valore da restituire al chiamante ./
/. Fotocopiamo il messaggio originale .•/

')msg, (char ')&1 ocal msg, si zeof{INSG»;

•• CloseAll: chialllate di chiusura
I·······""" " " ".." .

"
••••• "'. "' •• " •• " '" " •• " " ••••••••••••••••••••••••••••• " •• fIlI ••••••••••••••••••••• I

void C1oseAl1() /. ordine inverso rispetto S~artAll()!!!·/
{

if {mask & WMASK) Cl oseWi ndow{w);
if {mask & GMASK) Cl osel i brary{GfxBase);
if {mask & IMASK) Closelibrary(IntuitionBase);
Exit{B) ;

Rep1yMsg«struct He~sage *)lIsg); / .• OK. Adesso possiamo rispondere. *1

/. - - - - - - - - - - - -- - -- - --- - - - - -- - - - - -- - - - - - - - - - - -- --- - - - - - -- -- - -- - - - - - - .
.• ATTENZIONE: da questo punto in poi il messaggio p,mtato da "msg" •.

non è più disponibile li questo task. Userello la copia locale "
salvata in "loca1I1sg". MENUVERIFYè ripetuto per evitare che .•
1 'assegnazione di "result" in "defau1t:" si sovrapponga a
quella precedente. Questo è uno dei tanto Ilodi per evitarlo.

-----------------------------------------------------------------'I

l''''''''·'''' *.••.•.•.••••••.••••.• "'••.••.•""•• * •••• "••••• ".••.• "•• "•.• ".•.••••• *•.•••.••.•.•".•"*.
** STUB ROUTINES: per il momento non fanno niente
." .•.•.•.•.•.••••••.•.•••.•.•.••.•• Il •• " .•• ". *.* *••.•••••••.••.••••••••• *.**•••••.•* * .•••.••••• I

switch (1 oca hsg". Cl ass)/ •••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• ". "'•••••••• "••••• * •••••••••••
*. LetsGo: OK. Blocco principale di ~ontrollo ••
*••••••••••••••• * •••••••••••••••••••••••••••.••••••••••••••.••••••••••••••••• /

void letsGo{void)
{
l'

Svuotiamo la coda messaggi o mettiamoci in attesa del successivo
, I

FOREVfR 1* Ciclo infinito: si interro.pe con "break" ·1
{

if {(imsg - (INSG ')GetMsg{up» == NUll) waitPort{up);
else if (HandleEvent(imsg) -- ClOSEME) break;

case ClOSEWINOOW :
case MENUPICK
case HOUSEBUTTONS:
case HElWVERIFY
defauH

);
return (result);

result =' H_CloseWindow (&locahsg) j
result = H_HenuPick (&locallasg);
resul t = H_ Mouse8uttons (&1ocal.sg);
l" Il già trattato in precedenza' "I
resuH = GOAHEAO

breaki
break;
break;
breaki
break;

I····"··*" * *•••••••••••••• * ••••••••••••••••• ".""." •• *••••••.••• **." •••••• "•••
** 8uildHenus: Costruisce i llIenù ••
••••• * •••• *. *•• *** *•• * *•• * •••••• *.* •• **** ••• *•• *.* ••••• "* ••• ****.* •• *. * "••.• I

void BuildHenus{)
{

1*·"·""""···*. * ••• * * •••.• * •.•••.• '* '* ••.•••••.••••.••••• * ••••.•••••• '* •••• * ••.••••••••.•
.•• H_CloseWindow: gestisce l'evento CLOSEWINDOW ••
.•.•.••.•.•••*.* •••• " ,.•.•••.•, ••* •••••••••••••••••••.•••••••.•••••.••.••.••.••.•••.•• ".••• I

int H_CloseWindow {msg) lHSG 'msg; { return(ClOSEHE); )l· •••• " * • * " * •• * OA RIEMPIRE! •••• ........... /

int H MenuVeri fy
int H=MenuPick
int H_HouseButtons

(.sg) INSG '.sg;
(msg) INSG '.sg;
(msg) INSG 'msg;

return(GOAHEAO) ;
return(GOAHEAO) ;
return(GOAHEAO) ;
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Figura 3 - /I programma scheletro.
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PATTERII re_genI char • l;

Converte una espressione regolare fornita come stringa di caratteri, in
una rappresentazione interna utilizzabile da re_matchO ed are_match().
In caso di errore ritorna tJUll.

int re_match( char '. PATTERIl );

Controlla se la stringa di caratteri fornita in ingresso soddisfa o meno
l'espressione regolare specificata. Quest'ulti.a deve essere già stata
(oovert i ta con re_gen{) nel l 'opportuna rappresentaz; one i"terna.
In caso di errore ritorna -l, altrimenti restituisce la posizione del-
l'ultimo carattere della prima occorrenza che soddisfa l'espressione
regolare fornita.

int are_llatch( char '*, int, PATTERN );

Opera come re lIatdO, salvo che la ricerca non avviene a partire dal
primo caratte~e della stringa, Ala da una posizione specificata.

f'
Cerca la data del tlatale di un qualunque anno del XX secolo in archivio .

• f
#include "pat.h"
#defi ne DA_TROVARE"25 [Od] icembre 19 [8-9] [8-9]"
PATTERN espressione;

if «(espressione = re_gen(OA_TROVARE)) == IlUll) CloseAll();
numero_blocchi:: 1;
do
(

blocchi letti = fread(blocco,BYTE IN BLOCCO,nlllllero blocchi,è11 ;hivio)i
if (re_;atch(blocco,espressione) ;= a) Trovato(); -

l
while (blocchi_letti := numero_blocchi);

La prima parte è la solita: gli include
necessari, un po' di definizioni sia di tipi,
che di costanti, con in testa i prototipi
delle procedure interne. Quindi i soliti
puntatori alle librerie, alla struttura Win-
dow, a quella della relativa RastPort e,
per comodità, anche alla porta utente per
la comunicazione con lntuition. In più c'è
il puntatore ad una struttura IntuiMessa-
ge. Di seguito definiamo la finestra, che
per comodità prendiamo di tipo GZZ con
SMARLREFRESH, in modo da rendere
più semplici le future operazioni grafiche
e da ridurre le interazioni con lntuition.
Ovviamente questo non è necessario,
specialmente se si vuole evitare uno
spreco di memoria ed un possibile abbas-
samento delle performance (sempre che
si scriva un codice veloce ed ottimizzato).
Tuttavia, per evitare di mettere per ora un
ulteriore codice di gestione del restauro
della finestra, di una eventuale ridimen-
sionamento della stessa da parte dell'u-
tente, e delle operazioni grafiche ai bordi
della stessa, ho deciso di impostare i due
codici or ora menzionati in modo anche
da evidenziare meglio la parte che ci
interessa.

Per comodità lasciamo inoltre gestire
ad lntuition il riposizionamento della fi-
nestra (WINDOWDRAG) e gli sposta-
menti in profondità (WINDOWDEPTH)
Dato che per ora lo scheletro non inclu-
de ancora il codice relativo ad i menu,
sebbene sia già predisposto per la sua

int re_smatch{ dar *, dar '* };

Opera come re .atch(L solo che la stringa in clli avviene la ricerca è
la seconda, m;ntre la prima rappresenta l'espressione regolare nella sua
forma esplicita. Essa infatti chiama autoliaticalllente la re_genO.

int are_smatch( iot, char *, char 11: );

Opera come re slIatch() I salvo che la ricerca non avviene (. partire dal
primo caratte;e della stringa, ma da una posizione specificata.
Anch'essa infatti chiama automaticamente la re_gen().

chiamata, ma deve agire solo in base
all'interfaccia che la caratterizza.

Ovviamente ci sono le dovute ecce-
zioni, ma vanno sempre ben documen-
tate, per evitare di perderle di vista
allorché si metta di nuovo le mani sul
codice in questione.

La seconda caratteristica dello sche-
letro riportato in figura, è che le varie
operazioni sono ben identificate e rag-
gruppate in procedure, rendendo più
scorrevole la lettura del programma,
senza necessariamente dover entrare
nel dettaglio per comprenderne il fun-
zionamento. Analogamente le varie de-
finizioni ed i dati utilizzati dalle varie
funzioni sono ben definite in testa al
programma, rendendo particolarmente
semplice la modifica delle stesse, senza
che sia necessario ritoccare il codice.

Questo è costruito in modo da poter
aggiungere facilmente nuove funzioni
senza dover modificare le precedenti.
Lo stesso dicasi nel momento in cui
sorgesse la necessità di eliminare una
funzione. Basta sostituirla con una pro-
cedura tronco ne senza preoccuparsi ec-
cessivamente di possibili effetti collate-
rali. Anche qui, naturalmente, si sta
facendo un discorso generale, tuttavia il
livello di mantenibilità ed espandibilità di
questo genere di programmi è decisa-
mente elevato.

Entriamo ora nel dettaglio, facendo
riferimento al codice in figura 3.
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Figura 5
Due esempi
della grep.lib.

~ Figura 4.
Le funzioni
della grep./ib.

introduzione, l'unico evento di cui sare-
mo notificati è quello relativo alla chiu-
sura della finestra, per cui è stato ag-
giunto un gadget di chiusura ed arrivato
il segnalatore IDCMP CLOSEWINDOW.
Per ora apriremo la finestra direttamen-
te sullo schermo del WorkBench.

Per finire le classiche maschere di
apertura e chiusura, già adottate in pre-
cedenza.

Il blocco successivo è pronto a rice-
vere le definizioni della struttura a menu
da associare alla finestra, e che costrui-
remo seguendo una tecnica sviluppata
da John T Oraper e da me migliorata in
modo da renderla ancora più potente.

A questo punto siamo al programma
vero e proprio. Cosa fa) Basta leggere:
• apre l'ambiente di lavoro ed inizializza
le strutture appropriate;
• costruisce i menu (per ora un tron-
cone);
• parte con il ciclo principale;
• richiude l'ambiente di lavoro.

Semplice, vero) Già così, senza en-
trare nel dettaglio, abbiamo una chiara
idea di ciò che fa il nostro programma.

Analizziamo adesso le singole proce-
dure.

StartAllO

Questa procedura apre le varie libre-
rie e la finestra, impostando opportuna-
mente le principali variabili globali. Co-
me di consueto si tiene traccia delle
varie operazioni con la già acquisita tec-
nica delle mascheri ne.

C1oseAIiO

Questa. procedura chiude quanto
aperto da StartAHO o da altre procedure,
utilizzando le maschere come lista di
chiusura. In questo modo essa può es-
sere richiamata da un qualunque punto
del programma riuscendo a chiudere
tutto e solo quello che è stato aperto
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fino a quel momento, prima di termina-
re il programma stesso.

LetsGoO

È il blocco principale di controllo, che
si preoccupa per il momento di svuota-
re la coda dei messaggi arrivati alla
porta utente da lntuition, o di mettersi
in attesa del messaggio successivo se
questa è vuota. In caso l'utente abbia
selezionato il gadget di chiusura della
finestra, il ciclo termina ed il controllo
ritorna al programma principale. Vengo-
no utilizzati i due segnalatori GOAHEAD
e CLOSEME che abbiamo introdotto
nella puntata apparsa sul numero di
dicembre di MCmicrocomputer.

BuildMenusO

Questa procedura per il momento è
vuota. Il suo compito è quello di utilizza-
re le strutture che descrivono la struttu-
ra a menu da associare alla finestra, per
costruire il blocco di strutture da passa-
re ad Intuition affinché possa poi rende-
re graficamente i menu veri e propri.
Vedremo nelle prossime puntate come
riempirla. Di fatto, se compilate il pro-
gramma, questo già funziona, pur aven-
do queste aree vuote. .

HandleEventO

Di questa procedura abbiamo già par-
lato due puntate fa. Rispetto a quella
precedente, tuttavia, abbiamo fatto una
serie di modifiche.
• Innanzi tutto essa è già pronta a
gestire gli eventi relativi ad i menu,
sebbene le procedure chiamate sono
per ora realizzate come tronconi.
• In secondo luogo, sono stati introdot-
ti dei controlli prima di rispondere al
messaggio spedito da lntuition. Essi so-
no relativi agli eventi di tipo VERIFY, di
cui parleremo in seguito Basti dire per
il momento che essi devono essere
effettuati prima di restituire il controllo
del messaggio ad lntuition, dato che il
loro scopo è quello di intervenire tra una
richiesta di operazione da parte dell'u-
tente ad Intuition, ed il momento in cui
questi soddisferà tale richiesta.
• Sono stati aggiunti degli operatori
monadici per riallineare alcuni tipi ad i
prototipi interni del Lattice C ed evitare
così alcuni fastidiosi messaggi di avver-
timento [warning].

STUBs

Infine ci sono le procedure per la
gestione dei singoli eventi, per la mag-
gior parte realizzate come tronconi, a
parte quella relativa alla chiusura della
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finestra, già attiva, sebbene altrettanto
semplice tanto da non essere poi così
diversa da un troncone.
E questo è tutto per il momento. Lo
scheletro è già in grado di essere com-
pilato con un semplice
le - L menu.c
sebbene per ora il tutto dia luogo sem-
plicemente ad un programma che apre
una finestra ed aspetta che venga chiu-
sa per terminare. Ma crescerà ... cre-
scerà!

GREP

Nelle ultime due puntate abbiamo
parlato di GREP come di un programma
di utilità particolarmente potente in gra-
do di ricercare all'interno di un certo
numero di file tutte le linee che soddi-
sfino quella che viene chiamata espres-
sione regolare, cioè una espressione
che descrive una ben determinata strin-
ga di carattere od addirittura un'intera
classe di stringhe.

Per fare un esempio pratico GREP
permette di risolvere problemi di tipo:
Cerca in tutti i file che iniziano con
«ddj» ed hanno estensione «memo»
tutte le righe che contengono la data
del Natale di un qualunque anno del XX
secolo ed in cui la prima lettera del
mese può essere maiuscola o minusco-
la. Ouindi visualizzale sullo schermo.

Il tutto si ottiene col comando:

[l] grep "25 [Od]icembre 19[a-9] [a-9]" ddj#l.memo

Vediamo ora come si può fare la
stessa cosa da un programma scritto in
C

Questo è possibile grazie alla libreria
di compilazione grep.lib Una lista delle
funzioni di questa libreria è riportata in
figura 4. Leggetela attentamente prima
di continuare.

Innanzi tutto è necessario aggiungere
al codice l'istruzione:
#include "pat.h"
a meno che non si preveda di utilizzare
solo la forma esplicita delle espressioni
regolari (e quindi solo le funzioni
re_smatch() e are_smatch()). Quindi
bisogna aggiungere alla lista delle libre-
rie di compilazione in fase di legame
[Iink] la libreria grep.lib. Ad esempio,
supponendo che il programma si chiami
cerca, il comando di L1NK potrebbe
essere:

bl ink FROH LI8:c.o+cerca.o la cerca
LIBRARY grep.l ib+LIB:lc.l ib+LIB:amiga.l ib

Vediamo ora un esempio pratico (vedi
figura 5). Cerchiamo, come sopra, tutti i
record di un certo file che contengono
la data di Natale di un qualunque anno
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del XX secolo. Supponiamo di aver
aperto il file in questione e di aver
ottenuto indietro in archivio il puntatore
al file da usare con la fread(). Dato che
dobbiamo chiamare più volte la funzio-
ne di ricerca, non ci conviene usare la
re_smatch() Questa infatti chiamereb-
be ogni volta la re_gen() per generare
la rappresentazione interna dell' espres-
sione regolare da utilizzare per la ricer-
ca. In questo caso è più veloce chiama-
re direttamente la re_gen() per genera-
re l'espressione nella sua rappresenta-
zione interna (e quindi è necessario
includere pat.h). per poi utilizzare nel
ciclo che scandaglia il file la funzione
re_match(), più veloce.

Le funzioni di tipo are_ sono analo-
ghe a quelle di tipo re_ salvo che la
ricerca non avviene a partire dal primo
carattere della linea da scandagliare, ma
da una qualunque posizione specificata
come parametro di ingresso.

Tutte le funzioni di ricerca restituisco-
no in uscita la posizione dell'ultimo ca-
rattere della prima sottostringa che sod-
disfa l'espressione regolare, in modo da
permettere al programma di continuare
la ricerca sulla stessa linea nel caso ci
sia una seconda sottosuinga che soddi-
sfi la stessa espressione. Quindi, se
cerchiamo 19[0-9] [O-9J nella stringa:

11223344556
1. .. 5 .... a .... 5 .... 9•.•. 5 .... 9 .... 5 .... a .... 5 .... a .... 5 .... a
Il crollo avvenne nella notte del 4 Gennaio 1976, alle tre.

la funzione di ricerca ritornerà l'intero
48.

Ah, dimenticavo. Il codice in figura 5
è corretto come codice, ma non è quel-
lo più adatto al tipo di ricerca che in
genere si effettua su file di testo. Per-
ché? La risposta il prossimo mese.

Conclusione
Nella prossima puntata vedremo co-

me si costruisce un menu utilizzando le
strutture che abbiamo descritto in que-
sto articolo, e come si determina quale
voce e/o sottovoce è stata selezionata
dall'utente, completando così la prima
stesura del nostro scheletro. Nel frat-
tempo, studiate con cura lo scheletro
proposto in figura 3 e provate a fare
delle variazioni per renderlo più veloce e
flessibile. Niente sporchi trucchi però.
Potranno anche dare grossi vantaggi,
all'inizio, ma alla lunga si pagano cari.
Provate inoltre a modificare l'esempio
riportato in figura 5 per tener conto del
caso in cui in una stessa linea ci sia più
di una sottostringa che soddisfi l'e-
spressione regolare.

E come sempre, buon lavoro I Me
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