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Programmare in C su Amiga (28)
di Dario de Judicibus (MC2120)

Prima puntata dedicata ai controlli, cioè ad i famigerati gadget.
Vedremo i vari tipi di controlli che Intuition ci mette a disposizione e la
struttura base comune a tutti. Nella Scheda Tecnica altri cinque comandi
dell'AmigaOOS 1.3

1* Controllo successivo nella lista */
1* [ Dhensioni e posizione dell 'area] *1
/* [ di selezione del controllo, 1n ] */
/* [ valori assoluti o relativi COale ] *1'* [ specificato nel ca.po Flags ] *'
1* Attributi del controllo - vedi testo */'* Modi di attivezione e selezione 11/
/* Ti po di controllo */
/11 Puntatore alla grafica del controllo */
1* COlle sopra, •• in caso di selezione 111
1* Eventuale testo associato 111
1* < Ri servato per us i futuri 11 1
/* Estensione della struttura (tipi) */
1* Per identificare il controllo 111
1* Eventuali dati utente */

Introduzione

I còntrolli [gadget] sono il meccani-
smo principale di interazione tra l'utente
ed Intuition, insieme ad i menu, già visti
alcune puntate fa. AI contrario di que-
st'ultimi, che permettono all'utente di
scegliere uno o più elementi in una lista
strutturata gerarchicamente su tre livelli
(menu, voci e sottovoci), i controlli rap-
presentano, in un'ottica di interfaccia
orientata agli oggetti [object-oriented in-
terfacel. quei meccanismi di controllo
che usiamo nella vita di tutti i giorni per
operare con le varie macchine di cui ci
siamo circondati. Accendere una luce,
spingere il pedale di un acceleratore,
battere il codice di accesso su una ta-
stiera Bancomat, sono oramai operazio-
ni naturali, proprio perché oggigiorno
siamo abituati ad una serie di controlli
standard per forma e funzionamento. E
la forma è fondamentale, perché è quel-
la che fornisce all'utente l'informazione
su come operare con quel determinato
controllo. Due esempi fra i tanti. Un an-
no fa mi trovavo negli Stati Uniti. Era
mezzanotte ed ero finalmente atterrato
a San Francisco e, dopo aver superato
la dogana, aver ritirato i bagagli, ed aver
trovato la navetta giusta per il parcheg-

struct Gadget
{

struct Gadget *NextGadget
SHORT LeftEdge
SHORT TopEdge
SHORT Width
SHORT Height
USHORT Fl.gs
USHORT Act ivat ion
USHORT GodgetType
APTR GadgetRender
APTR SelectRender
struct IntuiText *GadgetText
LONG Mutual Excl ude
APTR Specio 11. fo
USHORT GodgetiD
APTR UserData

};
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gio della Hertz, mi trovavo in uno di quei
macchinoni che piacciono tanto agli
americani con l'intenzione di arrivare in
albergo al più presto possibile. Ebbene,
mi ci vollero almeno dieci minuti prima
di partire, e non certo per il cambio au-
tomatico a cui ero già"abituato. Il motivo
erano i fari. Già, perché in quel partico-
lare modello, i fari si accendevano non
con una leva od un pulsante collocato
sul cruscotto comandi o comunque vi-
cino al volante, ma tirando un pomello
malignamente nascosto in basso a sini-
stra, nella posizione cioè dove in molte
macchine europee è posizionata la leva
per l'apertura del cofano motore. Come
se non bastasse, lo stesso pomello con-
trollava l'intensità dell'illuminazione del
cruscotto con i vari indicatori (tachime-

- tro, carburante, ecc.). Come? Ma ruo-
tandolo, ovviamente! Sarà stato compli-
ce anche il viaggio di sedici ore diretto
da Roma, ma indubbiamente la non fa-
miliarità alla relazione forma/uso dei co-
mandi è stato uno degli elementi deter-
minanti nel rendere difficile ciò che pro-
babilmente per un americano sarebbe
stato probabilmente banale.

Un altro esempio lo possiamo trovare
anche qui in Italia. Avete mai visto quel-
le lampade da tavolo a braccio pieghe-

Figura l
La struttura Gadget.

vole che si accendono ruotando un pi-
rolino in cima al cono paralume? Beh, io
ne ho una a casa, e vi posso assicurare
che sette persone su dieci cercano di
accenderla premendolo, poi tirandolo,
ma solo dopo molti sforzi il 50% arriva
a capire che bisogna girarlo. E natural-
mente cercano poi di spegnerla girando
nel verso opposto ... non nello stesso
verso, come invece l'ideatore del mar-
chingegno diabolico ha previsto.

Cosa c'entra tutto ciò con la program-
mazione dei controlli? Semplice. Quello
che intendo evidenziare è l'importanza
nelle interfacce 00 (cioè object-orien-
ted, come le chiameremo d'ora in poi)
di curare il rapporto tra la forma del con-
trollo ed il suo utilizzo, e di cercare di
mantenere questo rapporto coerente-
mente per tutta l'interfaccia, evitando li-
cenze poetiche e variazioni artistiche
che finiscono per confondere chi usa il
vostro programma. Questa raccoman-
dazione è molto importante nella versio-
ne 1.3 del sistema in quanto l'Amiga, al
contrario per quanto avviene per il Mac,
non fornisce al programmatore un set di
strumenti standard di alto livello per co-
struire le proprie interfacce interattive
[TooIBox], ma oggetti elementari forte-
mente personalizzabili. Se questo da
una parte vi permette di sbizzarrirvi a
creare le interfacce più complesse. @d
originali possibili, dall'altra porta ad una
proliferazione di interfacce che confon-
de l'utente finale e dà una sensazione di
poca professionalità che si ripercuote
su tutto il sistema. Per questo motivo
gli sviluppatori di sistemi dotati di inter-
facce 00 ci tengono moltissimo che i
programmatori si attengano a regole
ben precise nel disegnare le interfacce
dei loro prodotti (le cose sono in parte
destinate a cambiare con l'avvento della
nuova versione 2.0, comunque).

Regola numero uno, quindi: se state
disegnando un controllo che esiste già
fra quelli di sistema, cercate di dise-
gnarlo allo stesso modo, seguendo cioè
lo stesso schema.

Un esempio degli effetti negativi della
mancanza di standardizzazione nell'Ami-
ga è il file requester. Non esistendo co-
me oggetto di sistema, ogni program-
ma si è fatto il suo. Ora, non è tanto
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Figura 2 - Posizionamento di un controllo. Figura 3 - Dimensioni di un controllo.

importante che i vari quadri siano diffe-
renti per forma e disposizione dei sin-
goli elementi che li compongono, quan-
to il fatto che anche il comportamento,
cioè il modo di reagire alle azioni del-
l'utente, spesso varia. Ed è questo che
maggiormente confonde l'utente.

Ne viene la regola numero due: as-
sicuratevi che la vostra interfaccia sia
sempre prevedibile dall'utente finale,
che questi cioè sia sempre in grado di
sapere cosa aspettarsi dal programma a
fronte di una qualunque operazione.

Non lasciatevi tentare dal desiderio di
essere originali a tutti i costi. I program-
matori dilettanti tendono spesso all'a-
narchia ed alla personalizzazione dei
propri programmi, ma a meno che ciò
non si materializzi in un effettivo van-
taggio per l'utente finale, se cioè non ci
sono ragioni che vanno al di là del sem-
plice fatto estetico, si tratta sempre di
un fattore negativo che si ripercuote sul
favore che il mercato darà al vostro pro-
dotto.

I controlli
Un controllo non è altro che un'area

selezionabile [select box] contenuta in
un oggetto grafico [displav element]
detto appunto contenitore. Esistono
due tipi di controlli: quelli di sistema, di
cui abbiamo già parlato molte puntate
fa, in relazione agli schermi ed alle fi-
nestre, e quelli delle applicazioni, cioè
quelli che ogni programma definisce per
j propri scopi. AI momento, tutti i con-
trolli di sistema sono sempre situati nei
bordi di schermi o finestre, mentre
quelli delle applicazioni non hanno tale
limitazione, ma non possono essere de-
finiti per gli schermi. Se si vuole simu-

lare un controllo non di sistema in uno
schermo, è necessario utilizzare una fi-
nestra di sfondo [backdrop window] di
cui abbiamo già parlato.

L'utente attiva il controllo posizionan-
do il puntatore del mouse nell'area di
selezione e premendo il tasto sinistro. A
questo punto l'interazione può prose-
guire in modo differente a seconda del
tipo di controllo. Ad esempio, il control-
lo può essere formato da un cursore
che scorre ve.rticalmente lungo un bina-
rio. Tale ç~rsore può essere agganciato
con il mouse e, sempre tenendo pre-
muto il tasto sinistro del mouse, può
essere spostato a piaci mento e quindi
posizionato rilasciando il tasto di sele-
zione. Tutte queste operazioni si riflet-
tono nel programma in una serie di dati
che possono essere analizzati e conver-
titi in informazioni che il programma può
quindi utilizzare rispondendo così alla ri-
chiesta dell'utente, ad esempio facendo
scorrere su e giù il testo di un file che
è visualizzato nella finestra che contiene
il controllo in oggetto.

Una cosa è molto importante da ca-
pire. L'area di selezione, che è quella
poi che veramente conta ai fini dell'in-
terazione con l'utente, non ha necessa-
riamente alcuna relazione con l'aspetto
esteriore del controllo, se non quella de-
finita dal programmatore. In pratica è
possibile «vestire» un controllo con un
bordo od immagine di qualunque forma
e dimensione, arrivando persino a di-
sgiungere completamente l'area di se-
lezione e l'immagine del controllo. Ov-
viamente una cosa del genere ha poco
senso e serve solo a confondere l'uten-
te. È tuttavia importante rendersi conto
che il controllo non è la sua immagine,
bensì quella parte del contenitore che

può essere selezionata ed alla quale il
bordo o l'immagine serve solo a dare vi-
sibilità.

Esistono tre differenti tipi di controlli,
tutti molto elementari, con i quali cioè si
possono costruire controlli composti
praticamente di ogni tipo, e tutti che si
basano su una singola struttura riportata
in figura 1.
Pulsante

un pulsante [Boolean gadget] è un
controllo di tipo vero o falso, cioè esso
può riflettere solo uno di questi due sta-
ti;
controllo proporzionale

un controllo proporzionale [Proportio-
nal gadget] permette di impostare e/o
visualizzare un valore all'interno di un
range definito, in modo analogico;
campo di immissione/emissione dati

un campo [String gadget] permette di
impostare e/o visualizzare una stringa di
caratteri od un intero.

Nelle prossime puntate avremo modo
di analizzare in dettaglio ognuno di que-
sti tipi di controlli, sia per quello che ri-
guarda la loro definizione in un program-
ma, sia per quello che riguarda i vari
modi di utilizzarli, le potenzialità ed i li-
miti di ogni singolo tipo nella attuale
versione di Intuition. Non tratteremo
per il momento la versione 2.0, anche
perché ancora non così diffusa come la
precedente.

La struttura Gadget
Questa struttura serve a definire qua-

lunque tipo di controllo, salvo utilizzare
una apposita estensione per alcuni tipi
che necessitano di ulteriori informazioni
per essere definiti. Essa ha ben quindici
campI.
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GadgetRender
È l'analogo del campo ItemFiII della

struttura Menultem descritta un po' di

GadgetType
Serve a definire il tipo di controllo.

Questa lista è fornita in figura 8.

Height
Altezza dell'area di selezione del con-

trollo, misurata come spiegato più avan-
ti.

Aetivation
Serve a specificare le caratteristiche

dinamiche del controllo. La lista comple-
ta è fornita in figura 7.

/. BH utilizzati per l'evidenziazione "'/
/* Usa 11 colore cOlllplelRentare per l'area "'/
/'" Disegna un rettangolo intorno all'hllagine "'/
/. Scambi a con l' hlllagi ne alternata ./
/* Non evidenziare * /

MutualExelude
Per il momento questo campo è igno-

rato da Intuition. Esso ha lo scopo di
fornire ai pulsanti un meccanismo auto-
matico di mutua esclusione analogo a
quello utilizzato per le voci di un menu.
Vedremo in una delle prossime puntate
come sia comunque possibile imple-
mentare un tale meccanismo nonostan-

GadgetText
Punta ad una struttura IntuiText con-

tenente un testo che si desidera far vi-
sualizzare da Intuition accanto al con-
trollo. I campi leftEdge e TopEdge del-
la struttura IntuiText vanno misurati re-
lativamente all'angolo sinistro superiore
dell'area di selezione del controllo. Ov-
viamente anche questo campo può es-
sere nullo.

tempo fa in questa stessa rubrica. Pun-
ta alla struttura Image o Border che de-
termina l'aspetto grafico del controllo.
Di quale delle due strutture si tratta di-
pende da come si è impostato il campo
Flags, come vedremo. Se non è previ-
sta alcuna immagine o bordo, il campo
va impostato a NUllo

SeleetRender
È l'analogo del campo SeleetFiII della

struttura Menultem. Punta alla struttu-
ra Image o Border che determina l'a-
spetto grafico del controllo quando è
selezionato. Di quale delle due strutture
si tratta, dipende da come si è impo-
stato il campo Flags, Se non è prevista
alcuna immagine o bordo, il campo va
impostato a NUllo

OxDOBO

9x9929 /. larghezza relativa (ON) od assoluta (OFF) */
OxOMO /* Altezz. re1.tiv. (OH) od .ssolut. (OFF) '/

OxOOOB /* Ordin.te d.1 fondo (OH) o d.ll. ci •• (DFF) '/
OxOOIO /* Ascisse d. destro (OH) o d. sinistro (OFF) */

Ox0004

Ox0003
OxOOOO
OxOOOI
OxDOOZ
Ox0003

/*
•• Tecnica di evidenziazione
*/
'define GADGHIGHBITS
'define GADGHCOMP
'define GADGHBOX
'define GADGHlHAGE
'define GADGHIIOHE
/*
•• Sono sono usate immagini (OH) o bordi (OH) per 11 controllo 1
*/
'define GADGlHAGE
/*
•• Dove si trova l'origine delle coordinate 1
*/ .
'define GRElOOTTOM
'define GRElRIGHT
/*
** Dilllensioni relative (OH) od assolute (OFF) 1
*/
'define GRElWIDTH
'define GRElHEIGHT
/*
.* Il controllo è stato selezionato (ON) o no (OFF) 1
** (1nizializzato dal programma e modificato da Intuition)
*/
'define SElECTED
/*
** Il controllo è dìs.bil H.te (OH) od .ttivo (OFF) 1
*. (IniziaI izzato dal programma e 1lI0dificato da Intuition)
*/
'define GADGDISABlED OxOIOO

•••
Figu ra 5
Caratteristiche di una
barra di spostamento
ad ampiezza ridotta.

...
Figura 6
Attributi utilizzabili nel
campo Flags.

Flags
Serve a specificare le caratteristiche

statiche del controllo. La lista completa
è fornita in figura 6.

la posizione del bordo superiore
della barra è effettuata a partire
dal bordo superiore della finestra
e coincide con quest'ultilllo

GRElRIGHT no leftEdge' ZO l. posizione del bordo sinistro
della barra è effettuata " part 1re
dal bordo sinistro della finestra
e se ne discosta di venti pixel

GRElOOTTOM no TopEdge •

I Titolo della finestra I
'- ---.-J

Titolo della finestra

GRElWIDTH sì Width • -40 l. largbezz. della b.rr. è c.lco1.-
t •• portire d. quella della fine-
stra sottrandole quaranta, per
centrarla

GRElBOTTOH no TopEdge '" e la posizione del bordo superiore
della barra è effettuata a partire
dal bordo superiore della finestra
e coincide con quest'ultimo

GRElRIGHT no leftEdge '" O La posizione del bordo sinistro
del la barra è effettuata a partire
dal bordo sinistro della finestra
e coincide con quest'ulthlO

GRElHEIGHT no Height • lO l'.ltezz. dello b.rr. h. un v.10re
assoluto di dieci pixel

Nota: la finestra è definita in lIlodo da avere una larghezza .inilla
di 68 pixel ed un'altezza .iniAla di 20 pixel

GRElHEI GHT no Height • IO l' .ltezz. de 11. b.rr. h. un v.10re
assoluto di dieci pixel

GRHWIDTH si Width • O l. 1.rghezz. dello b.rr. è c.1colo-
ta a partire da quella delh fine-
stra soUrando1e zero, cioè coi nei -
de con essa

Figura 4 - Caratteristiche di una barra di spostamento a tutta ampiezza.

TopEdge
Posizione verticale del bordo superio-

re dell' area di selezione del controllo,
misurata come spiegato più avanti.

Width
Larghezza dell'area di selezione del

controllo, misurata come spiegato più
avanti.

leftEdge
Posizione orizzontale del bordo sini-

stro dell'area di selezione del controllo,
misurata come spiegato più avanti.

NextGadget
Come al solito è possibile legare più

strutture a formare una catena. Questo
è appunto il puntatore alla struttura suc-
cessiva nella lista. Ovviamente è NUll
se questa è l'ultima o l'unica struttura
della catena.
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I I<*** I<1<*****1<********* **** *** ********* *** ********* ***** ** ****** *********** **
** Attributi di carattere generale **
* * **** *** ** *********** *** ************* ** ******** ***** ** ******** ******** *** * I

1* ** *** * ******* **** ** * ** ***** *** ********* **** *****111** ** ***** *** *** *** ** *** **
** Attributi per i PULSANTI [Boolean Gadgets] **
** *** *************************************************11******* •• ********11* *1

1* * ****** **** ******* ****** ******** ** **** ** **** ** ******* ******* **** ******** **
o, Attributi per i CANPI DI INGRESSO [String Gadgets] 0'
*. ** ******** ************ ****** ********* ***************.* ******** *** *** **** * /

t'
*fl In for.a Intu i t i on che i l progra.e è i nteressato a sapere ...

't
'define RElVERIFY OxOOOI to quando il controllo è rilasciato °t
Ndefine GADGIMMEDIATE 9x890Z 1* quando il controllo è selezionato *1
'def1ne FOLLOWMOUSE Ox90BS 1* moviment1 del puntatore del mouse *1
to
** Posiziona il controllo ...
't
Idefine RIGHTBORDER 9x8818 1* nel bordo di destra *1
'deflne LEFT80RDER 8x08Z8 1* nel bordo di sinistra *1
Ideflne TOP80RDER Ox8040 Ifl nel bordo superiore *1
Idefine BOTTOMBORDER Ox80S0 1* nel bordo inferiore *1
t'
** Attributi. vari
°t
'define ENOGAOGET Ox0004 to Controllo di chiusura dei quadri °t
Idefine TOGGLESELECT Bx0108 1* Il controllo è a selezione alternata *1

OxOZOO 1* Testo centrato *1
8x84SB 1* Testo allineato a destra *1
8x8a80 1* Campo di ingresso di tipo numerico *1
Oxl080 1* Usa una mappa dei caratteri alternata */

°t
'tor
°t
°t
°t
't
°t

BxFCBB 1* Tutti i bit usati dagli attributi di tipo 111
OxOOOO t' Controllo di siste •• (ON), di progr •••• (OFF) °t
Ox4000 to Controllo di scher.o (ON), di finestra (OFF) °t

BxBB18 1* Ridimensionamento della finestra
BxB8ZB 1* Spostamento della fi nestra nello schermo
Bx8B38 111 Scorrillento verticale dello scher.o
BxB849 1* Porta la finestra di fronte a tutte
Bx8B5B 1* Porta lo scher.o di fronte a tutti
ex8B6B 1* Porta la finestra dietro e tutte
BxBB7B /* Porta lo scherlllo di etro a tutt i
OxBBSB /* Chiusura (finestra o schermo)

BxB881 1* Pul sante * I
BxBOB2 1* (non docu.entato) */
BxBBB3 111 Controllo Proporzionale */
BxBBB4 1* Ca",po di i •• issione/e.issione dati */
Ox2BBO to Controllo per finestre GIMMUEROZERO (OH) °t
BxlBBB 1* Controllo per quadri (ON), per finestre (OH) *1

1* ************ ******* ***** fl***** *** ****** *** ** **** *** *.*** ****. ********* ** **
** Tipi di controlli **
** *********************** **** *********** **** *** ************ ************* ** * I
to
** Attributi discrillinanti
°t
'define GAOGElTYPE
'define SYSGAOGET
'define SCRGAOGET
to
00 Controlli di sistema 00 USATI INTERNANENTE DA INTUITION (non usare)
°t
'defi ne SIZING
'define WORAGGING
'define SORAGGING
'defi ne WIlPFRONT
'define SUPFRONT
'define WllOWNOACK
'define SOOWNOACK
'define CLOSE
to
00 Controlli di programma 00 SOLO QUESTI VANNO USATI NEL CAMPO GadgetType
°t
'define BOOlGAOGET
Idefine GAOGETOOOZ
'define PROPGAOGET
Idefine STRGAOGET
Idefine GZZGAOGET
'define REQGAOGET

't8xZ880 1* Pulsante con ulteriori informazioni'define BOOlEXTENO

'define STRINGCENTER
'define STRINGRIGHT
'define lONGINT
'defi ne ALTKEVMAP

Figura 7 - Attributi uti/izzabili nel campo Activation. Figura 8 - Attributi utilizzabili nel campo GadgetType.

te questa funzione non sia ancora stata
implementata dalla Commodore.

Speciallnfo
Di questo campo parleremo in detta-

glio nelle prossime puntate. Esso punta
ad una serie di estensioni differenziate
della struttura Gadget, che servono a ri-
portare quelle informazioni che sono
specifiche e necessarie ad i vari tipi di
controlli.

GadgetlD
Serve ad identificare il controllo in

modo da poter essere successivamente
utilizzata per determinare quale control-
lo è stato selezionato. Non ha alcun in-
teresse per Intuition. È fondamental-
mente una variabile messa a disposizio-
ne del programmatore ed ha un utilizzo
analogo a quello dei vari MenuNumber,
ItemNumber e SubNumber utilizzati
nella gestione degli eventi da menu.

UserData
Anche questo campo è del tutto igno-

rato da Intuition. In pratica viene messo
a disposizione del programmatore per
permettergli di associare ad uno speci-
fico controllo qualunque tipo di dato che
possa essere utile nella gestione dell'e-
vento. Ad esempio, il numero di volte
che un utente ha selezionato un centro
controllo, oppure la lista delle ultime
dieci stringhe che sono stati immesse
in un certo campo di introduzione dati
[entry field].

La posizione di un controllo, altro non
è che la posizione della sua area di se-

lezione la quale, di solito, ha la forma di
un rettangolo. L'unica eccezione si ha
con i cosiddetti pulsanti con maschera,
ma anche in questo caso possiamo
sempre pensare la maschera iscritta in
un rettangolo di dimensioni date. La po-
sizione dell'origine dell'area di selezione
(che nella convenzione Amiga è per de-
finizione l'angolo superiore sinistro),
può essere definita rispetto ad uno
qualsiasi degli angoli del contenitore im-
postando opportunamente il campo Fla-
gs secondo lo schema riportato in figu-
ra 2. In pratica i due attributi GRELBOT-
TOM e GRELRIGHT indicano se la po-
sizione debba essere misurata o meno
rispettivamente a partire dal bordo infe-
riore e da quello destro del contenitore.
Fate attenzione però I Se uno od en-
trambi questi attributi sono utilizzati i
corrispondenti valori di TopEdge e Le-
ftEdge devono essere negativi.

Analogamente, i due attributi GREL-
WIDTH e GRELHEIGHT indicano che i
valori dei campi Width ed Height non
rappresentano le dimensioni assolute
del controllo, bensì la differenza tra le
dimensioni del controllo e quelle del
contenitore (vedi figura 3). Questo fa sì
che Intuition vari le dimensioni del con-
trollo al variare di quelle del contenitore
(ad esempio qualora l'utente allarghi o
restringa la finestra che contiene il con-
trollo). Anche in questo caso i valori dei
due campi sono negativi. Anche qui fate
attenzione: a variare è solo l'area di se-
lezione, non l'immagine od il bordo che
la veste. A quelli ci dovete pensare voi.
Un esempio di controllo che si allarga
insieme alla finestra è la barra di spo-

sta mento, quella che in genere contie-
ne il titolo della finestra. Due esempi
sono riportati in figura 4 e figura 5.

Gli altri valori impostabili in Flags so-
no relativi alla selezione del controllo ed
alla sua evidenziazione in tale stato. Li
vedremo quando parleremo di bottoni,
la prossima puntata. Analogamente ve-
dremo il significato dei vari valori utiliz-
zabili in Activation e GadgetType man
mano che analizzeremo i vari tipi di con-
trolli. Chiudiamo qui questa puntata di-
cendo che, nel caso il controllo vada po-
sizionato nel bordo di una finestra GZZ,
cioè nella mappa di bit relativa alla fi-
nestra esterna, è necessario impostare
il valore GZZGADGET in GadgetType
(ricordo che di questo particolare tipo di
finestre abbiamo parlato nella ga punta-
ta pubblicata nel numero 82 di MC del
febbrario '89).

Conclusione
Dalla prossima puntata incomincere-

mo a vedere in dettaglio i singoli tipi di
controlli.

Man mano che andremo avanti com-
pleteremo la descrizione dei valori che i
vari campi delle strutture utilizzate pos-
sono prendere. Alla fine riassumeremo
in una tabella quali campi e quali valori
sono significativi per i vari tipi di con-
trolli.

Fatto questo analizzeremo come si
gestiscono gli eventi IDCMP generati
dai controlli, in modo analogo a quanto
già fatto per i menu. Cercheremo di uti-
lizzare la struttura dello scheletro co-
struito nelle varie puntate dedicate ad i
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La scheda tecnica
Anche questo mese ecco cinque comandi dell'AmigaDOS 1.3 a
partire da JOIN.

lEGENOA

<paraMetro> parametro da specificare

[<opzion.>] paraMetro opzionale

{<opz-rip>} parametro opzionale che può essere r;petuto n volte

... serie che può essere continuata

I separatore per una l ista di opzioni di cui una almeno VA
mecificata

/A indica eh. il parametro DEVE essere specificato

/K indica che quella determinata parol. chiave VA specificata
se si vuole usare l'opzione ad essa associata

/S indica una parola chiave da specificare per attivare
l' operazi one ad essa associata

COl1ll.ndo: NEWClI

Fonuto: NEWCLI[<sp.cifich. fin.stra>] [FROM<nome fil.>]

Sintassi: NEWClI"WINOOW,FROH/K"

Scopo: Apre una nuova sessione eLI in una nuova finestra

Sp.c i f i eh.: Quando 1. nuova sessione interattiva è aperta, viene auto-
naaticamente eseguito n file s:CLI-Startup, se esiste, a
meno che non sia stato specificato un file differente con
l'opzione fROM. la sessione ClI pura, al contrario di
quella SHEll~ ha una gestione minilna1e nella redazione della
lin •• di c••••ndo.

EseMpio: HEWCLIcon: O/lO/648/240/Fin.straCLI fROM s: finestra. start

C••••nde: NEWSHEll

F••••••to: NEWSNEll[<sp.cifich. finostra>] [FROM<nome fil.>]

Sint •• si: NEWSHEll"WINOOW,FROM/K"

Scop.: Apre uni nuovI sessione SHEll in una finutra di tipo NEWCON:

Sp.cifich.: Crazi •• 1 gestore di console l:N.wCon-Handl.r, • possibn.
IIOntare una nUOVa console logica chialM.ta NEWCQ": con JlIIggiori
c.paciti d.lla v.cchia CON:. In parti colar. NMON: p.m.tt.
un. Miglior. g•• tion. d.ll' .diting di lin.a, • fornisc. un
buff.r storico d.i comandi lanciati MOltO utile qu.lora sia
necessario lanciare 10 stesso comando o comandi si",il i più
volte. Il cOMndo NEWSHEll serve a far partire appunto una
nuova sessione interattiva basata su HEWCON:e su una SHELL
che in a,giunta permette di definire abbreviazio!"i e sinonimi
[al iasu] per i cOMndi più usati. Purtroppo il numero di
sinoniMi d.finibil i sono fort ••••nt. limitati dal fatto eh. la
.~ri. prevista per ru.ntenere tal i infOrMazioni è alquanto
li"itata. Ovvi•••• nte NEWSMEllusa NEWCON:solo s. qu.sta •
stata pr.c.d.nt ••••nt. montata con il comando H()UNTHEWCON:,
altrim.nti utnhza la v.cchi. CON:. SiMilm.nt., lo SHEll •
utilizzato se e sol. se il file Shell-Seg è residente al
lIotlttnto de11' invocazione del cOflNlndo, caSi sol itamente effet-
tuata nella Startup-Sequence con l'i struzione
l> resid.nt CLI l:Sh.l1-S.g SYSTEMpure .dd
s. non sp.cific.to .ltri •• nti tr'Mite l'opzione FROH, il
pr.fil. di partenza d.l c••••ndo NEWSMEll• s:Sh.l1-Startup.

Es....,i.: IlE\ISHEll n."".n:O\18\640\240\Conchigli. FROHs:conchigli •. vai!
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C••••ndo: PATH

foruto: PATH[SHDW][ADD <indirhzario> ••• ] [RESET] [QUIET]

Sintassi: PATH'SHDW/S,AOO,RESET/S,QUIET/S"

Scopo: G.stisc. la 1ista di ric.rca d.gli indirizzari per i cONndi

Sp.cifich.: Quando un comando viene lanciato da CLI o SHEll, il sistellll 10
cerca priN nell'indirizzario corrente, poi in SYS:C (o C:),
ed infine in tutti quel 1 i specificati dal cOMndo PATH,
nell' ordine fornito. PATNda solo (o con SNDW)visualin. il
cannino attuahnente definito per quuta ricerca. ADD invece
permette di agg;ungere fino a 19 nuovi indirizzari al ca"",ino
corrente. RESET permette invece di ridefinire la sequenza
completa ad eccezione dell'indirizzario corrente e di SYS:C
che sono sempre i prillli due elementi della lista.
QUIET• util hzato in congiunzion. con SHOWp.r .vitar. eh.,
n.l caso che uno Cl più volum; relativi al caRlllino selezionato
non sia disponibile [unmounted], una richiesta di "ontare il
volume appaia sullo schemo [requester]. ADD può anche essere
posto in fondo alla lista d.gli indirizzar;'

E'."'Pio: PATHAOOrad:c rad:s rad:syst.m sys:util

Comando: PROMPT

Formato: PROMPT<silllbolo>

Sintassi: PROMPT"PROMPT"

Scopo: Per lIodificare il silRbolo di "console pronta"

Sp.cifich.: M.ntr. p.r una finestra ClI il sill1bolo può conten.r. solo la
variabil. \N, eh. v.rrà sostituita d.l nu•• ro d.l ClI in cui
si sta op.rando, in una finestra SNEll • anch. disponibile lo
variabil. \S, eh. viene sostituita in •• do dina.ico con il
nODle dell'indir1zzario corrente.

Es.mpio: PROMPT$o[33.[\N] $.[31"
dove, per ragioni tipografiche. $e rappresenta il valore
esadecilMle ex1!, a cui non corrisponde un carattere stUlpabile

COllilndo: . PROTECT

formato: PROTECT[FILE] <n•••• fil.> [FLACS] [tl-]<attributi> [ADD] [Sua]

Sintassh PROTECT"FILE/A, FlAGS,AOO/S,sua/s"

Scopo: Modific. gli attributi di un fil.

Sp.ci f i eh.: Il co•••ndo l.l, in .ggiunta .gli .ttributi gii disponibili
nella versione 1.2, perwette ora di IIOdit;care anche

p pure identifica un cON.ndo cOlle ·rientrante"
S script rende direttuente esegu1bile una -.acro di s istelll
A archive indie. eh. il fil •• stato archivi.to

Per una spiegazione sui cOMndi Ti entrant i, vedere la scheda
r.lativ •• 1 cOlRandoRESIOENT.
l. opzioni AOO• sua (od i corrispond.nti pr.fissi t • -)
possono essere util hzate per attivare o cancellare uno o più
specifici attributi. senza .odificare gl i altri.

Esempio: PROTECT.: pc•• unt ts

" comando RESIDENT sarà descritto nella prossima puntata.
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menu, ma non ci legheremo ad essa più
del necessario. Vedremo quindi quando
conviene definire un controllo in modo
statico, e quando allocare memoria in
modo dinamico. Cercheremo di definire
un approccio abbastanza generale che
ottimizzi il rapporto tra prestazioni e di-
mensioni del codice. Vedremo infine co-

Casella Postale

Ancora su FF ed EVAL

Egregio Dott. Dario de Judicibus,
Caro Amigo, ho appena finito di leggere
una delle pagine più «appetitose» di
MC di settembre (n. 99): la 258 puntata
del suo «Programmare in C su Amiga»
e con essa la Scheda Tecnica dedicata
all'AmigaDOS.

Sono rimasto piuttosto colpito dall'af-
fermazione che il comando FF <font>
sembra non funzionare, visto che perfi-
no sul mio manuale in olandese (!) si ac-
cenna alla possibilità di usare tale opzio-
ne (sennò, d'altra parte, perché non
chiamarlo piuttosto FT come FastTe-
xt?)

Detto fatto, mi sono messo alla cac-
cia e ho trovato che effettivamente i
font in dotazione all'AmigaDOS 1.3 non
sono utilizzabili al proposito, avendo ve-
rificato, come peraltro afferma lo stesso
FF chiamato in causa, che sono font
Proportional. Gli unici con cui sono riu-
scito a ottenere il cambio di font sono ...
tutti i font BxB in mio possesso, ovvero:
un tal Pearl. font (B), di cui non ricordo la
provenienza, e che per chiarezza tipo-
grafica preferisco sommamente al To-
paz. font standard il Siesta (B, 9, 11),
proveniente dal disco del Risiko (sì, il
noto boardgame!) e, of course, Topa-
z.font.

Precisazione: il mio sistema ha Ki-
ckStart V.34.5 e WorkBench V.34.2B.
La versione di FF in mio possesso è la
1.31.

E uno.
Inoltre, anche quanto affermato nella

Nota non è perfettamente vero. Effet-
tivamente, «e» si sono ridotti a <
e > metre le operazioni mod, xor e eqv
sono presenti, ma come m x e (sempre
minuscole). Ovvio no? C'è però da ri-
scontrare un piccolo inconveniente: da-
to che il parser di eval sembra tenere in
poco conto gli spazi, per cui EVAL 8 7
dà B7, se si vuole operare in hex con
EOV bisogna fare attenzione, infatti
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me rendere più leggibile e facilmente
mantenibile un codice nel quale si deb-
ba definire un elevato numero di con-
trolli.

Gli argomenti sono tanti, e forse non
sarà possibile analizzarli esaustivamente
tutti.

Quindi, se avete domande, problemi,

EVAL Ox] e OxB diventa (tradotta)
EVAL Ox]e OxB per cui, trascurando il 2°
operando

perché non preceduto da un operato-
re, fornisce 126 (=Ox7e) invece che il
corretto -16 (=OxFF ...FO). Bisognerà al-
lora sfruttare le parentesi e scrivere:

EVAL (Ox7) e Ox8

Ah, mondo birbone'
Amighevoli saluti dal Vostro fedelissi-

mo
Massimo Gais - S. Antimo (NA)

Mentre i comandi più classici dell'A-
migaDOS hanno un certo grado di affi-
dabilità, è evidente che un certo nume-
ro di programmi di utilità fatti passare
come comandi del sistema operativo
soffrono di una certa instabilità.

Tali comandi si riconoscono facilmen-
te dagli altri, in quanto non seguono
quelle regole di sintassi che, pur man-
cando di quel grado di standardizzazione
che ci si aspetterebbe da un sistema
serio, caratterizzano comandi quali d.ir,
list, ed e simili. In particolare la regola
del punto interrogativo per avere la sin-
tassi completa non sempre è disponibi-
le.

Anche da questo punto di vista ARP
ha qualcosa da insegnare agli sviluppa-
tori Commodore.

Il risultato è che spesso i risultati ot-
tenuti nell'utilizzo di questi programmi
sono imprevedibili, e variano da versio-
ne a versione.

E bene ha fatto il Sig. Gais ad indicare
la versione del suo FF, e cioè la 1.31,
perché questo spiega probabilmente
l'arcano.

La versione in mio possesso è quella
originalmente distribuita con il sistema
1.2, e cioè la 1.1, evidentemente pre-
cedente a quella del Sig. Gais. Il Ki-
ckStart è lo stesso (34.5), ma il Wor-
kBench è il 34.27.

Numeri a parte, sebbene la Commo-
dore abbia dimostrato spesso l'intelli-
genza di sfruttare al massimo quanto
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od ancora meglio consigli ed esempi,
mandatemeli. Lo scopo di questa rubri-
ca infatti consiste nel dare qualcosa di
più di quello che si può capire leggendo
i ROM Kernel Manual o qualche libro
sulla programmazione dell'Amiga. Qua-
lunque contributo originale ed, ovvia-
mente, verificato, è il benvenuto.

sviluppato ed ideato nel mondo PD per
poi inserirlo nelle versioni successive
del suo sistema (vedi ARexx), spesso
tale operazione è stata effettuata con
un po' di superficialità, rilasciando co-
mandi e programmi di scarsa qualità,
anche se, per nostra fortuna, di secon-
daria importanza e comunque facilmen-
te sostituibili con software PD.

Ed il secondo comando di cui il Sig.
Gais parla ne è un altro esempio. Per
questo è stato da me indicato nella
scheda come inaffidabile.

Poco importa, anche se certamente
si tratta di una informazione utile, che le
funzioni mod, xor ed eqv sono effetti-
vamente disponibili nella forma abbre-
viata, contrariamente a quanto afferma
il manuale.

Resta il fatto che il piccolo inconve-
niente che porta ad ignorare gli spazi,
ed a volte qualcos'altro, rende il tutto al-
quanto poco usabile.

Ho detto qualcos'altro perché provan-
do l'esempio riportato nella lettera, il ri-
sultato da me ottenuto è leggermente
diverso. Da imputare anche questo a
versioni differenti? Non me ne stupi-
rei ...

Questi sono i risultati:
EVAL Ox7 Ox8 dà 120 cioè Ox78
EVAL Ox7 e Ox8 dà 2024 cioè Ox7e8

In pratica non solo il comando ignora
gli spazi, ma non trascura proprio per
niente il secondo operando, come affer-
mato nella lettera.

Lo attacca invece al primo, operatore
compreso, se presente. Il tutto nono-
stante il prefisso Ox ad indicare valori in
esadecimale.

Un consiglio? Scrivetevi da soli un co-
mando di calcolo in linea più affidabile.

Si tratta di un ottimo esercizio di C, e
di un oggetto estremamente utile e per
di più, se si fa un piccolo sforzo, por-
tabile su qualunque sistema. Chi poi
avesse l'ARexx, beh, utilizzando la fun-
zione Interpret il tutto si riduce ad un
paio di linee di codice ... Provare per cre-
dere.
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