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Programmare in C su Amiga (43)
di Dario de Judicibus

Terza puntata dedicata alle
strutture dati dell'Amiga. In
questa puntata continueremo
la nostra analisi delle mappe
di tastiera, e prenderemo da
qui lo spunto per aprire una
piccola parentesi sulla
struttura interna dei file binari
dell'Amiga. Parleremo di
hunk, unità di programma,
puntatori rilocabili ed altro.
Entreremo in un mondo di bit
e byte, nel cuore vero e
proprio dei programmi, per
capire un po' meglio che
cosa è effettivamente un
eseguibile e come fa a girare
nel nostro Amiga
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I tasti morti doppi

Abbiamo terminato la scorsa puntata
con la promessa di parlare dei blocchi
extra relativi ai tasti morti doppi. Vedia-
mo di che si tratta. Per la definizione di
tasto morto e di blocco extra fate rife-
rimento all'articolo pubblicato lo scorso
mese.

Un tasto morto doppio non è altro
che un'estensione del concetto di tasto
morto muto. La differenza è che un ta-
sto morto muto modifica direttamente
un tasto morto parlante premuto subito
dopo, mentre un tasto morto doppio ri-
chiede la pressione prima di un altro ta-
sto morto doppio, e solo in seguito
quella di un tasto morto parlante. In pra-
tica il carattere è generato dalla pressio-
ne consecutiva di ben tre tasti.

Un esempio è il tasto che nella tastie-
ra tedesca contiene l'accento acuto e
quello grave.

Se si preme il tasto da solo, non suc-
cede niente. L'accento acuto è quindi
un tasto morto. Se a questo punto ri-
premete lo stesso tasto insieme a shi-
ft ... non succede ancora niente. Si tratta
allora di un tasto morto doppio. Infatti,
se a questo punto premete il tasto con
la «A», il risultato finale sarà una «a»,
cioè la vocale a con l'accento circonfles-
so. Quest'ultimo infatti si potrebbe pen-
sare come formato da due sbarrette in-
clinate nei due sensi opposti: i due ac-
centi appunto.

Un tasto morto doppio è definito nel
modo seguente. Ricorderete sicura-
mente che il blocco extra di un tasto
morto contiene il tipo di tasto (O, DPF_
DEAD e DPF _MOD). Nel caso di un ta-
sto morto muto (cioè DPF _ DEAD), il
secondo byte indica quale carattere va
emesso tra quelli presenti nella tabella
associata ad un qualsiasi tasto morto
parlante. Esso infatti contiene l'indice
del carattere da emettere all'interno del-
la tabella in questione. Per indicare che
un tasto morto è doppio è necessario
aggiungere a questo indice un determi-
nato valore spostato di un numero di bit
uguale a DP _2DFACSHIFT. Questo va-
lore corrisponde al numero totale di ta-
sti morti muti più uno (inclusi quelli dop-
pi). Per far questo basta utilizzare l'ope-

rata re di scorrimento a sinistra come
segue:

DC.B DPF _ DEAD, indice+ ((tasti morti
muti +1)«DP _2DFACSHIFT)

In figura 1 è riportata la logica utiliz-
zata dal sistema per gestire i tasti morti
doppi. In pratica, mentre per i tasti mor-
ti muti semplici la tabella associata ad
ogni tasto morto parlante ha tante en-
trate quanti sono i tasti morti muti sem-
plici, più una per il tasto non modificato,
nel caso che esistano anche tasti morti
doppi la cosa è un pachino più compli-
cata.

Qui dobbiamo tener conto anche di
tutte le possibili combinazioni in cui il
primo tasto è un tasto morto qualun-
que, mentre il secondo è un tasto mor-
to doppio.

Se ad esempio abbiamo tre tasti mor-
ti semplici e due doppi, avremo ben sei
per tre caratteri in tabella, cioè diciotto
in tutto. Un esempio è riportato in figura
2.

Da notare le seguenti cose:
• tutte le tabelle associate ad i tasti
morti parlanti hanno la stessa lunghez-
za, che dipende dal numero di tasti mor-
ti muti in totale più uno (TotM+1) mol-
tiplicato per il numero di tasti morti dop-
pi più uno (TotD+1);
• ognuna di queste tabelle ha
(TotD+1) righe per (TotM+1) colonne;
• l'indice parte sempre da zero;
• per ogni riga gli indici più bassi si ri-
feriscono ai tasti morti doppi;
• la prima entrata di ogni riga corri-
sponde alle prime entrate della prima ri-
ga.

Per quanto riguarda l'ultimo punto la-
scio a voi scoprire il perché. Se ci riu-
scite vuoi dire che non c'è blocco extra
che possa fermarvi. Vi do un indizio. Se
premete un solo tasto morto doppio pri-
ma di uno parlante, l'indice viene calco-
lato come se fossero stati premuti due
tasti morti, ma non viene sommato (ov-
viamente) l'indice del primo dei due (vi-
sto che ce n'è uno solo).

La tastiera italiana
A questo punto abbiamo tutti gli ele-

menti per analizzare in dettaglio la ta-
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FINE

A: INIZIO

SE
Il tasto precedente i un tasto .orto .uto

ALLORA
Vai alla sezione A:

ALTRINENTI
E.etti 11 carattere corrispondente al tasto non udificato

stiera italiana. In figura 3 è riportato il
file devs:keymaps/i in formato esade-
cimale.

Che ve ne sembra? Ci capite qualco-
sa7 Beh, non so voi, ma onestamente
la prima volta che stampai questo file

INIZIO

Viene pre.uto un tasto .orto parlante

cinque anni fa, ci misi svariate ore per
distinguervi alcune delle strutture che
vi ho descritto in queste ultime punta-
te, ed anche così rimanevano fuori un
bel po' di byte. E allora? In effetti ci
manca ancora qualcosa. Prima di vede-

..•• Figura l
Logica di gestione dei
tasti morti doppi.

Figura 2
Tabella di emissione
per i tasti morti.
T
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re cosa, provate a fare il seguente
esercizio.

Mettetevi sul vostro Amiga, scrivete
il seguente file

#define NONE

e chiamatelo test.c. Compilatelo senza
alcuna opzione. Ad esempio, nel caso
del SAS/C 5. 1 lanciate il comando le te-
st.C. Il risultato sarà un file chiamato te-
st.O. Lanciare il linker ora, senza speci-
ficare alcuna libreria di compilazione e
senza fornire il nome di un file di par-
tenza [startup file] come ad esemio c.o.
Sempre nel caso del SAS/C scriveremo
dunque blink test.o. Il risultato sarà il
file test.

Andate a vedere la struttura interna di
questo fle con il comando type test

SE
Anche 11 secondo tasto precedente i un tasto .orto .uto

ALLORA
Vai alla sezione B:

ALTRIMENTI
Vai alla sezione c:

lI\l tasto .orto parlante

TASTI 1IIT1 DOPPI

RITORNA

B: INIZIO

d1
dZ

accento acuto
accento grave

SE
E' un tasto .orto doppio

ALLORA
Estrai l'indice del secondo tasto .orto .uto e .oltiplicalo
per 11 nu.ero di tasti .orti piO uno
Aggiungi al valore ottenuto l'indice del pri.o tasto .orto
.uto
Usa 11 risultato c•• e indice finale nella tabella associata
al tasto .orto parlante

RITORNA

C: INIZIO

TASTI 1IIT1 SEMPLICI

sl accento circunflsso
sZ t11de
$l virgolette

CARATIERI

8d1 a .inuscola
bE8 a •• cuta
bEl a grave
8xEZ a circonflessa
8xE3 a t11de
8xE4 a u.laut

a
i
à
i
l
l

TABELLARELATIVAAL TASTO"a"

1'~;:L~

SE
E' un tasto .orto doppio

ALLORA
Estrai l'indice del tasto .orto .uto e .01tiplicalo
per 11 nu.ero di tasti .orti pii1 uno
Usa 11 risultato COH indice finale nella tabella associata
al tasto .erto parlante

ALTRIMENTI
Ut11izza l'indice del tasto .orto .uto per identificare 11
carattere da e.ettere nella tabella associata al tasto .orto
parlante

RITORNA
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d1

dZ

61 El E8 EZ E3 E4

El El EZ El El El

E8 EZ E8 E8 E8 E8

ESEMPIO:

se si pre.e in successione

indice di dZ (Z) per nu.ro
di tasti urti pii1 uno (')
pii1 indice di d1 (1) -> 13
cioi bEZ (si parte da 8).
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99 91 92 93 94 95 96 97 99 99 DA 9B 9C 90 9[ 9F 88 81 82 93 84 95 86 97 8ll 89 DA 8B 8C 80 8[ 8F

98 91 82 83 94 95 96 97 88 89 9A 9B 8C 8D 8[ 8F

9999
9919
9929
9939
9949
9959
9969
9979
9999
9999
99A9
99B9
99C9
9B09
99[9
99F9
9199
9119
9129
9139
9149
9159
9169
9179
9189
9198
9lA9
91B9
91C9
9109
91[9
91F9
9299
9219
9229
9239
9249
9259
9269
9279
9289

99 99 93 F3 99 99 99 99 99 99 99 91 99 99 99 99
99 99 89 89 98 89 91 lA 88 89 83 [9 88 88 81 lA
99 98 98 98 88 99 98 89 88 89 88 88 94 66 89 89
88 4C 88 89 99 C4 89 88 88 2[ 88 88 88 3D 88 88
99 8C 99 99 81 C4 98 88 88 36 88 98 89 45 89 99
FF 83 FF 91 F[ 99 99 88 98 88 88 88 89 FF BF FF
[f FF [F FF F7 47 F4 FF 83 88 88 88 87 83 87 83
83 83 97 93 83 83 93 97 23 87 88 88 87 87 27 87
87 27 27 27 27 87 97 87 88 85 88 88 27 87 87 27
27 27 27 27 87 97 83 91 88 81 81 81 81 87 87 87
97 97 27 87 93 83 87 88 89 81 91 85 22 98 41 88
84 92 88 88 88 88 99 88 41 41 41 41 41 41 41 41
41 41 41 41 41 41 85 95 81 81 81 49 89 88 88 89
89 88 88 88 89 88 89 89 89 89 89 88 89 88 119 89
89 88 89 89 7[ 68 7E 69 21 B9 21 31 49 B2 22 32
23 B3 A3 33 B8 A2 24 34 25 BC 25 35 5E BO 26 36
26 B[ 2F 37 2A B7 28 38 28 AB 29 39 29 BB 3D 38
5F 20 3F 27 88 88 92 A4 7C 5C 7C 5C 98 98 98 98
89 88 99 19 C5 [5 51 71 B8 B8 57 77 88 98 93 34
AE AE 52 72 OE rE 54 74 98 98 82 FC 99 99 83 A4
98 89 93 59 99 98 93 88 B6 B6 58 78 7B 5B [9 [8
70 50 2A 2B 99 99 88 89 89 88 7C 31 99 89 99 32
99 99 99 33 99 98 83 18 A7 OF 53 73 09 F9 44 64
99 99 92 AC 99 99 92 BC 98 99 92 CC 99 99 92 OC
99 89 92 [C A3 A3 4C 6C 3A 3B 49 F2 22 27 23 [9
89 88 A7 F9 88 99 99 98 99 89 7B 34 89 98 70 35
89 98 7E 36 89 89 3[ 3C AC B1 5A 7A F7 07 58 78
C7 [7 43 63 AA AA 56 76 BA DA 42 62 88 99 83 6C
BF B8 40 60 3C 2C 3B 2C 3E 2E 3A 2E 3F 2F 5F 20
99 99 88 89 89 89 98 2E 89 89 2F 37 89 88 B9 38
lC lC 5C 39 89 99 93 C8 98 88 88 8ll 89 88 83 CA
89 89 99 90 89 89 9A 90 88 88 9B lB 88 88 89 7F
88 89 89 88 99 98 88 89 88 88 88 88 89 88 88 20
98 99 99 98 88 88 83 01 88 98 83 09 88 88 83 n
98 89 93 EA 98 88 83 F3 88 99 83 rE 88 98 84 89
98 99 94 14 99 99 84 1F 98 98 94 2A 89 88 94 35
99 99 94 49 99 99 84 4B 88 99 84 56 lB 1B 7B 5B
10 10 70 50 99 89 2F 2F 88 99 2A 2A 98 99 2B 2B
99 99 94 61 88 89 89 99 89 98 88 88 98 99 99 89
89 99 89 89 88 88 99 88 88 98 99 98 89 89 89 89
99 99 98 99 98 89 89 98 89 88 88 88 99 99 88 89

8298
9U8
92B8
82C9
9209
92E8
82F8
8388
8319
8328
8339
8349
8359
9369
9379
9388
9398
83A8
93B8
93C8
9309
9][8
83F8
9499
8419
9428
9438
8448
9458
9468
8479
9489
9498
94A9
94B9
94C9
9409
94E9
94F8
9598
9518
9528
9539

89 89 88 98 88 99 99 88 89 88 88 88 89 88 88 88
89 89 89 99 88 99 99 98 88 89 89 89 99 89 88 99
98 89 88 89 89 99 99 89 89 88 98 88 89 99 89 88
89 99 99 99 98 [C 911 83 99 3D 99 2B 99 66 89 46
8ll 81 88 91 89 96 89 96 99 86 89 86 99 67 89 47
88 82 8ll 82 88 87 89 87 88 87 88 87 98 68 89 49
88 83 98 83 88 98 88 88 89 88 88 88 98 6A 88 4A
8ll 84 98 94 88 8A 89 8A 88 8A 88 8A 88 6B 88 4B
88 85 98 85 88 8B 89 9B 89 8B 89 8B 81 19 81 16
88 A4 98 A5 88 19 89 19 88 99 89 99 79 FO 79 79
79 FF 59 DD 59 59 59 59 81 18 81 16 89 E6 88 C6
89 91 89 81 99 81 88 81 61 n E8 [2 [3 [4 41 Cl
C8 C2 C3 C4 91 19 91 16 88 A9 88 A9 89 95 88 85
88 85 89 85 65 E9 E8 EA 65 E8 45 C9 C8 CA 45 CB
81 18 81 16 88 Al 99 A6 89 99 89 89 89 89 88 89
69 [D [C [[ 69 [f 49 CO CC C[ 49 CF 81 19 81 16
88 AD 88 AF 88 8E 99 8[ 88 8E 88 8E 6E 6E 6E 6E
F1 6E 4[ 4[ 4[ 4[ 01 4[ 81 18 91 16 88 F8 88 08
88 8F 88 9F 98 8F 88 8F 6F F3 F2 F4 F5 F6 4F 03
02 04 D5 06 91 18 91 16 89 85 88 B5 88 15 88 15
99 95 89 95 75 FA F9 FB 75 FC 55 DA 09 OB 55 OC
81 94 89 A8 28 B4 68 5[ 7E A8 81 84 82 95 89 9B
5A 82 94 82 86 9B 41 9B 54 82 94 82 86 9B 42 9B
53 82 94 83 86 9B 43 9B 29 49 82 94 93 96 9B 44
9B 29 41 83 94 94 97 9B 39 7E 9B 31 38 7[ 83 94
84 97 9B 31 7[ 9B 31 31 7E 83 94 84 87 9B 32 7E
9B 31 32 7[ B3 94 84 97 9B n 7E 9B 31 33 7[ 83
84 94 87 9B 34 7[ 9B 31 34 7[ 83 94 84 87 9B 35
7E 9B 31 35 7[ 83 84 94 97 9B 36 7[ 9B 31 36 7[
83 94 94 87 9B 37 7[ 9B 31 37 7[ 83 84 94 87 9B
38 7E 9B 31 38 7[ 93 94 94 87 9B 39 7E 9B 31 39
7E 83 92 9B 3F 7E 69 99 89 99 83 EC 89 98 99 27
88 89 88 98 88 89 82 49 88 99 82 28 88 89 82 24
98 88 92 29 99 99 92 1C 99 99 92 18 99 88 92 14
88 88 92 18 98 99 92 9C 89 99 82 88 89 98 92 84
88 88 92 89 98 99 91 FC 89 89 81 F8 89 98 91 F4
98 88 91 CC 99 89 81 C4 88 99 91 9C 99 99 91 68
99 98 91 5C 98 99 91 58 99 98 91 54 88 99 91 58
98 99 81 44 98 89 91 24 99 99 91 29 99 99 91 lC
99 88 91 18 98 89 81 9C 88 88 88 F4 98 99 89 2A
98 89 99 26 88 99 88 22 88 89 88 lE 99 99 98 lA
98 88 99 16 88 99 88 12 89 89 88 8E 89 99 98 8A
98 89 98 88 98 89 83 F2

99 91 92 93 94 95 96 97 98 99 9A 8B 9C 80 8E 8F

Figura 3 - Tastiera Kevmaps/i.

88 81 92 83 94 85 86 87 8ll 99 9A 8B 8C 80 9E 9F

89 81 82 83 94 95 86 87 8ll 89 8A 9B 8C 90 8[ 8F

Alcuni concetti base

98 88 83 F3 88 89 88 88 88 88 89 81 89 99 89 89
99 88 88 89 99 89 99 89 98 89 83 E9 99 99 99 99
88 88 83 F2

Figura 4
File di prova TEST

Vediamo innanzitutto di definire alcu-
ni termini che useremo in seguito.

Quando compilate un sorgente il ri-
sultato è quello che si chiama un file og-
getto [object file]. Questo file in genere
contiene tutta una serie di riferimenti ad
oggetti esterni, detti appunto riferimenti
esterni [external references]. Questi ri-
ferimenti sono memorizzati nel file og-

8999
9919
8929

e qual è la struttura dell'eseguibile alla
fine di tutto il processo' Come fa l'A-
miga ad eseguire un programma'

Fintanto che non sapremo rispondere
a queste domande non potremo iniziare
l'analisi binaria della mappa di tastiera.
Non vedremo la struttura completa dei
file binari dell'Amiga, ma solo i blocchi
principali e quelli che ci serviranno per
capire come è fatto internamente il file
keymaps/i.

hex. Il risultato sarà quello riportato in
figura 4. Notate niente'

Provate a confrontare la mappa di ta-
stiera con questo file.

Concentratevi soprattutto sulle prime
due righe della mappa di tastiera e sul-
l'ultima.

Siete ancora perplessi? OK, andiamo
avanti ...

La struttura dei file binari
Prima di proseguire con l'analisi della

nostra mappa di tastiera, è necessario a
questo punto aprire una piccola paren-
tesi.

Vi siete mai chiesti come è fatto un
programma, dentro? Voglio dire, tutti
voi sapete come scrivere un program-
ma, come si compila e si «ricuce» [Iink].
Ma sapete il perché di questi vari passi
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getto utilizzando il nome dell'oggetto re-
ferenziato. Questo oggetto può essere
una funzione in una libreria esterna, una
variabile, un comando residente, e così
via. È evidente che fintanto che questi
riferimenti non vengono risolti, il file og-
getto non potrà mai essere eseguito dal
sistema operativo. Supponiamo ad
esempio che il mio programma chiami
una funzione pippoO non contenuta nel
file stesso. Come fa l'Amiga a sapere
dove si trova pippoO? Magari c'è una
funzione con quel nome in una libreria
residente, od in un altro file oggetto, od
in una libreria di compilazione [compile-
time library] in L1BS:. Ma qual è quella
giusta?

Per risolvere tutte le referenze ester-
ne è necessario utilizzare un altro pro-
gramma, detto linker od anche linkage
editor, che in inglese significa "ciò che
unisce, collega, concatena». Questo
programma riceve in ingresso tutti i file
oggetto, le librerie di compilazione, il file
di caricamento [startupfilel e tutte le
opzioni ed informazioni necessarie per
risolvere tutte le referenze esterne.
Questo vuoi dire che ad ogni nome con-

tenuto nei vari file oggetto, viene sosti-
tuito un puntatore al pezzo di codice, al-
l'area di memoria, od al blocco di dati
corrispondente.

A questo punto abbiamo il nostro
eseguibile [/oad file]. Esso è formato di
uno o più blocchi di byte chiamati hunk,
che significa "grosso pezzo». Vi sono
diversi tipi di hunk, ognuno con una
struttura ben definita. Più avanti ne ve-
dremo alcuni. Gli hunk sono raggruppati
in unità di programma [program unit],
che rappresentano l'elemento atomico
che un linker è in grado di gestire. La
relazione che lega le unità di program-
ma alla struttura del codice sorgente
può variare da compilatore a compilato-
re.

Un discorso importante riguarda i
puntatori. Questi possono essere asso-
luti o rilocabili. Un puntatore si dice as-
soluto quando contiene il valore effetti-
vo dell'indirizzo di memoria nel sistema
a cui si riferisce. Ad esempio, un regi-
stro hardware sarà referenziato in modo
assoluto. Lo stesso dicasi per una fun-
zione residente nella ROM.

Viceversa, un puntatore che punta ad

un altro elemento dello stesso esegui-
bile non potrà contenere il vero indirizzo
di quell'elemento una volta che il pro-
gramma è stato caricato in memoria.
Questi infatti dipenderà dall'indirizzo a
partire dal quale l'eseguibile è stato ca-
ricato, indirizzo che addirittura in certi si-
stemi operativi può variare durante l'e-
secuzione del programma stesso. In
questo caso il puntatore conterrà la di-
stanza che c'è tra l'elemento suddetto
e l'inizio del programma, od un qualun-
que altro punto predefinito, a seconda
del sistema operativo. Inoltre il Iinker si
assumerà il compito di mantenere una
tabella che contiene la posizione di tutti
i puntatori rilocabili, in modo che il si-
stema operativo possa modificarli op-
portunamente quando il programma vie-
ne mandato in esecuzione. Una volta,
quando non esisteva il concetto di rilo-
cabilità, tutti i programmi dovevano par-
tire dalla locazione zero della memoria
di sistema. Ed in effetti, è proprio quello
che succede ancora in fase di partenza
[bootstrap] del cuore [kerne~ della mag-
gior parte dei sistemi operativi.

Gli hunks
Vediamo adesso alcuni hunk che ci

serviranno in seguito.
Abbiamo detto che ce ne sono vari ti-

pi. In linea di massima possiamo defi-

I
flle Ioggetto

I unità di NOTA, la sequenza dei blocchi riportati
progruaa sotto, ad esclusione della testata e del

blocco di fine progra.aa, non à fissa.
unità di Il nu.ero ed 11 tipo di blocchi [hunk]
progruaa all 'interno di una unità di progruaa

à del tutto llbero, a parte restrizioni.,. che possono essere vallde blocco per
blocco.

unità di
progra •• a

Testata

Nne

Codice

Dati in1ziallzzati

Dati non inizial1zzati

Infonazioni per la r1allocazione

Si.boli esterni

Tabella dei si.boll

Debug

Fine progruJll8

Figura 6
La struttura di un file
oggetto.
T

.•• Figura 5
Hunks.

I FILE OGGETTO I
Tipo Codice Codice
hunk dec1aa1e esadec1aa 1e

HUNK_UNIT 999 3E7

HUNK_NANE 1888 3ES

HUNK_CODE 18S1 3E9

HUNK_DATA 1882 3EA

HUNK_BSS 1883 3EB

HUNK_RElOC32 1884 3EC

HUNK_RElOC16 1885 lED

HUNK_RElOCS 1886 3EE

HUNK_EXT 1887 3EF

HUNK_SYMBOl 188S 3F8

HUNK_DESUG 1889 3F1

HUNK_END 1818 3F2

I ESEGUIBILE I
Tipo Codice Codice
hunk deci ••• le esadeci •••le

HUNK_HEADER 1811 3F3

HUNK_OVERLAY 1813 3F5

HUNK_BREAK 1814 3F6
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nire quattro classi di hunk:
1. quelli che contengono informazioni
per il sistema.
2. quelli contenenti il codice esguibile.
o code hunks,
3. quelli contenenti i dati inizializzati. o
data hunks, e
4. quelli contenenti i dati non inizializ-
zati, o bss hunks.

Consideriamo prima i file oggetto.
Un file oggetto è formato da una o

più unità di programma. Ogni unità è
formata da una testata. e da uno o più
hunk. In figura 6 è riportata la struttura
di un file oggetto, ed i vari tipi di hunk
che possono essere contenuti in ciascu-
na unità di programma. La figura ripor-
tata non indica tuttavia la sequenza ed
il numero preciso di hunk che sono con-
tenuti in una unità di programma, ma
solo il tipo di hunk che essa può con-
tenere.

Le uniche eccezioni riguardano la te-

HUNK_UNIT 999 3E7

N

no.e da N parole

Figura 7 - Hunk_unit.

stata ed il blocco di fine programma. ov-
viamente.

Per quello che riguarda gli eseguibili,
essi hanno una struttura molto simile a
quella dei file oggetto, con le sole se-
guenti eccezioni:
• non contengono alcuna informazione
relativa alle unità di programma,
• non possono contenere un blocco
per i simboli esterni,
• tutti i simboli esterni sono stati risolti.
• tutti i blocchi di riallocazione sono del
tipo a 32 bit,
• iniziano sempre con un hunk che ri-

porta il numero di hunk che va caricato. .
In memoria.

Ci sarebbero altri aspetti della strut-
tura degli eseguibili, relativi alle tecni-
che di over/ay, che vanno per il momen-
to al di là degli scopi di questa breve
parentesi sulle strutture dei file binari
dell'Amiga.

In figura 5 sono riportati tutti gli hunk
relativi sia ai file oggetto. che agli ese-
guibili, completi di codice di identifica-
zione, sia in valore decimale che esa-
decimale. Noi ora ne vedremo in detta-
glio solo alcuni che ci serviranno in se-
guito.

È il blocco che identifica l'inizio di una
nuova unità di programma. detto anche
testata [header b/ock].

Esso è formato da una parola (quattro
byte) contenente il codice di identifica-

La scheda tecnica: Inside 2.0
In questa puntata vedremo altre cinque schede tecniche relative

a funzioni della gadtools.library.

CreateMenusA

Alloca e riempie una struttura per la definizione dei menu.
prototipo ---------------------,

struct Menu·Cr.ateMonusA /I Puntatore alla struttura MenucOlpl.ta
(

struct N••••••nu ·n •.••• nu. /I Puntator. ad una serle di struct N••••••nu
struct Tagltel 'tagllst /I Puntator. ad una lista di "tag"

) I

A seconda del contenuto delle varie strutture NewMenu fornite
in ingresso, questa funzione è in grado di creare e riempire corret-
tamente tutte le strutture necessarie alla definizione di menu, voci
e sottovoci e di gestire i legami tra le stesse.

Qualora non fosse possibile allocare la memoria necessaria, o nel
caso la lista dei vari «tag» contenesse errori di sintassi. Create Me·
nusAI) fornirà indietro un valore nullo al posto del puntatore alla
struttura Menu che rappresenta la radice di tutte le strutture ne-
cessarie a definire i menu e le eventuali voci e sottovoci richieste.
Qui di seguito è riportata la scheda relativa ai vari tag validi per que-
sta funzione.

Note:
1. Le varie stringhe fornite come testi dei menu e delle voci da

creare non sono copiate, e quindi bisogna evitare di cancellarle per
tutta la vita del menu.

2. Se GTMN_FuIlMenu == TRUE ma la serie di strutture Ne-
wMenu descrive solo un menu parziale (o frammento), la funzione
ritorna il codice di errore GTMENU_INVALID.

3. Questa funzione crea automaticamente per tutti i menu. voci
o sottovoci un opportuno campo UserData che può essere acce-
duto tramite apposite macro. riportate qui a seguire:

'd.fin. GTMEHU.. USERDATA( •• nu) (" ( (APTR ")«(struct Menu ") •• nu)+l) ) )

4. I codici descrittivi di errore, o codici di condizione [condition
codes], forniscono ulteriori informazioni sulle cause di un eventuale
errore verificatosi. Una lista per la funzione suddetta è riportata qui
sotto:

GTMENU_JNVAlIDla struttura HewMenunon descrive corretta.ente un
unù. la funz10ne fal1tsce.

GTMENU_TRIMMEDla struttura NewNenu contiene troppi l18ftù. voci.
sottovoc1. Viene cr.ata 1010 una parte del MnÙ
richiesto.

GTMENlUMNIEM lIon c'è abbastanza HltOrta per creare t1 unil
rtchte,to.

'TIII FrontP.n NoI.ro d.lla p.nna da utilizzar. p.r 11 t.sto
UBYTE d.l I.na (11 d.fault a 8).

'TIIIJullMenu S. TRUE.la s.rle di strutturo N••••••nu d.scrlv.
BOOl un l.na"colploto. So FALSE,d.scrlv. solo un

fran.nto (d.fault).

'TIII_S.condaryError Puntator. ad un'area di tipo lONGInlzlall •• ata
UlOll6 • a zero, od Inta •• a fornire un caopo In cui

rlcov.r. un codlca d.scrlttivo di .rrora.

I Tag I TIpo
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I Doscrlzlon. CreateMenus
Alloca e riempie una struttura per la definizione dei menu. Ver-

sione a parametri variabili della CreateMenusAO.
prototipo ---------------------,

struct Menu·Cr.ateNanus 1/ Puntator. alla struttura MenucOlplota
(

str~ct N••••••nu 'n_nu • /I Puntator. ad una seri. di struct N••••••nu
(tagtyp.) flrsttag • /I Prl•• tag

) I
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zione, la lunghezza in parole del nome
dell'unità di programma, ed il nome
stesso, allineato in fondo ad un numero
intero di parole utilizzando degli zeri. La
struttura è riportata in figura 7.

È un blocco, solitamente rilocabile, che
contiene codice. La struttura è riportata
in figura 8.

hunk_reloc32

È un blocco utilizzato per definire qua-
li informazioni vanno rilocate in un indi-
rizzamento a 32 bit.

Dato che ogni hunk in una unità di
programma è numerato a partire da ze-
ro, questo blocco contiene, a parte ov-
viamente il suo codice di identificazio-
ne, una sezione per ogni blocco riloca-
bile. Ogni sezione contiene il numero di

IlUIllC_COOE 1881 3E9

Il

Il peroll di codice

Figura 8 - Hunk_code.

indirizzi relativi ai puntatori da rilocare in
un certo blocco, il numero sequenziale
che identifica tale blocco, ed una serie
di indirizzi relativi all'inizio del blocco
[affset] che corrispondono a tutti i pun-
tatori che in quel blocco vanno rilocati.
Il blocco termina con una parola nulla.
La struttura è riportata in figura 9.

Questo hunk segnala la fine dell'unità
di programma, e contiene solo il suo co-
dice di identificazione.

hunk_header

Questo hunk contiene una serie di in-
formazioni relative al numero di hunk
che va caricato in memoria, più il nome
di ogni libreria residente che va caricata
insieme a ciascun blocco di hunk. Tali
nomi sono contenuti nella prima parte
dell' hunk. Ogni nome è formato da una
parola che ne dà la lunghezza in parole
da quattro byte, ed il nome stesso con
un certo numero di byte nulli in coda in
modo da far sì che la lunghezza sia ef-
fettivamente un numero intero di paro-
le. Questa lista termina con una parola
nulla, ed è ordinata nella sequenza di
caricamento delle librerie. Quando il si-
stema carica il programma, esso alloca
una tabella che serve a tener traccia di
tutti gli hunk caricati, inclusi quelli di
aver/avo La seconda parte dell' hunk con-
tiene la dimensione massima che deve
avere questa tabella, che è poi uguale al

Si tratta praticamente della CreateMenusAO, solo che invece di
richiedere in ingresso come secondo parametro il puntatore ad una
lista di tag, permette di introdurre direttamente i vari tag ed i valori
loro eventualmente associati, secondo la tipica sintassi a parametri
variabili (quella della printfO, tanto per intenderei).

DrawBevelBox

Disegna un rettangolo a sbalzo.Versione a parametri variabili del-
la DrawBevelBoxAO.

,rototlpo --------------------,

VOlOOr_.l BelI/Non rl torna al eun .olor.
(

FreeGadgets

Dealloca una lista concatenata di controlli.

Si tratta praticamente della DrawBevelBoxAO, solo che invece
di richiedere in ingresso come sesto parametro il puntatore ad una
lista di tag, permette di introdurre direttamente i vari tag e i valori
loro eventualmente associati, secondo la tipica sintassi a parametri
variabili (quella della printfO, tanto per intenderei).

, /I Do••• 0 disegnato 11 r.ttongo lo
, /I Alels.o d.n'orlgln. dol r.ttongolo
, /I Ordinato d.n 'orlgln. d.l rettangolo
, /I Lorgh.zzo dol r.ttongo 10
, /I Altozz. d.l rettangolo
, /I Prloo tog

.truet R•• tPort *rport
WORD 10ft
WORD top
WORD wldth
WORD h.lght
(togtyp.) flrsttog

) ;

VOlOOro..eo.o180l!A /I IIonritorno alcun .olor.
(

.truet R•• tPort *rport ,1/ Do••• 0 disegnato 11 r.ttongolo
WORO l.ft, /I Astl •• o d.n 'orlgln. d.l rettangolo
WORD top, /I Ordinato d.n'orlgln. d.l r.ttongolo
WORD wldth, /I Lorgh.zzo d.l r.ttongolo
WORD h.lght ,1/ Altozzo d.l r.ttongolo
.truet Tagltoo *tagllst /I Listo di "tag"

) ;

Disegna un rettangolo a sbalzo.

prototipo ---------------------,

Nota: un rettangolo a sbalzo non è un controllo, ma solo un ele-
mento grafico, che va opportunamente restaurato [refresh] qualora
venga danneggiato da una qualche operazione, come lo spostamen-
to od il ridimensionamento del raster interessato.

Qui di seguito è riportata la scheda relativa ai vari tag validi per
questa funzione.

DrawBevelBoxA

prototipo ---------------------,

'TU Ree•••• d s. TRUE,onoro 11 rettangolo ••••• rarl rlentro-
IOOL- re n.l plano, •• FALSEn••• rrl f•• rl (dofoult)

Gr_Vlsuonnfo qui .0 ."0, OBILIGATORIAIlEIlTE,11 .olore
APTR ottenuto d. una prececiente chi••• ta .11.

,.tVIs.ol InfoAO.

I Tag I T1po I Descrizione
VOlOFreeGodg.ts /I IIonritorno al eun •• lore
(

.truet GocIg8t*gll.t /I Puntotor. al prl •• controllo n.no ll.to
) ;

Dealloca tutti i controlli di tipo GadTools a partire da quello di cui
viene fornito in ingresso il puntatore.

MCmicrocomputer n. 117 - aprile 1992 279



I DESCRIZIONE TEST

88 88 83 F3 hunk_header 88 88 83 F3
88 88 88 88 listo delle lIbrerIe vuoto 88 88 88 88
88 88 88 81 nu.ero dI hunk carlcabtl I 88 88 88 81
88 88 88 88 prl.o hunk do corI care 88 88 88 88
88 88 88 88 ul tt.o hunk do corIcare 88 88 88 88
88 88 81 lA dl.enslonl dell 'hunk 88 88 88 88

AMIGA

HUNK_RElOClZ1884 nc

Nl

Prl.o nu.ero dell 'hunk

Nl IndIrIzzI relatIvI

N2

Secondo nu.ero dell' hunk

N2 IndIrIzzI relativI

Nn

n-esl.o nu.ero dell 'hunk

Nn IndIrizzI relatIvI

8

Figura 9 - Hunk_reloc32.

numero massimo di hunk caricabili. A
seguire c'è il numero d'ordine del primo
hunk da caricare. Questi è zero se non
ci sono librerie residenti da caricare, al-
trimenti corrisponde al numero totale di
hunk di tutte le librerie in questione.
Quindi c'è il numero d'ordine dell'ultimo
hunk da caricare, per cui, se escludiamo
le librerie residenti, l'eseguibile viene a
contenere tanti hunk quanti sono dati
sottraendo il numero d'ordine del primo
blocco da quello dell'ultimo ed aggiun-
gendo uno. Questo è anche il numero
del vettore posto alla fine dell'hunk_
header, che contiene le dimensioni di
ogni singolo hunk. La struttura è ripor-
tata in figura 10

Alla ricerca della mappa ...
di tastiera

E torniamo ora alla mappa di tastiera
italiana, ed al programmino di prova che
abbiamo scritto all'inizio, cioè test.

La prima parola di entrambi è
000003F3, cioè il codice di identificazio-
ne dell' hunk _header. Ci aspettiamo al-

Figura 11
Hunk_header per I e

TEST

280

HUNK_HEADER 1811 3F3

Hl

Ho.. do Hl poro l e

H2

No.. do N2 poro le

Nn

Ho.e do Nn poro lo

8

DI.enslonl dello tabella

Nu.ero del prl.o hunk

Nu",ero dell 'ultl.o hunk

DllIIenslonl dI ognI
hunk che va corIcato

In .e.orla

Figura IO - Hunk_header.

lora che le parole successive contenga-
no la lista delle librerie residenti da ca-
ricare, chiusa in fondo da una parola nul-
la. Ed in effetti la parola successiva è in
entrambi i casi uno zero. E questo torna
bene con il fatto che non abbiamo spe-
cificato alcuna libreria nel costruire test,
e che non ci aspettiamo niente di diver-
so per un file che non dovrebbe rappre-
sentare altro che una mappa di tastiera.
A questo punto dovremmo avere il nu-
mero massimo di hunk caricabili. Ed in
effetti la terza parola contiene
00000001, cioè uno. Anche questo tor-
na in entrambi i casi. Ancora, la quarta
e la quinta parola dovrebbero riportare il
numero d'ordine rispettivamente del
primo e dell'ultimo hunk da caricare.

Dato che abbiamo un solo hunk nel
file, nessuna libreria residente e nessun
hunk di over/aV, questi è zero in entram-
bi i casi. Per finire, la sesta parola do-
vrebbe dare la dimensione dell'unico
hunk da caricare. E qui abbiamo
0000011 A per ia tastiera italiana e zero
per il file di prova, come è da aspettarsi
visto che in effetti abbiamo creato un

«eseguibile» vuoto. Per quello che ri-
guarda la mappa di tastiera, ci aspettia-
mo quindi che contenga un blocco da
282 parole da quattro byte l'una, cioè
70 righe da quattro parole più due pa-
role. Vedremo tra poco qual è. In figura
11 è riportata l'analisi del primo hunk di
entrambi i file.

La parola che segue contiene
000003E9, che corrisponde al codice di
identificazione di un hunk _code. I quat-
tro byte successivi conterranno quindi
la dimensione di questo hunk. Questa è
differente nei due casi, ovviamente. Per
quello che riguarda il programma di pro-
va, bisogna tener presente che esso
non contiene altro che una istruzione
per il preprocessore del C, la quale non
genera affatto codice. L'ottava parola è
quindi nulla per test. La mappa di ta-
stiera invece, è contenuta tutta in que-
sto singolo hunk, per cui ritroveremo
qui le dimensioni dell'unico blocco del
file keymapsli, e cioè 0000011A (282
parole).

Saltiamo ora per un momento all'ul-
tima parola di entrambi i file. Questa è
ovviamente hunk _ end, e cioè
000003F2.

L'analisi di test è quindi completa.
Non così è invece per la tastiera italiana.
Abbiamo visto che le prime sei parole
fanno parte di un hunk_header, mentre
la settima e l'ottava sono la prima parte
di un hunk_cade lungo 282 parole. Il
corpo vero e proprio di questo hunk va
quindi contato a partire dalla nona pa-
rola inclusa. Se contiamo 282 parole, ar-
riviamo alla posizione Ox0488 non inclu-
sa, come riportato in figura 3. La parola
che parte da questa posizione contiene
il codice 000003EC, che guarda caso è
il codice di identificazione di un hunk_
re/ac32. Ed in effetti la parola succes-
siva riporta il valore esadecimale
00000027, che corrisponde al numero
di puntatori da rilocare nell' hunk nume-
ro zero, come indicato dalla parola se-
guente. Se ora contiamo 39 parole a
partire dalla posizione Ox0494 inclusa,
arriviamo ad un'altra parola nulla che è
appunto l'indicatore di fine blocco del-
l' hunk _ re/oc32.

Per cui, per concludere, la mappa di
tastiera vera e propria è compresa tra la
posizione Ox0020 e Ox487 incluse.

Conclusione
Nella prossima puntata concluderemo

l'analisi in dettaglio di quest'area, nel
tentativo di riconoscere le varie struttu-
re descritte nelle precedenti puntate.
Arrivederci tra un mese. [;:J?,

Dario de Judicibus è raggiungibile tramite Mc-fink
alla casella MC2120.
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