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EDITORIAL

Die
Disketten-
frage

m Laufe der Zeit sammeln sich beim Programmieren eine Reihe von

Routinen an. Manche sind nur auf eine spezielle Aufgabe ausgelegt und

werden deshalb auch nur ein einziges Mal eingesetzt. Andere sind

universell und kénnen in fast allen Programmen wieder verwendet

werden (z.B. eine Window-Bibliothek). Wir haben Ihnen in diesem Son-
derheft eine Reihe von niitzlichen Routinen und Bibliotheken zusammenge-
stellt. Damit Sie diese sofort, ohne sie erst lange abtippen zu miissen, in lhren
eigenen Programmen anwenden kdnnnen, haben wir auf einen Abdruck der
Listings verzichtet. Der dadurch gewonnene Platz kam weiteren Programmier-
tips zugute. Die einzelnen Routinen finden Sie, nach den Sprachen sortiert, auf
den Disketten zum Heft. Wir haben uns lange liberlegt, ob wir die Disketten dem
Heft beilegen sollen. Aus mehreren Griinden haben wir uns dagegen entschie-
den. Die Routinen sind flir drei Programmiersprachen (C, PASCAL und BASIC)
vorhanden; es muBten demnach sechs Disketten dem Heft beigelegt werden.
Abgesehen von dem zusétzlichen Gewicht, ware es sicherlich nicht in jeder-
mans Interesse, flr sechs Disketten zu zahlen, wenn man die Routinen nur flir
eine Programmiersprache bendtigt. Ein weiterer Grund liegt darin, daB nie alle
Hefte einer Auflage verkauft werden. Die zurlickgehenden Examplare werden
normalerweise beim Zwischenhandler gesammelt und nur die Deckblitter an
den Verlag zurlickgeschickt. Bei beiliegenden Disketten muiBte aber jeweils das
gesamte Heft an den Verlag zurlickgehen! Diesen Mehrkostenaufwand miiBRte
auf den Preis dieses Sonderheftes umgerechnet werden, womit sicherlich
keinem gedient wére.

Sie finden im Heft einen Bestellschein zum Bezug der Disketten. Alle Routinen
(mit Ausnahme der Routinen aus dem Spracherweiterungsteil) sind in den drei
Programmiersprachen erhéltlich. AuBerdem befinden sich die vorgestellten
Utilities auf den Sprachendisketten. So kénnen Sie die Routinen direkt bei der
Entwicklung Ihres nachsten Programms verwenden.

Thomas Werner
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ST-COMPUTER-SONDERHEFT

Marktubersicht

Mit der folgenden Ubersicht wollen wir Ihnen eine Auswahl iiber die auf den ATARI-Rechnern
verfiigharen Programmiersprachen, Erweiterungen und Utilities geben. In den drei Bereichen
finden Sie jeweils kommerzielle und Public-Domain-Programme.
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Grundlagen

Bevor man sich an das Entwickeln eigener Programm begibt und dazu die in diesem Heft verdffent-
lichten Programmiertips und -kniffe verwendet, sollte man sich ein Grundwissen tber die Program-
mierung des Rechners angeeignet haben. In dieser ersten Rubrik finden Sie deshalb einige Grund-
lagenartikel. Sie behandeln neben rechnerspezifischen Themen (CPX, Cookie-Jar, Timer und
Interrupts, XBRA, ...) auch das Betriebssystem der ATARI-Rechner (Programme unter GEM, Win-
dow-Bibliothek, Submeniis). Die Beitrdge kénnen Ihnen zum Schreiben eigener Programme interes-
sante Hilfestellungen und Tips vermitteln.
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zum Vektoren verbiegen ......cc.occeviiieeiiieciieecee e 15
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GRUNDLAGEN

Programmierung von
CPX-Modulen

Neben der Uberarbeitung der Hardware
und des Betriebssystem hat ATARI den
STE- und TT-Rechnern auch ein neues |
Kontrollfeld spendiert. Es ist modular 3
aufgebaut und kann somit auch vom |
Anwender erweitert werden.

usammen mit dem Steuerpro-
z gramm XControl, welches fur die
Verwaltung der einzelnen Module
zustédndig ist und Funktionen zur Verfii-
gung stellt, werden von ATARI bereits
Module zur Rechnerkonfiguration mit-
geliefert. Das modulare Kontrollfeld kann
auch auf den ‘alten’ ST-Modellen ver-
wendet werden; ATARI gibt dafur aller-
dings keine 100% Funktionsgarantie.
Das Kontrollfeld und die zusatzlichen
Module (bis zu 99 kénnen von XControl
verwaltet werden) dienen auBschlieB3-
lich der Konfiguration des Rechners,
von Programmen (z.B. Mausbeschleu-
niger) und Zusatz-Hardware (z.B. Gra-
fikkarten) und sollten auch zu keinem
anderen Zweck verwendet werden.

Wie funktioniert CPX?

Nach dem Start des Rechners wird
XControl geladen. Dieses suchtim CPX-
Verzeichnis nach aktiven CPX(Control
Panel eXtension)Modulen und [&dt de-
ren Header ein. Eventuell wird anschlie-

Bend eine Initialisierungsroutine aufge- -

rufen, die jedem Modul die Méglichkeit
zur Konfiguration gibt. Danach wartet
XControl, wie jedes Accessory, auf sei-
ne Aktivierung durch Anwahl in der
Menzeile. Wird ein Modul durch Aus-
wahlen in XControl aktiviert, wird zuerst
seine Initialisierungroutine eine zweiten
Mal aufgerufen. Hierbei miissen globa-
le Variablen initialisiert werden. Darun-
ter fallen auch samtliche Resource-In-
formationen, da diese im Modul enthal-
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ten sein missen [ein spateres Laden
mittels rsrc_load() ist, durch die damit
verbundene Zerstérung der Resource-
Daten des momentan aktiven (Haupt-)
Programms, nicht méglich]. Anschlie-
Bend Ubergibt XConrol die Kontrolle an
das Modul durch Aufruf seiner Haupt-
routine.

Modul-Aufbau

Wie der obigen Beschreibung entnom-
men werden kann, unterscheidet sich
der Aufbau eines Moduls vondemeines
normalen Programms. Bei einer Modul-
Datei befinden sich an erster Stelle der
CPX-Header, 512 Bytes lang (Aufbau
siehe Bild 1). Danach folgen der GEM-
DOS-Programmheader, das Text- und
Daten-Segment sowie Relozierungsin-
formationen. Der CPX-Header enthilt
wichtige Information Uber das Modul,
die von XControl bendtigt werden. Ne-
ben den Informationen Uber die Dar-
stellung innerhalb des Kontrollfeldes
befinden sich auch Daten Uber die Art
des Moduls darin. Ein Flag zeigt z.B. an,
ob das Modul resident im Speicher ge-
halten werden soll (dann wird bei der
Initialisierung nicht nur der Header, son-
dern das ganze Modul in den Speicher
geladen!) oder nicht. Wenn es sich um
ein Set-Only-Modul handelt (es werden
nur bei der Initialisierung Daten an eine
Hardware oder ein Programm Uberge-
ben und das Modul danach nicht mehr
aufgerufen) oder bei der Initialisierung
die Routine des Moduls nicht mit aufge-

Seriell

rufen werden soll, findet XControl auch
diese Informationen innerhalb des Hea-
ders. Dieser Header muB fir jedes Mo-
dul erzeugt werden. Von ATARI kdnnen
eingetragene Entwickler ein Tool zur
Erzeugung des Headers beziehen. Auf
den Disketten zum Heft befindet sich
ein von Uwe Hax und Oliver Scholz
entwickelter Header-Generator.

CPX-Programmierung

Bei der Entwicklung eigener Module
sollte man einige Programmierrichtli-
nien beachten:

- Die Module werden zusatzlich zu ei-
nem momentan laufendem Programm
aufgerufen; sie sollten deshalb reser-
vierten Speicher méglichst schnell wie-
der freigeben. Eventuell genlgt ja der
von XControl reservierte und dem Mo-
dul als einziger nicht fluchtiger Speicher
zur Verfligung stehende Puffer von 64
Bytes GroBe.

- Der Aufbau und das Aussehen der
Module sollte sich an den bereits exi-
stierenden orientieren, damit dem Be-
nutzer die Bedienung, durch eine ein-
heitliche Oberflache, leichter fallt.

- Buttons, die zur Darstellung von Pop-
Up-Mendus flhren, sind als schattierte
Rechtecke darzustellen.

- Das erste Objekt eines Moduls kann
die maximale GroBe von 256 * 176 Pi-
xeln besitzen (ArbeitsgréBe von XCon-
trol).

- Interrupt-Vektoren diirfen nicht veran-
dert werden.
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GRUNDLAGEN

- Die Buttons 'OK’ und ‘Abbruch’/'Cancel’ sind, soweit dies
sinnvoll ist, immer zu implementieren.

- Die CPX-Id muB eindeutig sein, d.h. es darf keine zwei
Module mit derselben Kennung geben (wenn Sie eine neue
Version lhres Moduls entwickelt haben, behalten Sie die ID
bei und andern die Versionsnummer. XControl aktiviert bei
Modulen mit derselben ID jenes, welches die neueste Ver-
sionsnummer besitzt).

- Die erste Routine in lhrem Modul muB die Initialisierungs-
Routine sein (Sie kdnnen auch einen Sprungbefehl auf diese
Routine an die erste Stelle setzen). Diese muB, unter Auswer-
tung des bootinit-Flags, zwei Arten der Initialisierung durch-
flihren kénnen: zum einen die Initialisierung beim Booten und
zum anderen die eigentliche Modul-Initialisierung vor dem
Aufruf der Hauptroutine. Der Initialisierung-Routine wird ein
Zeiger auf die von XControl bereitgestellten Funktionen Gber-
geben (siehe Bild 2; XCPB-Struktur). Dieser muB zwischen-
gespeichert werden, da nur Uber diese Struktur auf die
XControl-Routinen zugegriffen werden kann. Als Riickgabe-
wert liefert die Initialisierungs-Routine einen Zeiger auf die
vom Modul bereitgestellten Funktionen (siehe unten).

XControl-Funktionen

Bei den vom Kontrollfeld zur Verfligung gestellten Funktio-
nen handelt es sich um Routinen zur Objektanpassung
(rsh_...), zur Bearbeitung von Pop-Up-Menls (Popup), zur
einfachen Slider-Bearbeitung (SI_...), zur Formular- und Dia-
log-Verwaltung (Xform_do,XGen_Alert, Set_Evnt Mask,
Get...Rect, MFsave, CPX_Save), zur Zwischenspeicherbear-
beitung (Get Buffer) und zur Cookie-Jar Abfrage (getcookie).
Durch Ausnutzung dieser Routine erhalt der Programmierer
die Moglichkeit kompakte Module zu entwickeln. Besonders
die Funktionen zur Slider- und Pop-Up-Menii-Verarbeitung
sind sehr hilfreich. Letztere libernimmt z.B. die komplette
Abwicklung von Pop-Ups. Sie wird nach Anwahl des Pop-
Up-erzeugenden Buttons mit einer Liste der Menleintrage
aufgerufen. Sie verwalten nun vollsténdig die Selektion eines
Eintrags. Bei mehr als 5 Eintragen wird der erste und letzte
durch Pfeile ersetzt, und die Liste kann gescrollt werden.

Modul-Funktionen

Die Modul-Initialisierungs-Routine (siehe Tabelle 2) muB, wie
oben bereits erwdhnt, einen Zeiger auf eine Liste der modul-
eigenen Routinen zurlickliefern. Da XControl nicht bekannt
ist, wo die einzelnen Routinen eines Moduls sich befinden
(abgesehen von der Initialisierungs-Routine, die direkt am
Anfang des Text-Segments stehen muB), kann es nur tber
diese Liste auf die Routine zugreifen. Die vom CPX-Modul zur
Verfligung zu stellenden Routinen kénnen Tabelle 3 entnom-
men werden. Es handelt sich dabei um ‘Reaktions’-Routi-
nen, die dann aufgerufen werden, wenn eine Operation des
Moduls notwendig wird. Ein recht praktischer Umstand von
XControl, der bei der Entwicklung von neuen CPX-Modulen
wirksam wird, ist die Tatsache, daB man XControl auch als
Programm starten kann. Dazu muB es von XCONTROL.ACC
in XCONTROL.APP umbenannt werden. Nun kénnen Modu-
le ausgetestet werden, ohne jedes Mal einen Reset ausfiih-
ren zu missen.
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Aufrif:

~ rsh_fix(num_objs, numfrst num_frimg,

_num_tree, rs object rs. tedmfo rs strmg[i,

. rs iconblk, rs_bitblk,
* rs_trindex, s zmdope)
~ Umwandlung defKoordma‘sendarsteEIu_ng ei-

Fuh‘kﬁqn‘:‘

rs. frstr rs_frimg,

nes Objektbaums von Zeichen- in Pixel-

_ Darstellung auf der Basis von 8 16 Plxel

Riickgibe:

| _Aufruf:
| Funktion:

Riickgabe:
Aufruf:

Funktion:

Parameter:

- ZigroBen Zeichen.
; ‘Parameter'

num_...:die entsprecheﬂden Konstanten aus

= RSH (w:rd vom RCS angeiegt}

IS Zeiger auf die glelchnamlgen Struktu—_
ren aus * RSH
keine 7

rsh_obfix(tree, curob)

Umwandiung der Koordinatendarsteliung ei-
nes Objekts von Zeichen- in Pixel-Darstel-
lung auf der Eas'is_ von 8 * 16 Pixel groBen

~ Zeichen [entspricht rsrc_obfix(]
Param_eter.

tree: Zeiger auf umzuwandelnden Objekt-
baum

SOl N el des zu konvertierenden
Objekts

keine

Popup(items[], num_items, default_item,
font_size, button, world)
Automat;sche\/emfaltung eines Pop-Up-Me-
niis. Bei mehr als 5 Emtragen wird selbstan-
dig gescroltt. &

items[: Zeiger auf Liste de" -Menuemtrége
Alie Eintrage mussen gleich lang sein. Au-
Berdem sollten jedem Eintrag zwei Leerzei-
chen voran- (filr Haken) und ein E_eerzelcheﬂ
nachgestezlt werden. :

: num_items: Anzahl defr Menuemtrage
. default | item: Nummer des vorgewéhlten (ab-
- ;"-gehakten} Eintrags (Zahlung beginnt mit 0:

Riickgabe:

Aufruf:

: fuﬁktion':

bei -1 wird kein Eintrag vorgewahit).
font_size: Auswahl der ZelchengroBe =

3: groB (8*16) .

5: kiein (8'8) ey
button: Zeiger auf RachteckstrukturGREC'l’)
des Pop-Up- Menu—Buttons .
world: Zeiger auf Rechteckstruktur des CPX
angeklickter Eintrag; -1, wenn keiner ange-
wahlt wurde

S|_size(tree, base, slider, num_items,
visible, direction, min_size) :
berechnet GréBe des darzustellenden Sli-

dersim Verhaltnls zur Gesamtzahl der Llsten-

‘Parameter:

emtrage
tree: Zelgerauf Ob}ektbaum . :
base: Nummer des SI ider- Hintergrund~
ob;ekts . '
slider: Nummer des Sltder—ObJekts (Chnd
von base) :
num_items: Gesamtanzahldemstenemtrage:.
visible: Anzahl der darstellbaren Eintrage
: L Ly
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Scope ST DM 439.- Pure C ng: STE/ o
Universelles MeBgerat. Oszillograph, Speicheroszilloskop, c-p i ' Mega STE/2/48 ...... 1.
Voltmeter, Sampler, Funktionsgenerator. Das kom::;:ﬂ;:':::;snz::;ste,,, Mega STE/4 ... 1.
Datenblatt anfordern! mit Shell, Compiler, Linker, Debugger, weas STE/8/48
Assembler (68000 - 68040 und _"E"hoa’;!:’; idnguT::

g 68881/68882), umfangreiche ; -
MeB-Kit ab DM 349.—- Bibliotheken, schneller Turnaround, Logimouse ..
MeBwertaufnahme, -auswertung und Kurvenausdruck. Al d:e"ze“""g’ Yol ar. gﬁﬁﬁﬁ;’}i"c;;b_
Vgrschiedeng_ MeBgerdte mit unterschiedlicher Ausstattung, ausgafelltee; Hilfesystem, volle Oxyd Il Buch/Disk..  60.-
bis zu 8 Kanéle, 4.5 Stellen (16 Bit). Unterstiitzung von STE und TT. Repro Studio Jun... 568.-
Bitte fordern Sie ausfiihrliche Infos an! nur 368.- DM Crazy Dots ...

Kostenloser Gesamtkatalog (60 Seiten, DIN A4 ) !
RO S i Reiner Rosin fordem Sie 7080 Aalen
Peter-Spahn—Str. 4  Bit€ 'S ‘ces k Schiehenweg 12/4
eI 6997 Oestrich-Winkel __aonsa ™™ zente Tel. (07361) 36606
eat INKEL | nformat o Softwarevertrieb Fax (07361) 36607
Tel./Fax 06723 4978 il

typedef struct
{

dlrectlon chhtung -
. Orvertikal

WORD magic /* CPX-Kennung = 100 */
1: horizontal - : jtruct
mln _size: minimale Pixel-GroBe des Shders B tiad. socert kAR IR ek
'_Rﬁckgabe. keine : unsigned resident: 1;/* Modul ist resident */
?:: e ; : unsigned booting: 1; /* Boot-Initialisierung */
Aufruf: Sl x(tree base, slider, value, min, max, foo) unsigned setonly: 1; /* Set-Only-Modul */
g (tree base, shder value, min, max, foo) } flags;

R LONG cpx_id; /* eindeutige CPX-ID
Funktion: . (4 ASCII-Zeichen) */
Pa_rameter* tree: Zeig rauf O jektbaum WORD cpx_version /* CPX-Versionsnummer */

- ; & char i_text[14]; /* Icon-Name */
base: NummefdeSShder Hmtergrumebfakts‘ WORD sm icon[48]; /* Icon-Bitmap (32*24 Pixel) */
slider: NummerdesShder—Objekts(Chﬂd van' WORD i_color; /% Toon-Parbe */
base) char title_text([18];/* Texte neben Icon */

WORD t_color: /* Textfarbe */
char buffer([64]; /* nicht fliichtiger Speicher */
char reserved[306]; /* reserviert */

} CPXHERAD;

~ value: neuer Wert fiir Siider( Posmon)
- min: - minimaler Wert
~ max: maximaler Wert ..
i foo: Zelger auf eine Funktion, die bei der

~ Slider-Ne osmomeru’gmltaufgerufenwwd
Riickgabe: keme o

Bild 1: Struktur des CPX-Headers

typedef struct

Aufruf: S| arrow{tree base shder Ob] inc, min, max, 0
. . value d|rect|on foo) : WORD handle; /* von graf_handle()-Aufruf */
Funktion: bearbeiten die Pfeil, bzw. Hlntergrundam FhE e erat Aan ptoReoE IR e | R stma

. WORD reserved; /* reserviert */

~ wahl innerhalb der Slider-Bearbeitung
Parameter: tree: Zeiger auf Objektbaum A it S R
G ;base NummerdesSlldez’»Hmtergrundobjek’ts void reserve2; [/* reserviert */

_slider: Nummerd@SSI:der~Obje {Childvon /* Definition der von XContol bereitgestellten

. baSe) . Funktionen */
' __obr Nummerdesangewahlten@bjekts(Pfe;I el Gountey Godey /% tardsskennung ¥
-Hmtergrund) o e } XCPB;
: : : -

Bild 2: Aufbau der XCPB-Struktur

411992 F¥Sonderhett 11



GRUNDLAGEN

f‘:nc Anzahi der zu ‘blattemden Llstenem—.
'trage .
ninimaler Wert
~ max: maximaler Wert '
~ value: Adressen fiir aktuelien Wert

~ direction: Richtung: e .
' 0: vertikal - _ ' : Byte_von pummsg{S] enthaltScan und Low-
.1 honzontal - Byte ASClI-Code).
foo: Zeiger auf eine Funktion, die bel der. Aufruf ,GethrstRect(prect)

R ' k h :-_fisder NQUQOSITIOHIB!"UHQ it aufgerufenwurdi . F_ﬂhkti'on’: liefert erstes Element der Rechteck!tste des
e : "neuzuze:chnenden Bereichs .

Aufruf: Sl dragx(tree base‘ silder min, max, value, Parameter: prect: Zeiger auf Rechteckstruktur (GRECT)
. oo _ . des zu aktualisierenden Bereichs
Sl dragy(tree base_sllder min, max, value, ‘Riickgabe: Zeiger auf Rechteckstruktur des zu restau-
= o) - - rierenden Bereichs NULL: kein Bereich vor-
Funktion: Verwaltung des Verschmbens BIﬂeS SEtders - : handen .

bei gedriickter Maustaste
Parameter: tree: Zeiger auf Objektbaum ;
~ base:Nummerdes Slider-Hintergrundobjekts
slider: NummerdesShder-Objekts(Ohl dvon

Aufruf: GetNextRect(prect)

_Funktion: liefert nachstes Element der Rechteckitste

: des neuzuze;chnenden Bereichs

Parameter: keine . ‘

Rickgabe: Zeiger auf Recmeckstruktu: des zu restau-
rierenden Bereichs; NULL: keine weiteren
Bereiche vorhanden

.~ min: mlmmaler Wert
max: maX{maler Wert
value: Adressen fiir aktuellen Wert
foo: Zeiger auf eine Funktion, die bei der Aufruf: Set Evnt Mask(mask m1, m2, time)
S“der_Neuposmomerung mit aufgerufe{]w;;’d | . F_l.mktion: bestimmt, auf we!che Events ein Event-CPX
Riickgabe: keine : | |- == reagicrensolk .
- Parameter: mask: Events [w;e evnt multl()}
m1, m2: ZageraufStruktu die Mausrecht—
eck und -richtung fir Event angibt =~
time: Zeit (Mllhsekunden} flir T|mer-Event
[damit keine Programme blockiert werden
: (das CPX-Modul lauft zusatzlich zu einem
~anderen Pragramm (oder zum Desktop), er-
£ gtispatestens nach S0 ‘Sekunden ein Ti-
~ merevent]

Aufruf: Xform_db(trée,‘star&téb‘; puntmsg)
Funktion: Formular-Verwaltung [&hnlich form_do()]
Parameter: tree: Zeiger auf zu verwaltenden Obkjekt-

baum

startob: Startobjekt

puntmsg: Zeiger auf Mitteilungspuffer

Ruckgabe Num_mer des angeklickten Obijekts; bei -1
- - enthalt puntmsg eine der folgenden vier Mit--

Ik tellungen

- WML REDHAW(2D) Objekte, die nicht zum Ruckgabe iene

- Objektbaum gehéren (und deshalb nicht au- Aufruf:  XGen _Alert(id) -
tomatisch neugezeichnet werden), missen Funktion: Erzeugt vordefinierte Alarmboxen; \
selbsterneuert werden [die dazu notwendige missen selbst erzeugt werden. [form_ aien()f
Rechteckliste liefern die Funktionen Get- _ ist dazu nicht smnvalt da damﬁ erzeugte

2 FarstRect(} und GetNexiRect(), siehe unten] o

...Spiele ab 25 DM, Software fiir Atari und PC/PC- Emulatoren, Farbbinder fiir alle gangigen Drucker zu duBerst giinstigen
Preisen, kompetente Beratung zum Nulltarif !!!

Soft & Hardware ’@

Wiinsch (\ O \

Friedenstr. 121/7530 Pforzheim ,ap 2 \(g‘ (\ée'
Tel:07231/766595 o

Fax:07231/74339

: >
Katalogdiskettie gegen 2,40DM Portounkostenbeitrag Q

Wo? Na, da wo der fa

A uu'

zuhause ist:
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GRUNDLAGEN

3 ..,EAlarmboxen bezugllch des Bl!dschwms und nicht der CPX-Box
- o -Zzentrlert werden]. - ' .
'”Parameter. |d NuTnmer der darzusteilenden Alarmbcx
- -0 SAVE DEFAULTS (Voreinstellungen sachern’P)
1: MEM_ERR (Fehler bei Speicheranforderung!)
2; F!LE ERR (Fehler beim Schrelbenﬂ_esen von Datell)
. ~ 3: FILE_NOT_FOUND (Datei nicht gefuncten') -
Riickgabe: 0 Abbr ‘ch q urde angewahlt sonst wurde OK angekhckt

Aufruf: CPX Save(ptr num) '

Funktion: Default-Parameter werden in das DATE Segment des aktuellen
~ CPXgespeichert = . b
Parameter: ptr: Zeiger auf die zu speichernden Daten

~ num: Byte-Anzahl der zu speichernden Daten
| Riickgabe: 0: ein Fehier 1st aufgetreteﬂ sonst alles ok
Aufruf: ':Get Buffer() e
Funktion: ermittelt Zezger auf einen 64 Byte groBen CPXelgenen Speachef—
' - bereich

Parameter: keine

Rijckg'abe Ze|ger auf Spelcherbez'e:ch

Aufruf: ._:‘getcookne(cookm pugiie =

Samen Wert

ookie: Cookie-ID (vier ASCll-Zeichen)
_value: Zeiger zur Ablage des Cookie-Wertes
Riickgabe: 0: Cookie nicht gefunden; sonst: Cookie

' gefunden

Parameter:

-Aufruf: MFsave(saveit, mf)

~~ hergestellt werden .
 Parameter: savelt bestimmt Operationsart:
~ 0:MFRESTORE (Mausform restauneren)
1: MFSAVE (Mausform zwischenspel Chem)
mf: Zeiger auf einen Speicherbereich zur Ablage der Mauszeiger-
_ daten -
Ruckgabe* : keme _

Funktion: sucht nach gewtinschtem Cookie U und Efefert, sofem vofhanden -

| Funktion: Form des Mauszeigers | kann zw1schengespe:chert und wmd@r‘-

Tabelle 1: Liste der von XControl bereitgestellten Funktionen

Aufruf: cpx_| mut(xcpb) :
Funktion: Funktion muB die erste im Modui seln S|e wzrd von XCOntroI zur
Initialisierung aufgerufen. 4
?_Parameter Xcpb: Zeiger auf XCPB-Struktur (\mrd dem ‘Modul gehefertl) :
‘Ruckgabe. Zeiger auf die CPXINFO-Struktur, oder ‘NULL, wenn ‘Set-Only’-
. - Modul (Ilefert das Modul zurucki) '

Tabelle 2: Initialisierungs-Funktion der CPX-Module

Aufruf: ‘_ c;px Call(word)

Funktion: Hauptroutine; Aufruf von XControl nach Anwahl des Moduls
Parameter: word: Rech‘ceckstruktur (GRECT) der Arbeitsﬂache des XControI—
Fensters L

. _Ruckgabe' nde der Beérbeitung sonst: CPX soll weﬁerbearbestet werden

;_:Aufruf cpy_draw(chp} e
-:Funktmn Aufruf | beu einem Redraw

'?Parameter clip: Zelger auf Rechteckstrukturc des neuzuzemhnenden Berelchs

E'Ruckgabe. keine : - S

-
>
w
-
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w
=]
>

-'.
@
w
=
=
<
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w
<
o
=
<

+
=
@

PRIN ECHNIK

NEU:XL!128mm
HANDY SCANNER MIT
NO-LIMITS + OCR-
SOFTWARE DM 498,

VIDEOTEXT-DECODER
neue Software

- Zum Anschluf an denROM- -Port. K:nnnut]adem
Videosignal betrichen werden. Liuft auf Farb-
oder S/W-Moanitor. Scienweises Aufrufen - auto-
matisches Blattern - Seiten halten — Speichemund |
- Laden der empfangenen Seiten im Text- oder
Bildschirmformat - Textausdruck-Moglichkeit®

iiber belichige Drucker. -
: DM 248,-

PROFESSIONAL
SCANNER II

inkl, Ganzsciten-Malprogramm ROGER PAINT
OCRJumur bstl de Schrifterk 300
% 300, 300 x 600, 600 x 600 DPI-Auflésung und 64

 Graustufen, dicse Scanrereinheit fiir den Industric-
und DTP-Bercich stellt einen absoluten Preishit
dar, Mit ihr lassen sich sowohl Halbton als auch
binéire Yorlagen scanncn und abll:gemmd mitallen
auf dem Markt befindlichen Programmen (auch
Calamus) weilerverarbeilen. Das mitgeliefente
Schrifterkennungsprogramm erlaubt das Umset-
zen von Text in ASCI-Zeichensatz und ist durch
seine Lemfahigkeit von hoher Effizienz.
NEU:, NO-LIMITS "SUPERSOFT FURST + TT
GROSSBILDSCHIRM-UNTERSTUTZUNG / 8
FENSTER GLEICHZEITIG / SIGNUM-FONT-
UNTERSTUTZUNG / IMG-TIF-STAD-MEGA
PAINT... / POSTER PRINTING..
Neuer Superprels/
Neue Software DM 1. 998
No-Limits Update :
_ IBM-Karte — Soft Handbuch

PROFESSIONAL
SCANNER III(++)

mit No-Limits Soft GroBbild OCR

und 256 cchien Grau, DM 2. 698 -
UPDATE HARD SOFT PROF; Il auf Iif

DIE SENSATION! DM 1.498,-

/

NEU: VD-ST2001/ST + TT

Der Nachfolger des bewiihrten PRO 8900 mit ent-
scheidenden Verbesserungen: :
- NEU 256 Grau-Modus vun'l'r wird voll unter-
~NEU froi wn.hlbm Digitalisicrbreite mdvhﬂ‘hc I
bis zu 1024 x 580 Pixel '
- NEU: max. 8 Bilder 515161’!261(15 :
- NEU: Gradationskurve vcrande:bar zur wpnma
len Bildanpassung
- NEU: Abspeichem m voller B:me[: und Auf-
lésung im TIFF-Format
- NEU: Histogramm-Optimierung
-NEU: Softwarefilter wic Schirfen, Yerwischen...
- Ausdruck auf ATARI-Lascr, HP- Dcskjal.f
Laserjet, NEC-P6, Epson inverschideren Rastem
und GréBen - bis zu 128 Grau-
_stufen pro Pixel (7Biy/Pixel) DM 698,'

PRO 8900 foraleST DM 498,

Farbversion mit RGB-Fllter DM 698,-

NikolaistraBe 2 - 8000 Miinchen 40
Tel.: 0049-89/34 39 16 * Fax: 0049-89/39 97 70

CeBit 92

411992 F¥Sondernett
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GRUNDLAGEN

nclicks:

Rﬁckgabe. keine

e

' l‘JE.‘f Txmerevent
3 "'rauf_Ausgabew rt

"Par’ameter.

ufruf bei Keybdarde\fent _
kstate Status der ijschalttasten

 Hiickgabe:

eiger auf Mausparameter

_ nzahl der Maustastenklicks
~event: Zeiger j[’stu_s Ausgabewert:

1: CPX soll}verl'assen werden

Funktion:

'Aufruf

‘ Funktaon'

Parameter:

- sonst: WM CLOéE
=_Ruckgabe

L 3: mrets: 3Zetger auf Mausparameter
= key Tastendruck

~ nolicks: Anzahi der Maustastenkhcks
bestimmt weitere Verarbeatungswe;se

1: Event Verarbe:tung abbrechen

- wird bei jeder A(

Aufruf wenn Mauszergerbestxmmte Recht-

0: Event- Verarbeﬁurlg fortsetzen

cpx clos(flag) | . . e
' *LOSE und WM CLOSE#
M|ttellung aufgerufe "das Modul muB sofort
eventuell reserviel pelcher freigeben
flag: Art der Mlttellung

0: AC_CLOSE '

keine

Aufruf: cpy_mi(mrets, event}
P -.;_-epy,_m2{mrentsj event)

Tabelle 3: Liste der in CPXINFO aufgefiihrten Funktionen eines CPX-
Moduls

ATARI-HARDWARE

MEGA STE

SCANNER

incl. Repro Studio junior

HP Deskjet Farbe

1040 STE 748,—
1040 STE/2MB  848,—
1040 STE/4 MB  1098,—

ALTERN/ "TE

EMULATOREN
Alonce+ 16 MHz

MEGA STE 1 1298,—
MEGASTE1/48 1748,—
1 MB SIMM 88, -
Megdfile 30 688,—
Megafile 60 998, —
Megcfile 44 1398, -

lasert -
asertrommel 804 398, ATonce 386 SX 578, —

AT Speed 8 MHz

Wir konfigurieren lhnen indi-
viduell jeden Mega STE mit
Festplatten, Monitoren, Gra-
phikkarten, Emulatoren usw.

Copro 80387 SX_,.~2 :
386 SX FastRAM =58,

MONITORE
217 EIZO 6500
19% Proscreen TT
7” MU!hSCOﬂ Color 2]98 —4
14" M in TT ssi 798,—
4” VGA Farbe TT 648 =

Trade it Colorscan 2998, —
EPSON Grs000 3198, -
logi Scanman 32 468,—
logi Scanman256  848,— /.

”LDW Fower Calc 2

4" ATARI SM 144 298,’ Calamus Typ

Avant Trace
AvantVekter o
Scigraph/2.1 & £ 458,—
Megapaint ":[:;ro © 228, -
_+ Arabesque Pro:» a.A.
§ _NotmoffCubuse e 928,—
188, -
68,—
58,—

9" Monitor Mega ST

GRAPHIKKARTEN

Ciazy Dots ab ;
Mega Vision (Trade ity a/A.
Imagine Mego 256 Color F i

DRUCKER

PANASONIC 1123 538,—
NEC P 20 688, -
NEC P 30 898,—
NEC P 60 1198, —

HP Deskjet 500 898, —

incl. Treiber 1648, -
HP Laserjet [l 3998, —
HP laserjet IlIP 2498, —

HP laserjet IP+ 1998~  Coco, Mico, Moco™ ¢

preiswert — schnell — zuverldssig

SOFTWARE
Tempus Word

Ist Word+ 3.15
That's Write 1.45
That’s Write 2.0 +
That's Pixel

a.A.

Signom3! Script2 @A
~ Adimens 3.1+

Aditalk 3.1+

Phoenix 1. 5 ; i

a.A.

SONSTIGES

398,
128,=
48, —

Thot's.a'mouse

Marconi Trackball
248, -

X=Boot, Rememberie 58, —
Hotwire, Codekeys je 78,

78, -
Multidesk deluxe i

78, -
358,—

288, —
318,—
MAXON Pascal 198,=
“Calamus 1.09 N34
.. Crahach Studio:

Cobmus SL ;

: fED AdSpeed 16MHz 398 -

4 DS 206 Expansions 188,—
© 7 JOS 2.06 Extension
. Mlghty MIC for IT 548 —

128 KB N Cord 238, —

Parallel Interface

5CSI Festplatten
SCSI1 Wechselplatten
anschlubfertig, Software
ICD Hostadapter, Mega ST
Design, ext. SCSI Port

48 MB, 28ms 848, —

52 MB, 17ms 098, —
105 MB, 17ms 1198,—
240 MB, 16ms 1998,

425MB, 13ms ~ 3398,—
44 MB, Medium 1248, —
88 MB, Medium 1498, —

FEST & WECHSEL-

'_ - PLATTEN "nockt”
~.ohne Host., ohne Gehduse
-Seagate 48 MB 328,—

: '*Ouam‘um 52 MB 478,—

- Quantum 105MB 678, -

Quantum 240 MB 1478, —
Quantum 425 MB  2878,—
SyQuest sss 44MB 698, —
SyQuest 5110 88MB 898, —
Medium 44 MB 148,—
Medium 88 MB 258, —

FESTPLATTEN-KITS
SCSI Hostadapter, Kabel
Handbuch,Software 178,—
Gehéuse, Lijfter Netztell 198,—

*Unsere Preise sind knc:llhurl kalkuliert.

- Alle Bestellungen werden noch am selben Tag bearbeitet. Wir ver-
senden per Post oder UPS. Bestellungen, die bis 14™ eingehen,
kénnen bereits am néchsten Tag bei lhnen eintreffen.

- (Fast)Alle angebotenen Artikel sind sténdig ab Lager lieferbar.

- Telefonische Bestellungen werden Mo - Fr in der Zeit von 9 bis 19%
persénlich entgegengenommen. In der iibrigen Zeit ist ein Anrufbe-
antworter angeschlossen.

ALTERNATE Computerversand GmbH - Postfach 5906 - 6300 GieBBen - Tel: 0641/76565 - Fax: 792652




GRUNDLAGEN

Das XBRA-Verfahren

Stellen Sie sich vor, Sie haben ein Programm geschrieben, sagen wir einen Drucker-Spooler,
das sich resident im Speicher installiert. Um die Daten in einen Puffer iibernehmen zu kinnen
und sie dann aus diesem an den Drucker zu schicken, muBten Sie einige Systemvektoren des

Betriebssystems ‘verbiegen’.

ie haben also die Adresse, auf die
s derVektorzeigte, ausgelesen und

tragendie Startadresse Ihres Pro-
gramms dort ein. Natdrlich missen Sie
nach Beendigung lhrer Routine zur al-
ten Routine zurlickspringen (siehe hier-
zu ‘Timer und Interrupts’ in diesem Son-
derheft). Diesist sicher kein groBes Pro-
blem, da Sie jadie urspriingliche Adres-
se ausgelesen haben.

Soweit, so gut. Solange Ilhr Programm
das einzigeist, das die entsprechenden
Vektoren verbiegt, geht auch also gut.
Stellen Sie sich nun aber weiter vor, daB
ein zweites Programm die gleichen Vek-
toren verbiegen méchte. Kein Problem,
sagen Sie? Im Prinzip haben Sie natir-
lich recht, aber wie Uiberpriifen Sie bitte-
schon, ob lhr Programm bereits instal-
liert ist (z.B. bei einem zweiten Aufruf)?
Und wie desaktivieren Sie |hren Spoo-
ler, wenn sich ein zweites Programm
sich dazwischen geklinkt hat?

Um diesen Problemen zu entgehen,
wurde das XBRA-Verfahren ‘entwickelt’.
Es wurde erstmals 1988 von Julian
Reschke im ‘ATARI ST Profibuch’ vor-
gestellt und hat sich mittlerweile durch-
gesetzt. Es besteht im Grunde genom-
men ‘nur’ daraus, eine verkettete Liste
aufzubauen, die man komplett durch-
laufen kann. Im Bild ist die XBRA-Struk-
tur zu sehen. Sie wird direkt vor dem
Anfang der neuen Routine plaziert. Sie
bestehtaus der XBRA-Kennung ‘XBRA’,
einer vier Buchstaben langen Routinen-
Kennung, und dem ausgelesenen ur-
sprunglichen Wert des Vektors.

Mit Hilfe dieser Struktur ist es méglich,
eine Kette von Routinen zu verfolgen.
Dazu untersucht man die Zeiger jedes
Systemvektors. yZeigen diese auf eine
Routine, der die XBRA-Struktur voraus-
geht, nimmt man den Zeiger aus der
XBRA-Struktur und hat somit die Adres-
se der nachsten Routine (siehe hierzu
Programm im Utility-Teil).

Sollten Sie lhren Speicher voller
vektor'verbiegender’ Programme ha-
ben, kann der Fall eintreffen, daB Sie
nicht alle Routinen einer Kette finden.
Dann hélt sich mit Sicherheit eines der
installierten Programme nicht an das
XBRA-Verfahren und unterbricht damit
die ‘Durchlaufbarkeit’ der Kette.

Terminierung

Was kann man unternehmen, wennman
sein Programm aus einer Kette heraus-
nehmen méchte? Wenn die Routine an
erster Stelle der Kette steht, langt es,
die gerettete Adresse aus xb_oldvec in
die Systemvariable zu schreiben, die
auf die zu terminierende Routine zeigt.
Danach sollteman
noch den reser-

xb_oldvec-Variable stehende Adresse
in die xb_oldvec-Variable ihres Vorgan-
gers ein; das war alles.

Beieinerunterbrochenen XBRA-Struk-
tur wird die Sache etwas aufwendiger.
Hier missen Sie einen kleinen (modifi-
zierten) Rest |hrer XBRA-Routine ste-
henlassen. Zum einen natUrlich die
XBRA-Struktur. Sie sollten aber die
Routinen-Kennung (xb_id) unkenntlich
machen (schlieBlich ist das folgende ja
nicht mehr Ihre Criginal-Routinel). Als
Routine bendtigen Sie nun einen Pro-
grammcode, der direkt die in xb_oldvec
adressierte Routine anspringt.

Zum SchluB nach ein Wort zu der
Routinen-Kennung. Esisteinleuchtend,
daB ein und dieselbe Kennung fir zwei
verschiedene Routinen nicht sehr
hilfreich ist [wie kann ein Programm
dann (einfach) feststellen, ob es bereits
installiert ist?]. Zu diesem Zweck wird
von Julian Reschke eine XBRA-Liste
geflhrt. Nahere Auskiinfte erhalten Sie
bei ihm (siehe ATARI Profibuch ST-

STE-TT).

typdef struct
{

vierten Speicher
freigeben und das
Programm been-
den. Eine Routine
mitten aus einer
XBRA-Struktur zu
nehmen, ist auch
kein Problem: Sie

char

char

long

} XBRA;

xb_magic([4];

/* muft XBRA-Kennung enthalten:

xb id[4];

/* vier (ASCII-)Zeichen zur Kennung der
Routine */

xb_oldvec;

/* vorheriger Wert des Vektors */

‘XBRA’ */

tragen die in lhrer  XBRA-Struktur in C
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Das
Cookie-

Jar-Prinzip

Neben dem mittlerweile etablierten XBRA-Protokoll, das wir Ihnen im vorherigen Artikel
vorgestellt haben, existiert seit TOS 1.6 (STE) der Cookie-Jar (die Keksdose). Dabei handelt es
sich um eine Informationsstruktur. Mit ihrer Hilfe kann man verschiedene rechnerabhangige
Informationen erhalten bzw. Informationen mit anderen Programmen austauschen.

Rolf Kotzian [ tw

er Cookie-Jar befindet sich ir-
D gendwo im Speicher des Rech-

ners. Auf seine Startadresse zeigt
die Systemvariable _p_cookies (Adres-
se: $5A0). Die einzelnen Kekse (Coo-
kies) bestehen aus zwei 32-Bit-Werten
(Im ATARI-Slang ist Cookie ein ge-
brauchlicher Terminus fiir eine 32 Bits
groBe Codenummer). Der erste Wert
stelit die Cookie-Kennung (cookie_id;
siehe Bild 1) dar. Der zweite Wert ist
abhdngig vom jeweiligen Cookie (siehe
Tabelle 1).

Da der Cookie-Jar erst ab TOS 1.6
vom Betriebssystem automatisch in-
stalliert (und beim Reset wieder ge-
|6scht) wird, muB er bei friiheren Versio-
nen von einem residenten Programm
installiert werden.

Die Theorie

Wenn man mit Gookies arbeiten will,
muB man als erstes einmal nachsehen,
ob es sie Uberhaupt gibt. Steht in der
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Systemvariablen _p_cookies ein NULL-
Zeiger, bedeutet dies, daB (noch) kein
Cookie-Jar installiert ist. Hat man einen
Zeiger bekommen, kann man die Ta-
belle gezielt nach einem Cockie durch-
suchen, um entsprechende Informatio-
nen zu erhalten, einen neuen Cookie
einzutragen oder einen Eintrag zu 16-
schen.

Sie fragen sich, was flr einen Sinn
solch eine Tabelle hat? Nun, zum einen
erhilt man einige wichtige informatio-
nen tber die Rechnerkonfiguration (sie-
henochmalTabelle 1), und zum zweiten
kann man anderen Programmen mittei-
len, ob ein bestimmtes Programm in-
stalliertist. Dazu sollte, wie beim XBRA-
Verfahren, die Cookie-IDindividuell sein.
Bei der Namensgebung sind drei Punk-
te zu beachten:

1. Die Kennung darf nicht mit *_’ begin-
nen; dies hat sich ATARI fir eigene
Cookies reserviert.

2. Die vier Zeichen mussen ASCII-Zei-
chen (Code zwischen 32 und 126; keine
Sonderzeichen) sein.

3. Die Kennung solite eine Abklirzung
ergeben, mit deren Hilfe man auf das
Programm schlieBen kann.

Wie bereits beider XBRA-Bezeichnung,
wird auch beim Cookie-Jar von Julian
Reschke eine Liste der bereits verwen-
deten IDs gefihrt.

Im Langwort cookie_value Kann eine
beliebige Information abgelegt werden,
z.B. ein Zeiger auf eine interne Pro-
grammstruktur [Uber die andere Pro-
gramme beispielsweise bestimmte Be-
triebsparameter verstellen kénnen (dies
ist beim Mausbeschleuniger MACCEL3
der Fall)], auf einen Text oder sonst
etwas; der Phantasie sind hier keine
Grenzen gesetzt!

Es versteht sich naturlich von selbst,
daB die Bedeutung von cookie_value
irgendwo dokumentiert seinsollte! (Was
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nitzt schon ein Eintrag, wennman nicht
weil3, wozu er zu gebrauchen ist?)

Die Aufmerksamen unter lhnen wer-
den jetzt wahrscheinlich fragen, wievie-
le Cookies denn eigentlich in den Jar
hineinpassen? Diese Frage kann nicht
pauschal beantwortet werden, da der
Speicherbereich, auf den _p_cookies
verweist, ja an beliebiger Stelle im Spei-
cher steht und somit irgendwann mit-
tels Malloc (oder einer ahnlichen Funk-
tion) angefordert wurde - die GréBe des
Jars ist also variabel!

Um aber trotzdem das Ende der
Tabelle erkennen zu kdénnen, existiert
ein sogenannter NULL-Cookie (ID:
$00000000), der als Wert die maximale
Anzahl der in den Jar heinpassenden

Cookies enthalt. AuBerdem ist er der
letzte der aktuellen Cookie-Liste.

Die Praxis

Soweit die Theorie. Schauen wir uns
einige Beispiele an, die die Nitzlichkeit
dieses Verfahrens noch einmal unter-
streichen sollen. Besonders wichtig (im
Hinblick auf portable Programmierung)
ist es z.B., festzustellen, ob ein be-
stimmtes Programm auf einem norma-
len ST, einem getuneten Rechner (etwa
mit einem 68020-Prozessor) oder gar
auf dem TT lauft. Dank der vom BIOS
installierten System-Cookies [erst ab
TOS 1.6; vorher muB selbst installiert
werden (siehe Programm auf der Dis-

Aufruf:

ke eri

 get_cookie(id, value

Aufruf:
Funktion:

Parameter:
Riickgabewert:

Funktion: |

Parameter:
;;ﬁﬁf:kgahewert

 create_cookie(cookie, id, value)
: initialisiert einen Cookie -
:  cookie: Zeiger auf COOKI
L (ASCII- )Kennzetc?ﬂ
value: Wert des Cooknea

new ;cc_c‘kié' (entry)

Aufruf:
- Funktion: trégt neuen Cookie in den Jar ein
- Parameter: entry: Zeiger auf einzutragenden Cookie

| Riickgabewert: TRUE, wenn ok; FALSE im Fehlerfall

- '|d (ASCE! )Kennzelchnung des Cédkles (v;er Zenchen} =
value: Zeiger flr Wert des Cookies
:_TRUE wenn ok; FALSE, wenn Cookie nicht exnstnert
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kette)] ist es nun kein Problem mehr, festzustellen, auf
welchem Rechner-Typ und mit welchem Prozessor das
Programm |4uft.

Aufgrund der auBerordentlichen Nitzlichkeit dieses Ver-
fahrens bot es sich an, einige Hilfsroutinen zu schreiben, die
den Umgang mit Cookies erleichtern sollen. Diese finden Sie,
neben einem Beispiel, auf den Disketten zum Heft. Das
Beispiel demonstriert einen Anwendungsfall von Cookies:
Wie kann ein Programm feststellen, ob es sich bereits instal-
liert hat? Einige der im Listing verwendeten Funktionen
stammen aus dem Cookie-Modul; in der Praxis diirfte es sich
als nutzlich erweisen, dieses Modul getrennt zu tibersetzen
undin einer‘LIB’-Datei festzuhalten. Bei einer Programment-
wicklung wird dann diese Datei automatisch vom Projektma-
nager an den Linker weitergereicht ...

Die Implementierung

Kommen wir aber zu den eigentlichen Hilfroutinen des Mo-
duls. Sie Uibernehmen die wichtigsten Operationen, die beim
Umgang mit Cookies auftreten kénnen (Erzeugen, Eintragen,
Abfragen, Léschen etc.).

Ein neuer Cookie kann ganz einfach mit Hilfe der Funktion
create_cookie() erstellt werden; man Ubergibt dieser dazu
lediglich einen Zeiger auf eine COOKIE-Struktur, die Pro-
grammmkennung (cookie_id) sowie den Wert des Cookies
(long!). Der so erzeugte Cookie kann mittels new_cookie in
den hoffentlich vorhandenen Cookie-Jar eingetragen wer-
den.

Mit Hilfe von get_cookie() kann Uberpriift werden, ob ein
bestimmter Cookie breits im System vorhanden ist (Return-
Wert = TRUE); in diesem Fall wird auch gleich der zugehdrige
Wert in der Variablen value mitgeliefert.

Das Léschen von Cookies (das kann beispielsweise dann
notwendig sein, wenn das Programm, das diesen installiert
hat, sich wieder aus dem Speicher entfernen will) Gbernimmt
die Funktion remove_cookie(). Geldscht wird Ubrigens ein-
fach dadurch, daB - nachdem die Cookie-ID gefunden wur-
de, alle folgenden Cookies (einschlieBlich des abschlieBen-
den NULL-Cookies) eine Position nach oben verriickt wer-
den.

move_cookiejar() erméglicht es, den kompletten Jar an eine
neue Speicherstelle zu kopieren (der zweite Parameter gibt
dabei die evtl. neue GrdBe des Jars an), und cookie_size()
liefert die GroBe des Jars, d.h. die Anzahl der maximal in ihn
hineinpassenden Cookies. Zu guter Letzt kann der Inhalt des
gesamten Cookie Jars noch mittels print_cookie() auf die
Standardausgabeeinheit ausgegeben werden.

typedef struct
{

char coockie_id[4]; /* Cockie-Kennung -

4 ASCII-Zeichen */
/* Wert des Cookies */

long cookie_value;

} COOKIE;

Bild I: Die Cookie-Struktur in C
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_CPU

_FRU

_FRB

_MCH

_SND

_SWi

_VDO

AuBer d
weitere

_FDC

Bedeutung

Prozessortyp: Die Werte 0, 10, 20, 30 und 40 stehen fiir
die Prozessoren 68000, 68010, 68020, 68030 und 68040.

FPU-Typ: das obere Wort gibt Auskunft tiber das Vorhan-
densein eines Floating-Point-Koprozessors und tiber die
Unterstiitzungsart des Betriebssystems bei FlieBkom-
mazahlenrechnung:
Bit 0: gesetzt wenn FPU-Zusatzkarte (z.B. SFP 004 von
ATARI) vorhanden ist; 68881 als Peripheriebaustein (ST
und STE)
Bit 1 + 2: Koprozessortyp (68881 oder 68882):

0: weder noch

1: 68881 oder 68882 (Typ unbekannt)

2: 68881

3: 68882
Bit 3: gesetzt wenn 68040

Fast-RAM-Buffer (TT): Zeiger auf einen 64-KByte-Puffer
im ST-RAM, der als Zwischenspeicher beim normalen
AGSI-DMA-Transfer dient.

Maschinentyp; das obere Wort bezeichnet die
Rechnerfamilie

0: ST (520ST, 1040ST oder Mega ST)

1: STE (1040 STE und Mega STE)

2:TT

Soundhardware:

Bit 0 gesetzt, wenn ‘normaler’ Soundchip
(Gl/Yamaha) vorhanden

Bit 1 gesetzt, wenn Stereo-DMA-Chip vorhanden
(STE und TT)

DIP-Switch: Werte des internen DIP-Schalters, sofern
vorhanden

Video-Hardware: Das obere Wort beschreibt die Art der
Video-Hardware:

0: ST

1. 5TE

2. 01T

en bisher aufgeflihrten Cookies, die ab TOS1.6

automatisch installiert werden, verwendet ATARI folgende

Cookies:

Informationen Uber Floppy-Controller. Oberstes Byte
erteilt Auskunft Giber die maximale Schreibdichte:

0: normal (720 KB)

1: High-Density (1,44 MB)

2: Extra High Density (2,88 MB)

Die unteren drei Bytes sind eine Herstellerkennung.

_FLK GEMDOS verfiigt Uber FILE-LOCKING-Erweiterungen;
Wert ist Versionsnummer der Erweiterung

_INF  STEFIX (Patch-Programm fiir TOS 1.06) ist installiert

_NET GEMDOS-Netzwerkerweiterung; Wert ist ein Zeiger auf
die Herstellerkennung und -versionsnummer

_OOL POOLFIX3 (Patch-Programm fiir GEMDOS 0.15) ist
installiert

_SLM Diablo-Treiber fur SLM-Laserdrucker ist installiert

Tabelle 1: Die System-Cookies
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Unterschiede in
Rechner- & TOS-Versionen

In diesem Artikel erfahren Sie, was Sie
beachten miissen, damit lhre Pro-
gramme auf allen Rechnertypen (ST,
STE und TT) und unter allen Betriebs-
systemversionen lauffahig sind; Sie also
‘sauber’ auf ATARI-Rechnern programmieren.

Jiirgen Haage

elbst ein Anwender, der die ST-
s Entwicklung seit 1985 mitverfolgt

hat, wird die Anderungen und
Neuerungen, die das ATARI-Betriebs-
system erfahren hat, bis auf die groBte
Neuerung, das Desktop (STE 2.05, TT
3.01), nicht sehr umfangreich nen-
nen.Auch das Desktop des ST wurde
bereits durch Zusatzprogramme wie
Neodesk oder das Shareware-Produkt
Gemini in den bebotenen Md&glichkei-
ten erweitert, die auch deshalb von vie-
len weiterhin verwendet werden. Die
Software-Entwickler brachten auf allen
Gebieten sehrinteressante und brauch-
bare Produkte zustande. Doch eines
war fast bei jeder Entwicklung mehr
oder weniger stark zu beobachten: Al-
les wurde weniger auf Einheitlichkeit
ausgelegt als auf Ablaufgeschwindig-
keit. Am deutlichsten ist dies auch heu-
te noch bei Editor- und Textverarbei-
tungsprogrammen zu spiiren. Wer erin-
nert sich nicht an den sagenhaft schnel-
len Tempus-Editor und kurz danach an
sein um ein Vielfaches an Scroll-Ge-
schwindigkeit gesteigertes Upgrade?
Doch wie konnten solche Geschwin-
digkeiten erreicht werden? Waren doch

die Urvorbilder wie 1ST_WORD wahre
Kriicken in puncto Text-Scrolling.
Warum die Betriebssystemfunktionen
nutzen, wenn man es selbst viel besser
nachprogrammieren kann? So dachten
und handelten viele Programmentwick-
ler damals und einige auch noch heute.
Sehr zum Argernis der Hersteller von
Hardware-Erweiterungen wie beispiels-
weise von Grafikkarten und Turbo-
boards, die die Inkompatibilitaten, zum
Teil auch des Betriebssystemes selbst,
am deutlichsten zu splren bekamen.

Das Zauberwort
ist LINEA

Es handelt sich dabei um eine Samm-
lung von hardwarespezifischen Grafik-
funktionen, auf die die VDI-Betriebssy-
stemfunktionen zurlickgreifen. Direkt
nach der offiziellen Dokumentation von
ATARI wurden sehr viele Programme
dahingehend umgestellt oder neupro-

grammiert. Heute weiB man, daB es-

besser gewesen wire, wenn ATARI
stattdessen offizielle Programmierricht-
linien verdffentlicht hatte, was (ibrigens

bis heute nicht geschehen ist. Mit der
Einflihrung der ATARI-TT-Geréte ver-
schwanden auch die LINEA-Funktio-
nen. Es handelte sich eben nicht, wie
beim VDI-Gerétetreiber, um eine gera-
teunabhéngige Funktionssammlung.
Auch ATARI hat den Fehler eingestan-
den und rat nun jedem Software-Ent-
wicklerm tunlichst die Finger von den
hardwarespezifischen Betriebssystem-
routinen zu lassen. Nachzulesen ist dies
in der allerneusten Ausgabe des ATARI
Profibuches fiir den ST-STE-TT vom
Sybex Verlag. Dort sind nun auch zum
ersten Mal die XBIOS-Funktionen, die
die Video-Hardware betreffen, als nur
auf die Rechnergrundkonfiguration
(ohne Grafikzusatz-Hardware) bezoge-
ne Funktionen deklariert. Fiir die Pro-
grammierer bedeutet dies, daB sie zwar
wissen dirfen, was die Funktionen be-
wirken, aber der Einsatz in eigenen Pro-
grammen eine Inkompatibilitatgarantie
auf ATARI-Computern mit geénderten
Grafiksystemen darstellt.

Weitere Schwierigkeiten bereitet der
Motorola-68030-Prozessor im TT oder
auf Turboboard fir Programme, die ei-
nen eigenen Exceptionhandler installie-

411992 S¥Sondernett 19
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ren und die Prozessordnderung nicht beachten. Die im fol-
genden aufgefilhrten Punkte sollten unbedingt vor der Ent-
wicklung systemunabh&ngiger Software bedacht werden.
Die danach beschriebenen Problemldsungen bieten wir Ih-
nen als Alternative an.

- Hat man vor, residente Programme zu schreiben, die
einzelne Betriebssystemfunktionen abfangen oder die Funk-
tionsliste erweitern, sollte unbedingt der eingesetzte Prozes-
sortyp abgefragt werden. Bei MiBachtung erhalt man sonst
fehlerhafte Parameter vom Stack- und was viel schlimmer ist,
durch fehlerhafte Stack-Korrektur einen Bombenhagel.

- Wird der Floating-Point-Coprozessor angesprochen, sollte
von dessen Existenz natlrlich nicht allgemein ausgegangen
werden. Priifen Sie sein Vorhandensein vor seinem Einsatz
nach!

- Gehen Sie nie von einer festen Bildschirmauflésung und
Farbanzahl aus. Bereits beim Programmstart erhélt man alle
nétigen Informationen, um sich eindeutig auf die vorgefunde-
ne Umgebung einzustellen.

- Wenn Sie in GFA-BASIC programmieren sollten keine
Befehle zum Loschen oder zum Retten und Restaurieren des
Bildschirms benutzt werden. Es handelt sich hierbei um
starre Befehle, die sich nicht auf das jeweils eingesetzte
Grafiksystem einstellen kénnen.

- Sollten Sie in lhren Programmen die Adresse des Bild-
schirmspeichers ermitteln, Uberdenken Sie bitte, wozu Sie
diese benotigen. Auf erweiterten Grafiksystemen ist der
Speicherbereich meist sehr eng begrenzt und kann nicht, wie
auf der normalen Grundkonfiguration, irgendwo im Speicher
liegen. Des weiteren 4Bt sich die Art der Bitmap-Aufteilung
nicht genau bestimmen. Ein aktuelles und gutes Beispiel, wie
man es nicht machen sollte, ist SIGNUM! 3. Das Programm
funktioniert zwar in Farbe auf einem normalen TT, aber bei
Grafikkarten mit linear angeordnetem Bitmap-Speicher ver-
sagt es seinen Dienst, da alle Bildschirmausgaben nicht Uber
das Betriebssystem stattfinden.

- Benutzen Sie nie die Funktion Setscreen (XBIOS 5) zum
Umschalten der Bildschirmanzeige. Farbgrafikkarten haben
meist einen eigenen Grafikspeicher, so daB auf solchen
Systemen kompliziert aus dem ST-Speicher in den Grafik-
speicher kopiert werden muB. Oft als ist bei hochaufldsender
Farbdarstellung die Speicheranforderung so hoch, daB das
zuvor angezeigte Bild dadurch verlorengeht.

- Beim Anzeigen von Rastergrafiken, egal ob in Farbe oder
SchwarzweiB, sollte dies immer mit den VDI-Funktionen
vro_cpyfm (VDI 109) oder vrt_cpyfm (VDI 121) geschehen.
Des weiteren ist es wichtig, die darzustellende Rastergrafik
durch die Funktion vr_trnfm (VD! 110) in das geratespezifi-
sche Format zu transformieren, auch wenn es sich nur um
eine Monochromgrafik handelt.

- Auch die LINEA-Grafikfunktionen sind verboten. Diese sind
nur auf ST-Computern bis Betriebssystem 2.05 vorhanden
und speziell auf die Video-Hardware ausgelegt.

- Rufen Sie bei Bildschirmausgaben nie die VDI-Alphatext-
funktionen auf, da bei deren Initialisierung der Bildschirm
komplett geléscht wird.

- Vermeiden Sie die direkte Ausgabe, auch mit VDI-Betriebs-
systemfunktionen, in Bildschirmbereiche, die nicht durch ein
AES-Fenster begrenzt sind.
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Long stack
Long bigpr

sack = Sup
cookie = *
Super((voi

if (cookie
{
do
{
if ((co
{
bigp
breal
}
cookie
} whil
}

 *cookie;
oz 0L;

er(0L);: /* I.d.Supervisormodus schalten */
({Long **)0x5A0L); /*Cookie-Zeiger holen */
d *)sack); /* Wieder in den User-Modus */

!= 0L) /* ist ein Cookie angelegt */

okie[0] '_CPU') && (cookie[l] > 0L))

roz = cookie[l];

k;

/* Prozessor > 68000 */

/* nachster Cookie */
/* war Null-Cookie? */

&(cookie[2]);
e( cockie[ -2]);

Listing 1: Prozessortypermittlung an Hand des Cookie-Jar-Eintrags

175 Fests

pea
move.w
move.w
trap
addqg.l
moveq
move

move.l
move.
move.
trap
addg.1l
bra

illegaltst
clr.w
addg.l
rte

tellen, ob 68010/20/30/40 installiert

illegaltst(pc)

#4,-(sp) ; Illegal Vector
#5,-(sp) ; Setexc

#BIOS

#8, sp

#-1,bigproz ; Ist da

CCR,dl ; 68000 -> Illegal Instr. sonst
ohne Effekt

d0,-(sp) ; alten Vektor wieder einsetzen

#4,-(8p) ; Illegal Vector

#5,-(sp) ; Setexc

#BIOS

#8,sp

weiter
bigproz ; Illegal -> 68000 im System
#2,2(sp) ; PC Auf nichsten Befehl setzen

Listing 2: Prozessortypermittlung bei dlteren TOS-Versionen

i; Exception-Routine:

68000:

weiter:

Listing 3: Beispiel zur Stackframe-Behandlung bei verschiedenen

movea.l a7,al

tst.w bigproz

beg.b 68000 ; normaler 68000

addg.l #8,a0 ; falls 68010 -> 68XXX
Stackframe korrigieren

bra.b weiter

addg.l #6,a0

bra.b welter

; jetzt kénnen die
Parameter korrekt vom

; Stapel (in AQ0) geholt
werden!

Prozessortypen
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- Fenster sollten zwingend mit AES-
Funktionen gedffnet werden und nicht
starr auf dem Bildschirm liegen, son-
dern verschiebbar sein.

- Bei langeandauernden Ein-/Ausga-
ben darf deren Dauer nie mit einem
normalen Dialogfenster [form_alert()]
dokumentiert werden, da hierdurch die
Bearbeitung anderer Programme oder
Accessories unterbunden wird (siehe
auch ‘Multitasking’ spater in diesem
Artikel)

- Eine Veranderung der Farbeinstellung
sollte vor der Beendigung des Program-
mes wieder rickgangig gemacht wer-
den.

Prozessortyp?

Seit TOS 1.06 existieren die Cookie-
Jar-Eintrage. Dabei handelt es sich um
eine Systemvariable, die aufeine Tabel-
le mit Kennungen und Werten zeigt.
Jeder Tabelleneintrag ist ein Paar von
Langwdrtern - ein Langwort fur die ein-
deutige Kennung des Cookies nd eines
fur den zu Gibermittelnden Wert.

Will man den Prozessortyp ermitteln,
muBB man die Cookie-Jar-Systemva-
riable auslesen und die Tabelle durch-
suchen, bis man auf das Ende trifft, das
durch eine Null gekennzeichnet ist. Der
Wert der Null-Kennzeichnung ist die in
der Cookie-Tabelle erfaBbare Anzahl
an Eintragen. Ein Bespiel dazu finden
Sie in Listing 1. Zur Ermittlung des Pro-
zessortyp bei einer alteren TOS-Versi-
on sehen Sie eine nicht ganz so einfa-
che Methode in Listing 2.

Zur Ermittlung wird zuerst eine Excep-
tion-Routine illegaltst installiert, die bei
einer illegalen Instruction aufgerufen
werden soll. Danach wird der Befehl
CCR ausgefuhrt, dererstab dem 68010
im Befehlssatz enthaltenist. Startetman
das Programm auf inem System mit
einem normalen 68000-Prozessor, wird
eine lllegal-Instruction-Exception (Aus-
nahmebehandlung mittels Interrupt; sie-
he Artikel ‘Timer und Interrups’ in die-
sem Sonderheft) ausgeldst, die zuvor
installierte Routine angesprungen und
die Variable bigproz geldscht.

Was hat man nun davon, da man den
Prozessortyp kennt? Bei manchen Pro-
grammierproblemen ist es wichtig, den
Prozessor genau zu kennen. Zum Bei-
spiel, wenn ein eigener Exception-Hand-
ler installiert werden soll, da hierbei auf
denum 2 Byte gréBeren Stackframe der

Prozessoren ab 68010 reagiert werden
muB. (siehe Listing 3)

Video-Hardware

Die allergroBte Schwierigkeit war und
ist die Beachtung und entsprechende
Reaktion auf verschiedene Video-Hard-
ware. Mittlerweile gibt es ein sehr reich-
haltiges Angebot an Grafikerweiterun-
gen und Farbgrafikkarten, die alle tiber
eigene Treiber-Software verfligen, die
speziell an die Hardware-Eigenschaf-
ten angepabt ist.

Was immer noch sehr oft falsch ge-
macht wird, ist die Ermittlung der Bild-
schirmauflosung. Zuverléassig kann dies
nur mit den Funktionen open_screen-
workstation (VDI 1) oder mitopen_virtual-
screenworkstation (VDI 100) gemacht
werden. Diese Funktionen missen ller-
dings immer aufgerufen werden, wenn
Programme die Grafikfunktionen des
VDI-Treibers nutzen wollen. Auch bei
BASIC-Programmen muB dies gesche-
hen. Die Riickgabewerte in GFA-BASIC
kénnen aus dem vorgegebenen Array
WORK_QOUT ausgelesen werden. Listing
4 zeigt dies in C am Beipiel einer
open_vwork()-Routine. Die Riickgabe-
werte, die nach dem Aufrufim work_out-
Array stehen, kénnen Sie der Tabelle 1
entnehmen.

Da diese Informationen noch lange
nicht ausreichend sind, beispielsweise
fehlt die Information zur Farbtiefe (Bit-
planes), existiert die Funktion vg_extnd
(VDI 102), mit der auch die erweiterte
Parameterliste ermittelt werden kann
(siehe Tabelle 2)

In GFA-BASIC-Programmen lassen sich
drei Fehler sehr héufig becbachten:
Der Befehl BITBLT ist in der GFA-
BASIC-Dokumentation leider sehr diirf-
tig erklart. Will man ihn benutzen, miis-
sen unzéhlige Parameter in verschiede-
ne Arrays eingetragen werden. Einfa-
cher hat man es mit den Befehlen SGET
und SPUT. Mit diesen beiden Befehlen
ist es sehr einfach moglich, den gesam-
ten Bildschirm in einem String abzu-
speichern und bei Bedarf wieder anzu-
zeigen. Doch leider steht nirgens im
Handbuch, daB sich diese Befehle nur
auf die normalen ST-Grafikmodi be-
schranken, da ein BASIC-String nur ma-
ximal 32768 Byte aufnehmen kann, was

.;'.t.:'o"dventl.:res
‘ﬂ"a.imulations

It ocoim ab 2D
Beyond Zork 39-  Seaslalker 29-
Zotk | 39-  Zotkll 49 -
Trinity 59- HilchhikersGLG  49-
Slationfall 49-  Infidel 49 -
Hollywood Hijfinx  39-  Witness 49 -
Ballyhoo 49-  Spellbreaker 39-
Moonmist 49- LleatherG.o.Ph. 49-

Lurking Horror 49 InvisiClues je 19-
Infocom ist auch fir andere Systeme lieferbar z.B.

MS-DOS.  ATARIXL,  Cé4/128.
Fordern Sie unsere speziellen Infocom Infos an.
Level @: Silicon Dreams (3 adv) 29
Time and Magic  19-  Lancelol 9-

diverse: DejaVu 19- DejaVu 2 29-
Chronoquesl 2 29 The Krislal 39
Corruption 29.- Monkey Island (engl) 59.-

Sierra: Space Quest 2 49- Gold Rush 49-
Conquest of Camelot 59.- Colonels Beques! 59-
Mixed Up Mother G.  49- Manhunter SF 59-
Alle anderen lieferbaren Sierra adventures  99-

Simulations: Flighl Of The Intruder 89-
Ulopia 89- Lemmings 69.- Powermonger 19.-
RTypel 19- Logical  59- LotusTutbo2 59-
Airbus 119- Wollpack 59.- Monkey Island 59.-
Elviia 59- F-I5SE2 99- Railroad Tyc. 89-
Microprose Golf ~ 79- Silenl Service 2 19-
Starglider 2 (monochrom lauffahig) 29.-

Liste gralis. Versand Vorkasse 5-Nachnahme T-

A+S , U Wandrer, Postf 4
W-3061 Lindhorst = 05725/5426

Biirosoftware
Neuheiten
fiir ATARI ST/TT

DM 89,00
von V.1 DM . 69,00
ab DM 198,00

ab DM 348.00

plette Finanzbuch-

fener Posten-

ab DM 388.00]

= ibu-Mini-Version ab DM 158.00)
- GMa-Text-Texiverarbeitung

mil Serienbrieffunktion * ab DM 158.00)

- ST-Faki-Fakturierung * ab DM 248.00

- 8T-Inven-Inventarverwaltung*ab DM 79,00)
- §T-Giro- Abwicklung

des Zahlungsverkehrs auch

fiir Datentrdgeraustausch *  ab DM 99.00
* Programme mit Schnittstelle zur ST-Fibu
Demoversionen mit Handbuch je DM 60.00)
(wird beim Kauf verrechnet)

Kostenlose Info anfordern!

(ﬁa Gerd Matthdus
Soft Betriebswirt

Bergstr. 18 - 6050 Offenbach
Tel. 0B9 / 89 83 45 - Fax 89 84 2i
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der monochromen Maximal-Pixel-Auflédsung von 640 * 400
entspricht.Wird ein GroBbildschirm verwendet, bei dem der
Bildschirmspeicher groBer als 32 KByte angelegt ist, stlirzt
das Programm garantiert an dieser Stelle ab.

Ein weiteres Problem stellt die Verwendung des Befehls
CLS dar, mit dem der gesamte Bildschirminhalt geldscht
werden kann. Sie sollten in Ihren eigenen Programmen
immer damit rechnen, daB weitere Programme oder Acces-
sories ebenfalls Bildschirmausgaben machen und diese dann
durch das Fehlverhalten Ihres Programmes Ubermalt wer-
den. Offnen Sie deshalb fir jede Ausgabe ein AES-Fenster.
Nur soist gewahrleistet, dall andere Prorgamme , parallel” zu
Ihrem auf dem Bildschirm ausgeben kénnen.Auch der Aufruf
der VDI-Funktion v_enter_cur (VDI 5, ESC 3) verursacht ein
Léschen des gesamten Bildschirminhaltes und sollte des-
halb nie benutzt werden.

Warnungen

Vermeiden Sie generell den Einsatz der XBIOS-Funktionen
zur Ermittlung oder Beeinflussung der Video-Hardware! Im
einzelnen sind dies die Funktionen:

EgetPalette (XBIOS 85)
EgetShift  (XBIOS 81)
EsetBank (XBIOS 82)
EsetColor (XBIOS 83)
EsetGray (XBIOS 86)
EsetPalette (XBIOS 84)
EsetShift  (XBIOS 80)
Esetsmear (XBIOS 87)
Getrez (XBIOS 4)
Logbase  (XBIOS 3)
Physbase (XBIOS 2)
Setcolor  (XBIOS 7)
Setpalette (XBIOS 6)
Setscreen (XBIOS 33)
Multitasking

Bereits seit einiger Zeit existiert MultiGEM, ein GEM-Multi-
tasking-System, das es erméglicht, mehrere Programme
nicht nur gleichzeitig im Speicher zu halten, sondern auch
»parallel* ablaufen zu lassen. Damit alles einwandfrei funktio-
nieren kann, mussen sich die Programme strikt an die GEM-
Konventionen halten. Einige Programmierer tun dies, aus
Programmierzeitgriinden nicht andere aus Geschwindig-
keitsgriinden. Das Betriebssystem ist nun mal nicht das
schnellste, aber dafiir gerateunabhangig (Grafiktreiber usw.).
Damit mehrere Programme gleichzeitig ablaufen kénnen,
mubB jedes Programm bei Text- oder Grafikausgaben ein
AES-Fenster 6ffnen. Denn nur so ist gewahrleistet, daB jedes
Programmiin einen speziell angeforderten Bildschirmbereich
ausgibt. Geschieht dies nicht, wie z.B. bei vielen Zeichenpro-
grammen zu beobachten, ist es auch nicht méglich, diese
Programme parallel ablaufen zu lassen.

Ein weiterer zu beachtender Punkt ist die Gewahrleistung,
daB mehrere Programme gleichzeitig ablaufen kénnen. Dies
ist dann nicht der Fall, wenn eine Dialogbox auf dem Bild-
schirm angezeigt wird, wenn man sich mit der Maus inner-
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int work in[12],

work_out[57];
int handle,
phys_handle;

gl_hchar,
gl wchar,
gl_hbox,
gl_wbox;

int

int gl_apid;

int =xres,yres;

I’**i‘****t****i:"**l*i-i-*tﬁt-l-**t****i****************[

/* boolean open vwork(void): .t
e *f
/* Workstation S6ffnen ... o
/% *f
/* Eingabe: Nichts */
I* x/
/* Riickgabe: TRUE falls das VDI initialisiert */
/* werden konnte */
/* FALSE sonst i f

AE A R e e Ty

boolean open vwork (void)
{

register int i;

if((gl_apid = appl_init( }))
{
for( i = 1; i < 10; work_in[i++] = 1);
/* Roordinatenangaben in Rasterkoordinaten */
work_in[10] = 2;
/* das AES-Handle filir VDI-Aufrufe ermitteln */
phys_handle = graf handle (&gl wchar, &gl_hchar,

&gl_wbox, &gl_hbox);
/* der Funktion muff ein bereits existierendes
Handle iibergeben werden */

work _in[0] = handle = phys_handle;
/* Funktionsaufruf */
v_opnvwk ( work_in, &handle, work_out);
/* Werte werden im work_out-Array abgelegt */

1= -1)

work _out[0]; /* Maximalen Pixelwerte */

work out[1];

Xres =
yres =
if (handle)

return (TRUE);
}

return (FALSE);
}

Listing 4: Beispiel zum work_out- und work_in-Feld

halb der Mendleiste befinden, und wenn Programme (z.B.
Mandelbrotprogramme) die ganze CPU-Zeit an sich ziehen.
Ersteres ist sehr haufig bei Programmen zu beobachten, die
eine Druckerausgabe erlauben und wahrendessen durch
einen Dialog darauf hinweisen, daB jetzt nicht mehr weiterge-
arbeitet werden kann.

Nach soviel Hinweisen, Geboten und Verboten sollten Sie
jetzt einmal lhre eigenen Programme durchsuchen. Sie wer-
den sicher die ein oder andere fehlerhafte Stelle finden.

Literatur:
ATARI Profibuch ST-STE-TT,
Jankowski/Rabich/Reschke, SYBEX-Verlag
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PETER ROSKOTHEN
BERND ECKSTEIN

Monheimsallee 85 - 5100 hen
Telefon: (0241) 2884-0 - Telefax: (0241) 2884-2

externer Festplattenzwerg EHD-040(S)

extrem leise und Kklein: Externe, winzige Harddisk fiir ATARI TT (EHD-040) und alle STs
(EHD-0405 mit Hostadapter). Festplatte fiir die Hosentasche, zum Datentausch zwischen Arbeit und
Zuhause, fiir Midiexperten zwischen Biihne, Studio und Zuhause, etc.. Schnelle 42MB-SCSI-Festplatte.
Gehtiuseabmalie: 150x80x30 (EHD-040), 150x80x50 (EHD-0405) (LxBxH). Target von auBen cinstellbar,
mit Netzteil, Kabel, Festplattensoftware, Sammelsurium etc., komplett anschluBfertig,

Preis fiir TT: EHD-040 1098.--DM - Preis fiir STs: EHD-040S 1248.--DM

EHD-040  EHD-040S

EESTPLATTEN: R&E EXTERN
R&l’ 10401’-\1 SPE Wenn Ihre  TUF lle ATARIS Quantum 17ms, DMA- &
s Sic Neuos SCSI-Bus, Lacom-System, anschluffertip

fiir Mega/1040/520/260:

Preis: 254.--DM - inkL Einbau: 324.--
1040, 520 RA&E 5251, 52MB: 998.--

a

mh-r zon. kum einbau-fertig: extrem “nu 105ST, 105MB: 1298.-- = 2 x

leise, " robuste schnelle 2.5 Zall-, ,m R kR e O Preis: 398DV - inkl. Einbau: 468.--
ter,

42MB-, SCSI-Festplat H
St ond s ST REAHEB HBS 240: 16MHz. 16KB-

umfang-reicher Software und ausfih
Halld!ﬁnuh ndlich Schlub mit Kabelgewirr.  pandsicherung fir jede Cache: 298.~, inkl. Einbau: 348.--DM
Test: ST-Magazin 11/91 S.9i

g,  Lacom Software. 15SMB S inenaet hoe Do
¢t 12/91 S.20 Peis: [898.-- DM, m. 105MB Quantum: 2798.-- Autoswitch Oversean: 111.--DM
Preis: [198.-- / mit Liifter (1040): 1248, TT/STE-

AQ mit NVDI: 199.--DM
Einbauserviee fiir AO: 60.--DM

b Ouatam 0S8 $34-~ SUPER-MAUS 2804pi: 69.-DM

'Finhnll\trute fL\l‘rcm schnell): 76.--

3 RN fiir Mega ST SUPER LFISE SPEZIALLUFTER:
Tinkl. ummpmunu Zubchbr): 25°25man fiie 1040er .TOS 2. 06 198,~/248.--DM
Quantum 32MB, 17ms: Preis: 678.--DM 40°40°9mm fiir MegaST

Quantum HSMB, 17ms: Preis: 948.-DM  6060mm sum Taus 4

Einbauscryice aller Festplaven: 70.--DM je Liifter: 61
Versand bei Varkasse: 10.--DM. Nachaahme: 15—-DM. Wir behallen uns |

»
T. MegaSTE, Festpl. 9
Db\!l mhmuu pro. Cypress, xAss-Il

Crovass. Phocniy, Sigmm, Pure-C
Druck-, Preis- und andere Fehler, sowic Produkt- und Preisinderungen

Ramerweiterung UM 2MB:

Ramerweiterung AUF 4MB:

oy
eickmann computer

CD lhr Partner fiir JKATAR!

@ Acoms 2

@ EScreen - VME - monochrom
Grafikkarten fir GroBbildschirme

® SCSI - Festplattenlaufwerke
ab 40 Megabyte im Minigehduse
oder als Einbauplatten

@ ST/STE/TT Towersysteme
@ Portfolio Hard- und Software

@ Hardware-Utilities
( ST Uhr 1l, DMA-T-Switch u. a.)

@ GroBes ATARI Softwareangebot

@ Eigene Fachwerkstatt mit Hard-
und Softwareentwicklung

In der Rémerstadt 249/253 - D-W 6000 Frankfurt 90
Telefon 069-763409 - Fax 069-7681971 - Mailbox 069-761083-8N1

calamus®

profi im Rhein-Main-Gebiet

center

- ?iorizontéfé Pier-AnzahI
vertikale Pixel-Anzahl
Gerat@koordmaten Flag

WORK_OUT(3) -
,WORK _OUT(4) -

g bahebrg veranderbar
- Anzah% der %_znlentypen

 3: Kreisausschnitt
diKrels

E%lzpse

6 elliptische Bogen
J:psensegment

9: ausgefliltes rund Rechtec
- 10: justierter Graflktext =
~ WORK_OUT(25) bis
- _WORK YUT(34) - Liste mdglicher Attribute filr die

i . Graflkgrundfunk‘t :

usgefliliter Bersich
: kein Attribut

- Farbdarstellungs-Flag
0: nicht verftigbar
1-verfigbar =
Textrotations-Flag
0: nicht verfligbar

~ 1:verfigbar

- Flachenfitlung =

- 0: nicht verfugbar o
o R verfugbar

 WORK_OUT(36) -

Tab. 1: Inhalt des work_out-Arrays auf Aufruf der Funktion OPEN WORKSTATION (VDI 1) oder OPEN VIRTUAL SCREEN WORKSTATION

(VDI 100)
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CELLARRAY- (Flag

WORK OUTE) -
= _" htverfugba!

;WOF{K OUT(SQ) =

5W0R ‘DUT(4G) L

m’mgéie Zalcheﬂbrel e
errr;gste Zerchenhhhe ( Ahst :

WORK OUT(41 r

WORK_OUT(2) - Auswahltasten
S e i G keine . .
=l Funktlonstasten auf derTastat:

2 anderes Tastenfeld A

WORK_OUT(43) - aiphanumensche Elngabe (Stn )
0: keme _ '
1z Tastatur

groBte Marker-Breite

- . reite
WOHK OUT(54) - geringste Marker-Hohe

55) -

)- groBte Marker-Hohe

Tab. I1: Inhalt des work_out-Arrays auf Aufruf der Funktion OPEN WORKSTATION (VDI 1) oder OPEN VIRTUAL SCREEN WORKSTATION
(VDI 100)

WORK_OUT(0)-  Bildschirmtyp
0: kein Bildschirm
1: getrennter Alpha- und Grafik-
-~ Kontroller L und getrennte B;Idschzrme S . verfiigbar
2: getrennter Alpha- und Grafik- ' WORK_OUT(12) -  Farbstiftwechsel am Aus
Kontroller mit gemeinsamem 0: nicht m Qlich'“f 7
Bildschirm 1: moglich -
3: gemeinsamer Alpha- und Grafik- WORK_OUT(13) - Farbbandwechselmoghchke
Kontroller mit getrenntem Bildschirm - 9 mcht verfugbar
- 4: gemeinsamer Alpha- und Grafik-
- E:I‘K(‘J:'ntrolEer mit gemeinsamem
o -Blldsch;rm

stéﬁﬁgbarkeit

WORK OUT(11
. rfigbar

WORK 0 nzahi der verfugbaren Hinter- _ : _@J:Iy_zne-,flf’élgi/}:néi'ker und Filled-Area
1grunc§farben ~ -1: unbegrenzt

| WORK_OUT(2) - Bit-Vektor d.verflgbaren Texteffekte  WORK_OUT(15)- maximale GréBe des INTIN—ArrayS ;
WORK OUT(83)-  Flag fur VergroBerungsraster L -1: unbegrenzt

. 0: VergroBern moglich =~ WORK_QUT(16) - Anzahl der Maustasten .
- 1: VergroBern nicht moglich WORK OUT(17) - Linientypen fiir breite Linien
‘WORK_OUT(4) -  Anzahl der Farbebenen 0: nicht mégli
WORK OUT(5) - 4,-.1_‘eo§<up-tab1e nterstiitzung - - 1: moglich.
o 0: nicht verfigbar . WORK _OUT(18) -  Schreibmodi fii

1: verfugbar o . 0: nicht verflighar

WORK_OUT(8) - Anzahl der 16*16 Pixel-Raster- - 1 verfugbar -
- Operationen pro Sekunde ~ WORK_OUT(19) bis
'WORK OUT{ 7) .,.;Z‘Contour Fill-Verfligbarkeit -
: _ D:nicht! verfugbar
-': e 1 ve:fugbar ;
WORKﬂOUT{ 8) -  Textrotation
. 0: nicht moglich
1: 90°- Drehung
2: beliebig
Anzahl der ) i
:hochster Gfad erElngabemodl

reserviert, enthalt 0 als Ausgabewert :
- obere linke x-Koordinate des

* Clipplng Rechtecks e
oardmate des j

_W’ORK;OU'T:(%) =

WORK_OUT(7) -

WORK_OUT(9) R OUTHE) -

| WORK_OUT(10

rrequest ..5:3:rf"':"

Tab. 2: Inhalt des work_out-Arrays nach Aufruf der Funktion EXTENDED INQUIRE FUNCTION (VDI 102)
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Georg Scheibler

Kryptologie

oder:
Keiner versteht

mich (hoffe ich)

In diesem Artikel wollen wir
uns mitdem Verschliisselnvon
Daten beschiftigen. Das In-
teresse daran, ein bestimm-
tes Wissenvorseinen Mitmen-
schen geheimzuhalten, diirfte
so alt sein wie die Mensch-
heit. In der Friihgeschichte
diirfte es sich dabei vor allem
um das Wissen iiber gute
Nahrungsplatze gehandeltha-
ben.

GRUNDLAGEN

 ie Kniffe bei der Herstellung von
| Gebrauchsgegenstanden und
(Jagd-)Waffen wurden ebenfalls

moglichst wenigen Leuten mitgeteilt.

Solange das Wissen nur miindlich Gber-
liefert wurde, muBte man nur den Mund
halten, um die Verbreitung zu verhin-
dern (manchen Leuten soll dies ja sehr
schwerfallen).

Wenn das Wissen schriftlich festge-
halten wurde, muBte man dafiir sorgen,
daB die Schriftstiicke nicht in die ‘fal-
schen Héande' fielen. Zusétzliche Si-
cherheit bietet ein Verschllisseln des
Textes, damit andere Leute den Inhalt
auch dann nicht entschltsseln kénnen,
wenn sie in den Besitz der Schriftstiicke
kommen.

Die Geheimhaltung interessiert vor al-
lem die Militars und die Geheimdienste,
die eigentlich alles fur geheim halten,
was lhnen in die Hande fallt, selbst
wenn es jeder in irgendwelchen &ffent-
lichen Bibliotheken nachlesen kann.
Andererseits lassen sie sich einen Com-
puter klauen, auf dessen Festplatte die
Strategie fiir den Golfkrieg gespeichert
war. Auf jeden Fall sind dies die beiden
Gruppen, die besonders an guten Ver-
schlisselungsverfahren interessiert
sind. Auf der anderen Seite haben Sie
das Bedurfnis, die Chiffrierverfahren der
Konkurrenz zu knacken.

In der Industrie wird die Bedeutung
von Chiffrierverfahren mit der zuneh-
menden Verbreitung von Computern

groBer. Fast alle wichtigen Daten sind
im Computer gespeichert. Da die Com-
puter immer héufiger lber 6ffentliche
(Daten-)Netze erreichbar sind, missen
die Daten auch besser geschitzt wer-
den. Der erste Schritt ist sicher die Ver-
gabe von Zugriffsrechten. DaB dieser
Schutz nicht hundertprozentig ist, be-
kommt man gelegentlich mit, wenn mal
wieder bekannt wird, das Hacker ir-
gendwo in ein System eingedrungen
sind. Die eigentliche Gefahr stellen da-
bei nicht so sehr die Leute dar, die nur
zeigen wollen, daB sie in das System
hineinkommen, sondern diejenigen, die
an Betriebsgeheimnisse kommen wol-
len um diese an die Konkurrenz zu ver-
kaufen bzw. selbst zu nutzen. Damit der
Schaden mdglichst gering bleibt, kann
man wichtigere Daten zusétzlich ver-
schlisseln.

Manche versuchen auch an das Geld
anderer Leute heranzukommen. Seit
einigen Jahren gibt es Geldautomaten,
bei denen man mit der EC-Karte Bar-
geld abheben kann. Zur Identifizierung
des Eigentiimers dient dabei die ‘PIN’.
Damit aber der Geldautomat die Rich-
tigkeit der PIN Uberpriifen kann, muB
diese auf der Karte vermerkt sein. Ein
Dieb darf natlrlich nicht mit jedem be-
liebigen Kartenleser die Karte auslesen
konnen und so an die PIN herankom-
men, die Zahl muB also verschllsselt
werden. Ob das gewahlte Chiffrierver-
fahren wirklich sicher genug ist (wie
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Banken behaupten), oder ob die Skep-
tiker recht haben, kann ich nicht beur-
teilen, da ich nicht weiB, welches Ver-
fahren eingesetzt wird. Auf jeden Fall
sind die Daten nur so lange sicher, wie
der Codierschliissel unbekannt ist. Bei
einer vierstelligen Zahl kann man sonst
schnell alle 10000 Maglichkeiten in kur-
zer Zeit testen.

Was heif3t eigentlich
‘verschiiisseln’?

Unter Verschliisseln versteht man eine
eindeutige Substitution von Elementen
durch andere Elemente. Dabei ist ent-
scheidend, daB die Substitution in die
andere Richtung ebenfalls eindeutig ist.

Diese Definition wirkt sehr abstrakt,
aber ich habe sie so gewahlt, damit sie
alle Mdglichkeiten der Verschlisselung
umfaBt. So kann man die Bezeichnung
von Gegenstanden mit Namen auch als
eine Verschllsselung interpretieren:

Wenn jemand sagt, er sehe einen
Baum, dann stellt sich sein Gesprachs-
partner auch einen Baum vor. Es ist nur
die Frage, ob es sich dabei um einen
Laubbaum oder einen Nadelbaum han-
delt. Die Bezeichnungistalso nicht ganz
eindeutig. Wir haben hier aber ein Bild
(den Anblick des Baums) durch etwas
anderes (das Wort ‘Baum’) ersetzt.

Einigen Lesern mag das Hinzurech-
nenvon Sprache als Verschlisselungs-
verfahren zu weit gehen. Sie sollten
aber bedenken, wie wenig sie verste-
hen, wenn sie einen Text in einer ande-
ren Sprache vorgelegt bekommen. Ein
Beispiel, bei dem die Schrift regelrecht
entschlisselt werden muBte, sind die
Hieroglyphen in den dgyptischen Pyra-
miden.

Hex Prozent Hex Prozent
20 (Sp) 13,99 63 ¢ 231
65 e 13,54 75 u 2,08
6En 818  OD (CR) 1,95
69 i 6,26 0A (LF) 1,95
T2r 532 6D m 1,78
73 s 4,45 67 g 1,74
74 t 4,32 6F o 155
61 a 3,80 77 w 135
64 d 3:51 62 b 1,29
6C | 3,47 66 f 1,19
68 h 3,42 2ESS 1,03

Bild I: Hiufigkeit der Buchstaben dieses
Artikels
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Wir wollen jetzt die Definition enger
fassen. Wir betrachten nur noch Ver-
fahren, die eingesetzt werden kénnen,
um Texte oder allgemein Dateien zu
verschllsseln. Das Ziel ist es, daftr zu
sorgen, daB (mdglichst) nur ausge-
wahlte Personen in der Lage sind, den
Sinn des Textes oder der Datei zu ver-
stehen.

Die Auswahldes Verfahrens hangt von
den Hilfsmitteln ab, die einem zur Verfii-
gung stehen. Die Verschlisselung ei-
nes Textes Uber ein Exklusiv-Oder-Ver-
fahren ist ohne Computer recht zeitauf-
wendig.

Betrachten wir ein paar
Verfahren

Wir wollen uns hier nur mit Verfahren
beschéftigen, die flr beliebige Texte
geeignet sind und die von den Buchsta-
ben bzw. deren ASCII-Wert ausgehen.
Wir wollen nicht auf Verfahren einge-
hen, die auf Worter zuriickgehen. (z.B.
durch Angabe von Seiten-, Zeilen- und
Wort-Nummer in einem abgesproche-
nen Buch. Man muB dann nachsehen,
welche Worter an den entsprechenden
Stellen stehen. Nur: Wie verschlisselt
man ein Wort, das in dem Buch nicht
vorkommt?)

Wenn wir ein Verfahren verwenden
oder ein neues Verfahren entwerfen
wollen, missen wir uns immer Gedan-
ken machen, wie ein AuBenstehender
den verschlisselten Text entschliisseln
kann. Wir miissen dabei voraussetzen,
daf ihm das Prinzip des Verfahrens
bekannt ist. Nach einigen falschen Ver-
suchen wird er also irgendwann auf das
richtige Verfahren tippen. Wenn das
Verfahren gut ist, braucht er trotzdem
nicht den richtigen Schliissel zu finden
bzw. er bendtigt daflr - statistisch ge-
sehen - viel zuviel Zeit. Es kann natir-
lichimmer sein, daB jemand gleich beim
ersten Versuch auf denrichtigen Schlis-
sel tippt, selbst wenn die Wahrschein-
lichkeit flir sechs Richtige im Lotto viel
gréBer sein sollte. Wir miissen uns da-
her Uberlegen, ob es wirklich keinen
Ansatz gibt, mit dem der Schllssel
schnell ermittelt werden kann. Die
Schwierigkeit besteht darin, daB wir fiir
alle Ansatze, die uns eingefallen sind,
zeigen kénnen, daB der Aufwand zu
groB wird. Wenn wir den entscheiden-
den Ansatz tUbersehen, wagen wir uns
in der falschen GewiBheit, ein sicheres

Verfahren zu haben. Man kann dann nur
hoffen, daB uns jemand rechtzeitig auf
den Denkfehler aufmerksam macht.
Daraus kénnen Artikelserien wie [1] bis
[4] folgen.

Die vorgestellten Verfahren arbeiten
mit den ASCII-Werten der Zeichen und
liefern als Ergebnis wieder eine Folge
von ASCII-Werten. Es dirfen dabei je-
weils alle Werte von 0 bis 255 vorkom-
men. Wenn man nur normalen Text ver-
schlisseln will, kann man eventuell die
erlaubten Zeichen einschranken. Be-
sonders bei den Verfahren mit Exklusiv-
Oder-Verkniipfung kann man dadurch
die Sicherheit des Verfahrens erhohen.
Darauf werde ich spater noch etwas
ausfihrlicher eingehen.

Die Listings dienen nur der lllustration
der Verfahren. Die Hauptprogramme
enthalten daher keine Dateizugriffe. Die
Verschlisselungsroutinen kénnen so
verwendet werden, solange die Datei
nicht langer als 32 KB ist (maximale
String-L&nge). Andernfalls miissen wir
die Dateien in einem festen Speicher-
bereich, oder bei GFA-BASIC 3.x in
einem Byte-Array, ablegen. Der Zugriff
auf die Zeichen ist dann entsprechend
anzupassen.

Die Listings 1 bis 4 sind sowohl fir
GFA-BASIC 2.x als auch fiir GFA-BA-
SIC 3.x geeignet. Listing 5 ist nur fr
GFA-BASIC 3.x, daesinder Version 2.x
noch keine Schiebebefehle gibt.

Monoalphabetische
Verfahren

Betrachten wir zunichst einige Verfah-
ren, die nur von dem aktuellen Zeichen
abhéngig sind. Ein bestimmtes Zeichen
wird immer auf gleiche Zeichen abge-
bildet.

Ein recht einfaches Verfahren, das
bereits Caesar verwendet hat, ver-
schiebt die Buchstaben einfach um ein
paar Stellen im Alphabet. Wir addieren
zum ASCII-Wert also einfach eine kon-
stante Zahl dazu. Wird die Zahl dabei
groBer als die gréBte erlaubte Zahl, wird
die Anzahl der Zeichen subtrahiert.
Wenn wir z.B. jeweils 3 addieren, wird
aus dem ‘a’($61) ein ‘d’($64) und aus
@($FE) wird [Pfeil hoch]($01).

Ein weiteres Verfahren, das mit Com-
putern sehr einfach zu realisieren ist, ist
die Exklusiv-Oder-Verknipfung mit ei-
ner beliebigen Zahl, die kleiner als 256
ist. Wenn in Listing 1 die Zeile 22 ent-
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fernt oder als Kommentar gekennzeichnet wird, haben wir ein
Demoprogramm fir dieses Verfahren. Wird bei diesem Pro-
gramm als Schllssel eine Zahl groBer als 255 angegeben,
werden nur die unteren 8 Bits der Zahl verwendet. Die
Verfahren mit Exklusiv-Oder-Verknipfung haben den Vorteil,
daB die gleiche Prozedur zum Entschliisseln verwendet
werden kann. Man muB die Verschliisselung nur ein zweites
Mal durchfiihren.

Da es beidiesen beiden Verfahren nur 255 mégliche Schlls-
sel gibt, ist der Aufwand sehr klein, alle Kombinationen
durchzuprobieren.

Bei dem letzten Verfahren werden die Buchstaben starker
durcheinandergewdrfelt. Da ist es schon naheliegend, gleich
eine beliebige zufallige Vertauschungstabelle zu erstellen.
Beim Aufstellen dieser Tabelle muB man nur darauf achten,
daf nicht zwei Zeichen dem selben Wert zugeordnet werden.
Es gibt fur die Vertauschungstabelle [A anzahl Elemente]!
(! = Faktultat) Méglichkeiten. Bei 256 Zeichen sind dies
8,5"10%% Méglichkeiten. Selbst fur einen schnellen Computer
ist es unmdglich, sie alle durchzuprobieren. Haben wir jetzt
also das sichere Verfahren?

Um es kurz zu machen: nein. Zundchst kdnnen wir meist
eine Aussage darliber machen, um was es sich bei der ver-
schllsselten Datei handelt. In der Regel wird es sich um einen
geschriebenen Text handeln. Bei einem normalen Text kom-
men vor allem die normalen kleinen Buchstaben sowie die
Satzzeichen vor. Die GroBbuchstaben sind relativ selten. Es
bleiben dann nur noch ungefahr 10% Méglichkeiten Ubrig.

Beim Entschlisseln kann man viele dieser Méglichkeiten
ausschlieBen, weil die Haufigkeit der einzelnen Buchstaben
recht unterschiedlich ist. Wenn man die statische Haufigkeit
der Buchstaben in einer bestimmten Sprache mit der Haufig-
keit der verschiedenen Zeichen im Text vergleicht, kann man
schon eine ganze Reihe Buchstaben richtig zuordnen. In Bild
1 ist der Anfang der Haufigkeitstabelle fir diesen Text wie-
dergegeben. Die Tabelle zeigt, wie unterschiedlich oft die
einzelnen Buchstaben vorkommen. Die Anzahl der Return-
Zeichen ($0A und $0D) hangt natiirlich von der Breite der
Zeilen ab.

Weitere Einschrankungen sind méglich, wenn wir uns anse-
hen, welche Buchstaben haufig als Doppelbuchstaben vor-
kommen. Ein ndchster Schritt betrachtet die Wahrscheinlich-
keit fur die Abfolge von verschieden Zeichen. z.B. ist die
Folge ‘sch’ recht haufig, aber die Folge ‘hcs’ wird wohl kaum
vorkommen.

Wenn man dann erst einige Buchstaben zugeordnet hat,
kann man die weiteren Buchstaben nach und nach raten. Wie
gut man die Buchstaben raten kann, sieht man an den
Ratseln, bei denen die Buchstaben durch Zahlen ersetzt sind
und als Einstieg nur ein kurzes Wort bekannt ist.

Wird die Vertauschungstabelle mit einem Pseudozufalls-
zahlengenerator (PSZZG) erzeugt (wie z.B. im Listing 4),
werden von den theoretisch mdglichen Kombinationen nur
einige genutzt, da die Zufallszahl von ihrem Vorganger ab-
héngig ist. Die Reihenfolge der Zahlen ist eindeutig festge-
legt, mit dem Startwert legen wir nur fest, an welcher Stelle
der Endlosschleife wir anfangen. Die Implementation im
Listing 4 verwendet jeweils nur die unteren acht Bits der Zahl.
Wir erhalten dadurch immerhin mehr als 256 verschiedene
Kombinationen.

1l: ' Verschliisseln mit xor
2: ' von Georg Scheibler, 4920 Lemgo
3: ' () 1992 MAXON Computer

4: a$="dies ist ein test"

5: TEXT 0,13,a$

6: s5l1%=&HE62FA952

7: @crypt{sl%,a$, *bs)

8: TEXT 0,30,b$

9: @crypt(sl%,b$, *cs$)
10: TEXT 0,50,c$
11l: PROCEDURE crypt(ol%,s$,d%)

12: LOCAL d$,m%,h%, g%

13: ' Konstanten fiir PSZZG

14: ' zur schnelleren Berechnung

15: m%=24(23-1) IMSB

16: h%=24(9-1) lzweites bit

171 g%=m%+m%-1 !|grofte Zahl

18: 4

19: 1%=LEN(s5)

20: d$=8$ !damit nicht zuviel Stringmiill entsteht
21: FOR i%=1 TO 1%

22: ' "AND $FF" erfolgt automatisch

23: MIDS$ (d5,1i%,1)=CHRS (ASC (MIDS (s$,1i%,1)) XOR ol%)
24: 01%=@pszzg(0l%)

25: NEXT i%

26 *d%=d$

27: RETURN

28: ' PSZZG mit schieben nach links

29: DEFFN pszzg(i%)=((i%+1i%) AND g%)-((0<(i% AND m%))

XOR ((i% AND h%)>0))

Listing 1: Verschliisselung mittels XOR

Verschlisseln durch Vertauschen der Buchstaben
zusdtzlich xor-Verschliisselung in Kommentarzeilen
von Georg Scheibler, 4%20 Lemgo

(c) 1592 MAXON Computer

: a$="dies ist ein test"

: DIM unused! {32000)

: TEXT 0,13,a$

: 81%=&HE62FR952

9: 52%=2345252

10: @crypt(sl%,s2%,TRUE,a$, *bs)

11: TEXT 0,30,b$

12: @crypt(sl%,s2%,FALSE,b$, *c$)

13: TEXT 0,50,c$

14: PROCEDURE crypt (keyl%, key2%,crypt!,s$,d%)

[--IES BT B PE R S B

15: LOCAL d$,m%,h%, g%, z%

16: ' Konstanten fir PSZZG

17: ' zur schnelleren Berechnung

18: m%=24(23-1) !MSB

19: h%=2*(9-1) lzweites Bit

20: g%=m%+m%-1 |gréRte Zahl

21: '

22: 1%=LEN(s8$)

23: Ad$=SPACES (1%)

24: 1%=0

25: max%=1%

26: ARRAYFILL unused! (), TRUE

272 WHILE i%<1%

28: keyl%=@pszzg(keyl%, g%, m%, h%)

29: ptr%=keyl% MOD max%

30: IF unused! (ptr%)

313 unused! (ptr%) =FALSE

32: ' key2%=@pszzg(key2%,g%,m%, h%)

33: IF crypt!

34: MID$ (d$,ptr%+1,1)=MID$ (5%, i%+1,1)
35: ' z%=ASC (MID$ (s%,i%+1,1)) XOR key2%
36: ' MIDS(d$,ptr%+1,1)=CHRS (z%)

<A ELSE

38: MID$(d$,1i%+1,1)=MIDS (s$,ptr%+1,1)
39: ' z%=ASC (MID$ (s%,ptr%+1,1)) XOR key2%
40: ' MIDS$(d$,1%+1,1)=CHRS (z%)

41: ENDIF

42: INC i%

43;: ENDIF

44: WEND

45;: *d%=ds

46: RETURN

47: DEFFN pszzg(i%,g%,m%,h%)=((1%+1i%) AND g%)-((0<{i%

AND m%)) XOR ((i% AND h%)>0))

Listing 2: Verschliisselung mittels Vertauschen der Buchstaben
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Was ist ein Pseudozufallszahlen-
generator (PSZ2G) ?

Da zur Erzeugung von willkirlichen Zahlenfolgen haufig ein
PSZZG verwendet wird, wollen wir etwas ausfihrlicher dar-
auf eingehen. Da flr einige Anwendungen (z.B. Monte-Carlo-
Integration) Zufallszahlen ben&tigt werden, enthalten viele
Hochsprachen eine Zufallsfunktion, mit der Zufallszahlen
ermittelt werden kdnnen. Da die meisten Computer keinen
echten Zufallszahlengenerator enthalten, werden die Zufalls-
zahlen berechnet. Es sind also keine echten, sondern Pseu-
dozufallszahlen. Charakteristisch fir Pseudozufallszahlen-
generatoren ist, daB das Ergebnis der letzten Berechnung als
Argument flir die ndchste Zahl verwendet wird:

xn+1 = f(xn )

In der Literatur findet man verschiedene Funktionsvorschrif-
ten fir die Berechnung von Zufallszahlen. Wir wollen hier nur
die Méglichkeit betrachten, die auf rickgekoppelten Schie-
beregistern beruht:

Wir verwenden (oder simulieren) ein Schieberegister mit n
Bit. Der Inhalt kann als Integerzahl entsprechender GréBe
interpretiert werden. Um eine neue Zahl zu erzeugen, werden
die Bits um eine Stelle verschoben. Mathematisch entspricht
dies einer Multiplikation mit zwei oder einer Division durch
zwei. Das Bit, welches am Ende herausfallt, wird mit ein oder
zwei Bits aus dem Innern der Zahl exklusiv-oder verknipft
und in die freie Stelle am anderen Ende geschoben. Wenn die
GroBe des Schieberegisters und der (die) Abgriffpunkt(e)
glinstig gesetzt werden, werden alle Zahlen zwischen 0 und
2" erzeugt. Bei (2"-1) Aufrufen erhalt man dann auch garan-
tiert jeden Wert genau einmal geliefert. Bei der Simulation
des Schieberegisters hat die Division den Vorteil, daB bei

B, -1B,«--| By#— B, B,

Einige Werte fur ‘n’ und ‘p’
fur ein Schieberegister als PSZZG

n p n p
7 4,36 33 - 13
9 45 119 8

1055 3.7 127 15

1] el [ 1561 15

15  8,4,7,11 175 16

17 3,5,6,11,12,14 380 47

23 9,5,14,18 396 25

25 3,7,18,22 476 15

28 25,19,15,13,9,3 521 48

31 252418,13,76 924 31

Bild 2: Werte fiir den PSZZG
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1: ' Verschliisseln durch Addieren der ASCII-Werte
2: ' von Georg Scheibler, 4920 Lemgo
3: ' (c) 1992 MAXON Computer

4: a$="dies ist ein test"

5: TEXT 0,13,a$

6: s51%=45

7: @Gcrypt(sl%,a$,*bs)

8: TEXT 0,30,b$

9: @decrypt(sl%,b$, *c$)

10: TEXT 0,50,c$

11: PROCEDURE crypt(ol%,s$,d%)

12:  LOCAL d$

13: 1%=LEN(s$)

14: d$=s$ !damit nicht zuviel Stringmill entsteht
15 o _1%=0

16: FOR 1%=1 TO 1%

175 o_0%=ASC(MID$ (8%,1%,1))

18: o_1%=(o_1%+01%+0_0%) AND &HFF

19: MIDS$ (d$,1i%,1)=CHRS (o_1%)

20: NEXT i%
21: *d%=d$

22: RETURN

23: PROCEDURE decrypt(ol%,s$,d%)

24: LOCAL ds

258 1%=LEN (s$)

26: d$=s$ !damit nicht zuviel Stringmiill entsteht
27: h1%=0

28: FOR i%=1 TO 1%

29: o_1%=ASC (MIDS$(s8$,1%,1))

30: 0_0%=(0o_1%-hl%-01%) AND &HFF
31: MID$ (d$, i%, 1) =CHRS$ (o_0%)

32: hi%=o_1%

33: NEXT i%

34: *d%=d$

35: RETURN

Listing 3: Verschliisselung mittels Addieren der ASCII-Werie

Integerzahlen das niedrigste Bit automatisch herausfallt. Bei
der Multiplikation missen wir das hochste Bit zusatzlich
|6schen. Dies kann man mit einem AND (27-1) durchfihren.
Die Multiplikation mit 2 kénnen wir dafiir aber durch die
schnellere Addition ersetzen. Selbst in Assembler ist die
Addition schneller als das Verschieben um ein Bit. Werden
sowieso nur die unteren Bit der Zahl verwendet, missen wir
das hochste Bit nicht einmal 16schen, da bei einem Uberlauf
nur das C-Flag gesetzt wird. Es wird keine Fehlermeldung
ausgeldst, wie dies bei Hochsprachen der Fallist. Ein inneres
Bit wird durch ein AND 2° geprift. Ist das Ergebnis ungleich
0, war das Bit gesetzt. Die Zahl ‘2"’ sollte allerdings vorher
einer Variablen zugewiesen werden, damit sie nicht jedesmal
berechnet werden muB (Bei GFA-BASIC 3.x kénnen wir auch
den Befehl| ‘BTST’ verwenden). Es ist zu beachten, ob die Bits
ab 0 oder ab 1 gezahlt werden. Im letzteren Fall muB p um
Eins erniedrigt werden, es sei denn, die Zahl wird vor dem
Test mit 2 multipliziert.

In der Tabelle in Bild 2 sind einige Werte fir ‘n' und ‘p’
aufgefuhrt. Den ersten Wert fir ‘p’ habe ich von [3] Gbernom-
men, die weiteren durch Ausprobieren ermittelt (der Start-
wert des PSZZG muB das néchste Mal nach genau 2"-1
Aufrufen als Ergebnis geliefert werden. Mir ist dabei aufgefal-
len, daB neben dem Wert p auch immer der Wert n-p moglich
ist. Da dies bei allen gepriften Werten fir n der Fall ist, diirfte
es sich nicht mehr um einen Zufall handeln.

Die Bildungsvorschrift fir die PSZZG auf der Basis von
Schieberegistern bringt es mit sich, daB nach einer (beliebi-
gen) Zahl nur zwei Zahlen méglich sind, weil n-1 Bits nur um
eine Stelle verschoben wurden. Welche der beiden Zahlen
gewahlt wird, hangt von den inneren Abgriffen ab.
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Wird beim Verschliisseln eine starkere Unterscheidung der
Zahlen gewUnscht, kann der PSZZG mehrfach hintereinan-
der augefrufen werden. Die Anzahl der Aufrufe wird als
Dezimation bezeichnet. Wird jede Zahl verwendet, haben wir
eine Dezimation von 1. Wird jede zweite Zahl genommen,
haben wir eine Dezimation von 2. Wir missen allerdings den
PSZZG nicht x-mal aufrufen, um eine Dezimation von x zu
bekommen. Wir kénnen auch den PSZZG so schreiben, daB
direkt die Dezimation x berechnet wird, sofern x kleiner als p
ist. Die passenden Funktionen fur GFA-BASIC 3.x sind in
Listing 5 wiedergeben. Durch die Schiebebefehle bleibt die
Berechnung schnell. Stehen keine Schiebebefehle zur Verfi-
gung, miissen wir stattdessen auf die Multiplikation mit bzw.
die Division durch 2* zurlckgreifen. Die Masken, die im
Listing aus -1 erzeugt werden, erzeugt man (iber (2*-1). Wenn
wir die Funktion nur fiir eine bestimmte Dezimation schrei-
ben, kénnen wir die Masken fir die AND-Befehle vorgeben.
Dies ist natirlich schneller als deren Erzeugung.

Das Verfahren mit dem (simulierten) Schieberegister hat
den Vorteil, daB keine Rechenungenauigkeiten auftreten
kénnen. Benbtigen wir fiir die Zufallszahl mehr Bits, als die
Integervariablen zur Verfligung stellen, verwenden wir am
besten ein Array fiir die Zahl. Die Zahl wird dann auf die Array-
Elemete aufgeteilt und der Aufwand fiir die Rechnung natir-
lich gréBer. Eventuell kann man die Funktion in Assembler
schreiben.

Andere PSZZG arbeiten Uber die Nachkommastellen von
FlieBkommazahlen. Eine mdgliche Funktion ist FRAC
(FRAC(100000°X)+3*X) [1]. Die Eigenschaft der so erzeugten
Zufallszahlen hangt vom Startwert ab. Wirden wir z.B. mit X
= 0.5 anfangen, wird als Folgezahl wieder 0.5 geliefert. Dies
ist der unglnstigste Fall. Wir sehen daran aber, daf3 die
Startzahl viele Stellen hinter dem Komma haben sollte.

Bei der Verwendung von FlieBkommazahlen missen wir
jedoch darauf achten, welches Zahlenformat die jeweilige
Sprache bietet. So kann die gleiche Formel bei GFA-BASIC
3.x eine andere Zahlenfolge liefern als bei GFA-BASIC 2.x,
weil bei GFA-BASIC 3.x mit einer groBeren Mantisse gerech-
net wird. Werden dann noch Funktionen dazu genommen,
die sowieso nur naherungsweise berechnet werden kénnen
(z.B. trigometrische Funktionen), ist auch noch entschei-
dend, wie diese Funktion implementiert ist.

Diese Uberlegungen gelten auch fiir die von der jeweiligen
Sprache zur Verfligung gestellite Zufallsfunktion. Diese Funk-
tionen sind sowieso nur brauchbar, wenn man einen definier-
ten Startwert einstellen kann. Wechseln wir die Program-
miersprache, missen wir zudem noch damit rechnen, daB
der PSZZG auf einer anderen Formel basiert.

Hauptsache gut gewickelt

Die Spartanerim 5 Jh. v. Chr. verwendeten ein Verfahren, bei
dem die Buchstaben nicht gedndert wurden, sondern deren
Reihenfolge.

Sie wickelten einen Papierstreifen um einen Rundstab und
schrieben den Text senkrecht auf den Stab. Wenn der
Papierstreifen wieder abgewickelt wird, ist der Text nicht
mehr zu lesen, weil die Buchstaben auseinandergerissen
sind. Zum Entschliisseln muB man den Papierstreifen wieder
um einen Stab mit dem gleichen Durchmesser wickeln. Eine
Umsetzung flir den Computer sollte lhnen nicht schwerfal-

80:

' Verschliisseln durch Substitution und Addieren
' von Georg Scheibler, 4%20 Lemgo

' (c¢) 1992 MAXON Computer

DIM c%{256),d%(256)

a$="dies ist ein test"

TEXT 0,13,a$

z%=451

81%=23

82%=65

: @crypt(z%,81%,92%,a$, *b§)

: TEXT 0,30,b$

: @decrypt (z%,s51%,82%,b%, *c$)

: TEXT 0,50,c$

: PROCEDURE crypt (z%, keyl%, key2%,s8$,d%)

LOCAL key 1%, key 2%,1%,d$

IF z%<>c%(256)
@zufall (z%)

ENDIF

1%=LEN(s8§)

d$=g$§ !damit nicht zuviel Stringmiill entsteht

key_1%=0

key 2%=0

FOR i%=1 TO 1%
key_0%=c%(ASC(MID$(s$%,1%,1)))
key 1%=c%{ (key_ 1%+keyl%+key 0%) AND &HFF)
key_ 2%=c%( (key 2%+key2%+key 1%) AND &HFF)
MID$(d%,1i%, 1) =CHRS (key_2%)

NEXT i%

*d%=d4$

: RETURN
: PROCEDURE decrypt (z%, keyl%, key2%,s$,d%)

LOCAL key 1%, key_2%,h1%,h2%,1%,d$

IF z%<>c%(256)
@zufall(z%)

ENDIF

1%=LEN(s85)

d$=8% !damit nicht zuviel Stringmiill entsteht

h1%=0

h2%=0

FOR i%=1 TO 1%
key 2%=(ASC(MIDS(s$,1i%,1)))
key_1%=(d%(key_2%)-h2%-key2%) AND &HFF
key 0%=(d%(key_1%)-hl%-keyl%) AND &HFF
MIDS (d$,i%, 1) =CHRS (d%(key_0%) )
hl%=key_ 1%
h2%=key_ 2%

NEXT i%

*3%=d4$

: RETURN
: PROCEDURE zufall (x%)

LOCAL hil%, h2%, xx%

' Erzeugen einer "zufdlligen"
' Verschliisselungstabelle

' mit Pseudozufallzahlen

h1%=2411 !maske f£fr bit 1 (+ obergrenze)
h2%=242 !maske ffr bit 2
X%=X% MOD hl%
IF x%=0
INC x%
ENDIF
ARRAYFILL c%(),-1
c%(256)=x% !Schliissel merken
cnt%=0

WHILE cnt%<256 !Codiertabelle aufbauen
xx%=x% AND &HFF
IF c%(xx%)<0 !Wert noch nicht dagewesen
c%(xx%)=cnt% !Codiertabelle
d%(cnt%)=xx% !Decodiertabelle
INC cnt%
ENDIF
ADD x%, x%
IF (x% AND hl%)<>0 XOR (x% AND h2%)<>0
INC x%
ENDIF
IF x%=>hl%
SUB x%,hl1%
ENDIF
WEND
RETURN

Listing 4: Verschliisselung iittels Substitution und Addition
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GRUNDLAGEN

len. Da das Verfahren nur wenige Schllssel erlaubt, wollen
wir hier auf ein Listing verzichten.

Baumchen wechsel’ dich

Eine sicherere Moglichkeit ist, die Reihenfolge der Buchsta-
ben nach einer willkiirlichen Vertauschungstabelle neu zu
sortieren. Der Text wird dabei in kleine Abschnitte mit soviel
Buchstaben unterteilt, wie die Vertauschungstabelle an Ele-
menten hat. Da der letzte Abschnitt meist weniger Buchsta-
ben hat, mussen wir noch ein paar willkirliche Buchsta-
ben anhdngen. Wirden wir die anderen Platze freilassen,
ergében sich Anhaltspunkte auf die Vertauschungstabelle.
Wenn wir die Vertauschungstabelle gro genug machen,
kénnen wir den gesamten Text als einen Abschnitt verschlls-
seln.

Wenn wir den Text nicht auffiillen wollen, kénnen wir in der
Vertauschungstabelle die Felder I6schen, die eine Position
hinter den vorhandenen Buchstaben darstellt. Wir erstellen
also eine neue Tabelle, die nur noch soviel Elemente enthalt,
wie auch Buchstaben vorhanden sind. Bei der Realisierung
wuirde man allerdings nicht die Tabelle verdndern, sondern
einfach den Pointer in die Tabelle erhéhen, ohne einen
Buchstaben zu kopieren.

Damit die Ver- bzw. Entschlisselung in einer akzeptablen
Zeit erfolgt, mussen wir allerdings den gesamten verschlis-
selten Text (bzw. einen Abschnitt) auf einmal im Speicher
halten. Im anderen Fall miissen wir viel zu viele Dateizugriffe
vornehmen. Im Klartext greifen wir auf die Buchstaben der
Reihe nach zu, es reicht daher, wenn wir jeweils kurze
Abschnitte im Computer halten. Beim Atari ST sollte der
Speicher normalerweise grof3 genug sein, um den gesamten
Text auf einmal zu laden. Ist die Datei jedoch grdBer, oder
wollen wir die verschllsselte Datei jemandem zusenden, der
nur einen Computer mit wenig Speicher hat, missen wir die
Verschllsselung ebenfalls in kleinen Abschnitten durchfih-
ren. Wir sollten in diesem Fall beim zweiten Abschnitt den
PSZZG einfach weiterlaufen lassen. Wiirden wir wieder mit
dem ersten Startwert anfangen, wére der Text leichter zu
entschlUsseln.

Wir koénnen die Positionen der Buchstaben mit jedem
PSZZG berechnen, der garantiert jeden mdéglichen Wert
mindestens einmal pro Zyklus annimmt (z.B. den PSZZG mit
Schieberegister). In diesem Fall ist es moglich, einen PSZZG
zu verwenden, der mehr Zahlen liefert, als der Text lang ist.
Man kann dann z.B. die letzten n Bit der Zahl (d.h. modulo 27)
als neue Position fiir den Buchstaben verwenden, wobein so
gewahlt wird, das 2" gerade groBer ist als die Lange des
Textes. Diese Modulodivision kann man schnell mit AND (27-
1) durchfiihren. Eine andere Mdglichkeit ist, den Wert [Zahl
des PSZZG] modulo [Lange des Textes] zu verwenden. In
diesem Fall missen wir zwar direkt eine Division durchfiih-
ren, aber dafiir erscheint mir dieses Verfahren sicherer, da
jede Zahl mehr als zwei Nachfolger haben kann (Listing 2).

Der Text sollte dabei um einiges kleiner sein als die groBte
Zahl, die der PSZZG liefert. Von diesem Verhaltnis hangt die
Anzahl der mdglichen Nachfolger ab. Bei sehr langen Dateien
sollte man entweder einen gréBeren PSZZG verwenden oder
den Text abschnittweise verschliisseln. Flr die LAnge der
Abschnitte solite man auf keinen Fall Zweierpotenzen ver-
wenden.
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Wenn wir zur Ermittlung der Zufallszahlen eine Dezimation
gréBer Eins verwenden, missen wir darauf achten, daB
trotzdem alle Zahlen mdglich bleiben. Dies ist gegeben,
wenn 2'-1 (r Bit PSZZG) und die Dezimation keinen gemein-
samen Teiler haben.

Wenn wir nur einen Teil der Zahl des PSZZG bzw. das
Ergebnis der Modulodivision als Pointer verwenden, missen
wir Uberprifen, ob eine bestimmte Position schon einmal (in
diesem Abschnitt) errechnet wurde. Dafiir benétigen wir ein
zusétzliches Array. Da wir nur zwei Zustande benétigen
(schon dagewesen, noch nicht dagewesen) verwenden wir
ein Boolsches Array. Wollen wir nur Text verschliisseln,
kommt in der Datei also der ASCII-Wert O nicht vor, kénnen
wir auch den Speicherbereich flr den verschlisselten Text
daflr verwenden, indem wir vor dem Verschlisseln den
Bereich auf 0 setzen. Beim Entschlisseln werden die Zei-
chen nach der Bearbeitung geléscht. Diese Methode hat
zwei Vorteile:

1) Wir sparen Platz: Das Boolsche Array benétigt 1/8 des
Speichers des verschliisselten Textes.

2) Der Zugriff auf ein Byte-Array ist schneller als der Zugriff
auf ein Boolsches Array (Bit-Array).

Dem stehen die Nachteile gegeniiber, daB der codierte Text
dabei geldscht wird und daB - wie bereits vorausgesetzt -
nicht alle 256 ASCII-Zeichen in der Datei vorkommen dirfen.

Eine Méglichkeit zum Knacken bei diesem Verfahren be-
steht darin, ausgehend von verschiedenen Startwerten flr
den PSZZG z.B. die ersten 80 Bytes zu decodieren: Man muf
sich dann ansehen, ob die decodierte Buchstabenfolge
einen Sinn ergibt. Die Frage ist, ob es eine schnelle Maglich-
keit gibt, den Computer mit der Uberpriifung zu betrauen.
Eine Mdglichkeit ware z.B., daB der Computer die erzeugten
Worterin einem Wérterbuch sucht und alle Versuche verwirft,
bei denen nicht ein bestimmter Anteil als gliltige Wérter
erkannt wurde. Wenn wir uns alle decodierten Strings anse-
hen missen, umzu entscheiden, ob derrichtige Ansatz dabei
ist, haben wir viel zu tun. Die Anzahl der Méglichkeiten steigt
dabei mit der Textlange.

Wenn wir verhindern wollen, daB der Schilissel durch Deco-
dieren der ersten Bytes erkannt wird, kénnen wir zuséatzlich

' Funktionen zur Berechnung von Zufallszahlen
' mit n Bit, zweiter Abgriff bei Bit p
Zahlung in gleiche Richtung wie Schieben
mit Dezimation x ; x<p

' von Georg Scheibler, 4920 Lemgo

' (c) 1992 MAXON Computer

: FUNCTION pszzg_l(z%,n%,p%,x%)

' Schieben nach links

neu%=SHR({z%, n%-x%) XOR SHR(z%,p%-x%)

10: neu%=neu% AND SHR(-1,32-x%)

11: 2%=5HL (z%, x%) AND SHR(-1,32-n%)

122 RETURN z% OR neu%

13: ENDFUNC

14: FUNCTION pszzg r(z%,n%,p%,x%)

@S WU W

o

15: ' Schieben nach rechts

16: neu%=z% XOR SHR(z%,n%-p%)

17: neu%=SHL (neu% AND SHR(-1,32-x%),n%-x%)
18: 2z%=SHR (2%, X%)

19: RETURN z% OR neu%

20: ENDFUNC

Listing 5: Funktionen zur Berechnung von Zufallszahlen



einen Vorspann aus einer zufélligen
Zeichenfolge vor den eigentlichen Text
setzen (z.B. einen bereits verschliissel-
ten Text von 1KB Lénge).

Wissen (bzw. vermuten) wir, daB die
Positionen mit einem PSZZG auf der
Basis eines Schieberegisters ermittelt
wurden, bei dem dann die unteren i Bit
fur die Zahl verwendet wurden, kbnnen
wir die Tatsache ausnutzen, daB jede
Zahl nur zwei mégliche Nachfolger hat.
Nach der Zahl x kdnnen nur die Zahlen
2"x und 2*x+1 folgen (wenn mit zwei
multipliziert wird). Nach dem ersten
Zeichen kann nur das zweite oder das
dritte Zeichen folgen. Dem zweiten Zei-
chen folgt das 4. oder 5. Zeichen. Wir
haben dann fiir das zweite Zeichen 4,
flr das dritte Zeichen acht mégliche
Positionen. Nach n Zeichen sind 2" Po-
sitionen mdglich. Wir sollten aber
nach einigen Zeichen in der Lage sein,
uns auf wenige Folgen zu beschranken,
weil die anderen keinen Sinn ergeben.
Aus dem Weg, den wir jeweils einge-
schlagen haben, kdnnen wir die weite-
ren Bits des PSZZG ermitteln, sobald
wir soviel Buchstaben gefunden haben,
wie Bits am oberen Ende der Zufallszahl
abgeschnitten wurden. Je gréBer der
PSZZG ist, desto mehr Buchstaben
mussen wir raten. Die weiteren Buch-
staben kdénnen dann direkt berechnet
werden. Wir missen nur noch heraus-
finden, an welchen Stellen im decodier-
ten Text wir uns befinden. Zwischen-
durchkann es dabei zu Storungen kom-
men, wenn die Positionen schon vorher
vergeben wurden. An einigen dieser
Stellen missen wir erneut anfangen,
die Bit-Folge aufzubauen.

Man konnte eine Dezimation von x
verwenden. Fur den ersten Nachfolger
ergeben sich dann zwar 2* Méglichkei-
ten, aber daflir haben wir dann bereits
nach sehr wenigen Buchstaben soviele
Bits festgelegt, daB die weiteren Zei-
chen viel schneller eindeutig festgelegt
sind. Wir missen allerdings haufiger
neu anfangen. Der Aufwand wird also
schon grdBer.

Berechnen wir die Position der Zei-
chen liber Modulo [Lange des Textes],
gibt es fiir jede Position viele mégliche
Nachfolger, sofern der Text nicht gera-
de eine L&nge von 2" hat. Die Anzahl
hangt davon ab, um welchen Faktor die
Zufallszahl gréBer ist als die Ldnge des
Textes. Man sollte den PSZZG aller-
dings mit einer groBen Zahl starten,
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damit die Zahl méglichst schnell einmal
groBer als die Textldnge wird. Starten
wirden PSZZG mit 1, wirkt die Modulo-
division erst ab dem 10. oder 15. Zei-
chen, je nach Lange des Textes.

Zumindest, wenn man Kein zusétzli-
ches Verfahren verwendet, sollte man
die zweite Variante wahlen.

Kombinieren wir dieses Verfahren mit
einem anderen, das die Buchstaben
verandert, wird es viel schwerer, den
Schllssel zu finden. In diesem Fall diirf-
te die Entscheidung fir den richtigen
Weg schwerfallen, da dieser noch kei-
nen sinnvollen Text ergibt.

Polyaiphabetische

Verfahren

Bei Polyalphabetischen Verfahren wird
der gleiche Buchstabe an verschiede-
nen Stellen im Text durch verschiedene

mit dem gleichen Byte verschllsselt
wurden, den Wert der Schliissel-Bytes
Zu ermitteln. Im glinstigsten Fall haben
wir mehr Bytes im Schliissel, als der
Text Zeichen hat. Es gibt dann keine
Wiederholung, die es ermoglicht, den
Schlissel zu finden. Dieses Verfahren
wurde 1917 von G. S. Vernam erfunden.
Laut [1] soll dieses Verfahren fir das
‘rote Telefon’ (tatséchlich ein Fernschrei-
ber) zwischen Washington und Moskau
verwendet werden.

Eine Alternative zu einem langen
Schlissel sind zweirelativ kurze Schllis-
sel mit unterschiedlicher Lange. Wenn
wir den Text zunadchst mit dem einen
und dann mit dem anderen Schlissel
codieren, entspricht dies einem Schliis-
sel mit einer Lange, die gleich dem
kleinsten gemeinsamen Vielfachen der
Langen der beiden Schliissel ist. Die-
sen Schllissel kann man ermitteln, in-

P,Q Zwei beliebige Primzahlen

N =P*QF =P-1)*@-1)

S beliebige Zahl mit S<F und ggt(F,S)
T  beliebige Zahl mit (S * T) mod F

Verschlisselung von Zahlen X:
Verschllsseln: Y = X mod N
Entschlisseln: X=Y"mod N

nur N und S diirfen bekanntgegeben werden!!

=1
=1

Bild 3: Kurzfassung des
RSA-Algorithmus’

Buchstaben ersetzt. Die Entschliisse-
lung wird dadurch schwieriger.

Wir haben bereits gesehen, daB die
Verschllisselung Uber Exklusiv-Oder
recht einfach, aber bei Verschlisselung
mit einem Byte das Verfahren nicht sehr
sicher ist. Vorhin wurde gesagt, daB im
Listing 1 eine Zeile gestrichen werden
sollte. Dies zeigt bereits, daB im Listing
zumindest eine Variante des Verfahrens
verwendet wird.

Vernam-Yerfahren

Das Verfahren wird sicherer, wenn wir
nicht nur ein Byte, sondern eine gréBere
Anzahl Bytes zum Verschliisseln ver-
wenden. Der erste Buchstabe wird mit
dem ersten Byte verschlisselt, das
zweite Zeichen mit dem zweiten Byte
usw. bis zum letzten Byte des Schliis-
sels. Danach beginnen wir wieder mit
dem ersten Byte.

Zum Entschlisseln muB manzunachst
herausfinden, wieviel Bytes der Schlis-
sel hat, um dann aus den Zeichen, die

dem man die beiden Schllssel unter-
einander exklusiv-Oder-verknipft. Je-
desmal, wenn nurein Schllissel zu Ende
ist, beginnen wird bei diesem String
wieder am Anfang. Wenn wir bei beiden
Schlilsseln gleichzeitig wieder am An-
fang anfangen miissen, beginnt der
Schlissel sich zu wiederholen.

Wenn wir den Schlissel bei der Nach-
richtentbermittlung verwenden wollen,
muB auch der Empféanger in dessen
Besitz sein. Verwenden wir immer den
gleichen Schliissel, so kann jemand,
der mehrere Nachrichten abféngt, ihn
daraus irgendwann ermitteln. Man soll-
te jeden SchlUssel also moglichst sel-
ten (am besten nur einmal) verwenden.

Dader Aufwand, einenlangen Schliis-
sel zu Ubermitteln, recht groB wird,
miissen wir uns ein anderes Verfahren
Uberlegen:

Wir kénnen als Schlissel im Prinzip
jede Datei verwenden, die auf beiden
Seiten (also beim Sender und Empfan-
ger) vorhanden ist. In der Datei sollten
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allerdings keine groBeren Abschnitte
vorkommen, die nur ein Zeichen enthal-
ten. Man sollte es sich also gut Uberle-
gen, ob ein Bild als Schlissel geeignet
ist.

Sehr groBe SchlUssel stellen z.B. CD-
ROM-Disks dar. Wenn beide Seiten ein
entsprechendes Laufwerk haben, kann
man verabreden, daB ein bestimmtes
CD-ROM als Schilssel dient. Der Inhalt
spielt in diesem Zusammenhang keine
Rolle. Man muB nur festlegen, an wel-
cher Stelle der Schllssel anfangt.

Wir kdnnen uns den Schlissel auch
besorgen, indem wir ab einem beliebi-
gen, definierten Zeitpunkt einen Sender
empfangen, der digitale Daten sendet.
Es spielt dabei keine Rolle, welche Da-
ten dort Ubertragen werden. Wir mis-
sen die Daten nur als n-Bit-Code inter-
pretieren kénnen.

Eine Moglichkeit waren z.B. die Daten
von Wettersatelliten, da das Wetter je-
den Tag anders ist. Natirlich missen
Sender und Empfanger die gleichen
Daten fehlerfrei empfangen kénnen. Fur
den normalen Anwender wird der Auf-
wand fiir eine Empfangsanlage zu groB.
Er muB daher auf andere Verfahren zu-
rickgreifen.

Wir haben bereits einen PSZZG ver-
wendet, um eine groBe Anzahl Zahlen
zu ermitteln. Wir kénnen diese Zahlen
auch fur die Exklusiv-Oder-Verschlis-
selung verwenden. Wenn wir beliebige
ASCII-Dateien verschliisseln wollen,
verwenden wir die unteren 8 Bits der
Zahl. Ein entsprechendes Programm
zeigt Listing 1.

Werden auf diese Weise normale Tex-
te verschliisselt, soist dieses Verfahren
nicht mehr sicher. Wie in [4] gezeigt
wurde, ist es sehr einfach, den Start-
wert des PSZZG zu ermitteln. In [4] wird
zwar nur der PSZZG aus [3] betrachtet
(9 Bit, Dezimation 5), aber das Verfah-
ren ist auch bei Verschlisselung mit
einem anderen PSZZG auf der Basis
von Schieberegistern anwendbar. Das
Knacken wird allerdings schwieriger,
wenn der PSZZG mehr Bits hat.

Den Ansatz zum Entschlisseln liefern
die oberen Bits der verschlisselten
Zeichen. Ein normaler Text besteht Gber-
wiegend aus Kleinbuchstaben. Die
ASCIl-Werte dafiir sind $6x und $7x. In
Binarform ist das %011xxxxx. Wenn
wir eine Stelle finden, an der mehrere
kleine Buchstaben hintereinander ste-
hen, kdnnen wir bei jedem Zeichen drei
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b=11=%1011
a =a*a*a’
a2x =a** gt

a'moed N =23 mod 50 =23
a?modN =(23*23) mod 50 =29
a*mod N =(29*29) mod 50 =41
a®mod N = (41 *41) mod 50 =31

23" mod 50 =(23 * 29 * 31) mod N = 27

Bild 4: Berechnung von ab mod N mit a= 23,
b=1I1L,N=50

Bits der Zufallszahl ermitteln. Bei be-
kannter (vermuteter) Dezimation kann
man die ganze Zufallszahl zusammen-
setzen. Die Anzahl der kleinen Buchsta-
ben, die man dafir bendtigt, hdngt von
der GroBe des Schieberegisters ab.
Wenn in dem untersuchten Abschnitt
andere Zeichen vorkommen, d.h. die
ermittelte Zahl entschlisselt die nach-
folgenden Zeichen nicht richtig, neh-
men wir den Abschnitt, der ein Zeichen
spater anfangt.

Eine Mdéglichkeit, die verraterischen
Bits zu vermeiden, besteht darin, da wir
nicht die unteren 8 Bits der Zufallszahl
als Schliissel verwenden, sondern nur
die unteren 5 Bits. In diesem Fall gibt es
keine Anhaltspunkte fiir die Zufallszahl,
aber dafiir kann man erkennen, zu wel-
cher Gruppe von 32 Zeichen das jewei-
lige Zeichen gehdrt. Man erkennt also,
ob es sich um einen Klein-, einen GroB-
buchstaben oder ein Satzzeichen han-
delt. Die deutschen Umlaute fallen da-
bei besonders auf, sofern der Atari-
(IBM-)ASCII-Code verwendet wird.

Die schwachste Stelle bei dieser Vari-
ante sind die Leerzeichen. Zusammen
mit den Satzzeichen sind hier die obe-

5200 1000+ o 2000
30200 6000+ 2= 12000
200200 4000 40000
5* 30 150+ 2= 300
30" 3o 900 900
200" 30 Booo+
5 5 25 25
30" 5 150+
200" 5 1000+
55225 556225
mit + gekennzeichnete Produkte sind doppelt

Bild 5: Schnelle Berechnung von Quadraten
am Beispiel 235

ren drei Bits geldscht. Die Satzzeichen
unterscheiden sich aber von den Leer-
zeichendadurch, daB3 ihnen{meist)noch
ein Leerzeichen folgt. Die Leerzeichen
kommen zwar nur in groBerem Abstand
vor, aber sie geben dann jeweils einen
Hinweis auf fiinf Bits der Pseudozufalls-
zahl. Diese Methode erscheint mir si-
cherer als die Verschlusselung mit den
unteren 8 Bits.

Da die Leerzeichen bei Verwendung
von nur 5 Bits leicht zu finden sind,
sollten wir diese am besten gar nicht
verschliisseln. Sie kdnnen dann keinen
Hinweis auf den Schllissel geben.

Je nach Anwendung kénnen wir die
erlaubten Zeichen einschranken. Wir
kénnen z.B. die oberen drei Bits gene-
rell 16schen oder setzen. Dabei wird
jedoch der Zeichensatz auf 32 Zeichen
eingeschrankt. Damit die Satzzeichen
noch erkannt werden kdnnen, missen
sie umcodiert werden (ab besten auf die
Zahlen zwischen 26 und 32).

Wenn weiterhin alle Zeichen méglich

“sein sollen, kénnen wir die Zeichen auf

mehrere Zeichensatze verteilen. In die-
sem Fall missen wirnoch Umschaltzei-
chen definieren, die dem Decodierpro-
gramm signalisieren, daB das néchste
Zeichen aus einem anderen Zeichen-
satz kommt. Da einige Zeichen durch
zwei Zeichen ersetzt werden, wird der
Text dadurch etwas langer. Die Zei-
chen, die am haufigsten vorkommen,
solltenim Standardzeichensatz stehen.

Beinormalen Texten empfiehlt es sich,
als Standardzeichensatz die Kleinbuch-
staben und das Leerzeichen zu definie-
ren. Der gréBte Wert signalisiert dann,
daB es sich bei dem néchsten Zeichen
um einen GroBbuchstaben handelt.
Werden mehr als zwei Zeichensatze
verwendet, stellt sich die Frage, ob wir
im Standardzeichensatz fir jeden wei-
teren Zeichensatz ein Umschaltzeichen
definieren (also z.B. 31 fUr Alternativzei-
chensatz 1, 30 flir Alternativzeichen-
satz 2), oder ob wirin jedem - auBer dem
letzten - Zeichensatz den gleichen Wert
zum Weiterschalten auf den nédchsten
Zeichensatz verwenden. Die zweite
Methode hat den Vorteil, daB wir mehr
Zeichenim Standardzeichensatz unter-
bringen kénnen. Die Zeichen in den
anderen Zeichenséatzen sollten dafiir
mdglichst selten bendtigt werden.

In [2] wird gezeigt, wie man den Start-
wert des PSZZG ermitteln kann, wenn
dieser mit der Formel
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X = FRAC(997*X)

arbeitet. Diese Funktion wurde in [1]
verwendet. Die Unsicherheit liegt in der
begrenzten Mantisse der FlieBkomma-
zahlen.

Ein Wechsel der Funktionsvorschrift
fur den PSZZG hilft also nicht unbe-
dingt, das Verfahren sicherer zu machen.

Damit der Startwert des PSZZG nicht
s0 leicht ermittelt werden kann, sollte
der PSZZG maglichst viele Werte er-
zeugen koénnen. Je mehr Bits fUr die
Zahl verwendet werden, desto groBer
wird der Aufwand, um die Bits zu ermit-
teln. Ein Verfahrenist dann sicher, wenn
die Computer lange (bis zu mehreren
Jahren) bendtigen wirden, um den
Schlissel zu finden.

Es gibt allerdings auch beim besten
PSZZG Bereiche, die nicht so sicher
sind. Wird z.B. ein PSZZG auf der Basis
von Schieberegistern mit sehr vielen
Bits verwendet und als Startwert 256
genommen (oder bald erreicht), haben
die nachsten (p-8) Zahlen in den unte-
ren 8 Bits nur Nullen stehen. Der ent-
sprechende Textbereich wird dann nicht
verschliisselt. Es hilft natlrlich nichts,
stattdessen z.B. andere 8 Bits zu ver-
wenden. Wir haben das gleiche Pro-
blem, nur bei einer anderen Startzahl.
Man sollte am besten einen Startwert
verwenden, bei dem die 1-Bits gut Uber
die ganze Zahl verteilt sind. Bei Verwen-
dung einer groBeren Dezimation wer-
dendiese Bereiche schneller verlassen.

Wir kénnen bei der Exklusiv-Oder-
VerknUpfung auch die Zahlen lbersprin-
gen, die in den unteren 8 Bits nur Nullen
haben. Solange nur wenige Buchsta-
ben uncodiert bleiben, lohnt sich der
Aufwand fiir die Uberprifung nicht.

Nachwirkung

Betrachten wir nun ein paar Verfahren,
die beim Verschliisseln der Zeichen auch
die vorhergehenden Zeichen berlck-
sichtigen.

Eine recht einfache Methode besteht
darin, die (ASCII-)Werte der Zeichen zu
addieren. Wenn das Ergebnis grdBer
als 255 (der groBte erlaubte Wert) ist,
subtrahieren wir 256 von dem Ergebnis.
Fir das erste Zeichen kénnen wir einen
Wert als Schliissel vorgeben. Dieser
Schliissel wirkt aber nur auf das erste
Zeichen.

Eine leichte Abwandlung des Verfah-
rens addiert zuséatzlich noch eine Kon-
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stante (Listing 3). Dadurch ergeben sich
255 verschiedene Codierméglichkeiten.
Fiireinen Computer also noch eine Klei-
nigkeit.

Da wir bereits Verfahren mit Exklusiv-
Oder-Verkntpfung kennengelernt ha-
ben, liegt es nahe, hier ebenfalls dieses
Verfahren zu verwenden. Wir kénnen
den ASCII-Wert des Zeichens mit dem
Wert des vorhergehenden Zeichens
verkniipfen. Dies fiihrt allerdings dazu,
daB bei Doppelbuchstaben jeweils der
zweite Buchstabe den Wert 0 erhalt.
Dies kdnnen wir vermeiden, wenn wir
nicht den ASCII-Wert des Zeichens im
Klartext verwenden, sondern den Wert
des verschlisselten Zeichens. In die-
sem Fall ergibt sich der Schlissel durch

Gedanken gemacht, ob der Faktor fiir
die zusatzlichen Maglichkeiten so groB
ist wie die Anzahl der Zahlen, die der
gewdahlte PSZZG liefern kann. Aufjeden
Fall ist der Faktor groBer als 256.

Welchen Schliissel
nehmen wir jetzt?

Nachdem wir uns eine ganze Anzahl an
Verfahren angesehen haben, wollen wir
uns mal berlegen, ob ein brauchbares
dabei ist. Von den hier vorgestellten
Verfahren erscheint mir eine Kombina-
tion der Verschlisselung mit Exklusiv-
Oder mit Pseudozufallszahlen und der
Vertauschung der Buchstaben nach
Pseudozufallszahlen recht sicher zu

_ Bereich An_zﬁhl Prozent

bis 100 22 22.0

bis 10° 134 13.4

bis 10° 7493 Thasy

bis 108 63733 6.4

bis 107 558037 5.6

10" bis 10"°+10* 487 4.9
102 bis 10"?+2000 90 4.

e : : Bild 6: Hiiufigkeit von
Primzahlen

Verkniipfung samtlicher vorhergehen-
der Zeichen.

Die bisher beschriebenen Verfahren,
die vom vorhergehenden Text abhan-
gen, haben gemeinsam, daB man den
Text leicht entschliisseln kann, sofern
das Verfahren bekannt ist.

Wenn das Verfahren sicherer werden
soll, missen wir andere Verfahren mit
integrieren. In Listing 4 wird nicht nur
der ASCII-Wert des Zeichens zum letz-
ten Ergebnis sowie ein zusétzlicher Off-
set addiert, sondern zusatzlich eine
Umcodierung Uber eine Vertau-
schungstabelle durchgefuhrt.

Im Listing wird die Umcodierung zwei-
mal durchgeflihrt. Man kann das Ver-
fahren sicherer machen, indem man
noch ein paar Stufen einfuhrt. Durch die
Verwendung von Variablen, deren letz-
tes Zeichen die Stufe angibt, zu der es
gehort, sollte es flr jeden moglich sein,
weitere Stufen einzubauen. Jede zu-
satzliche Stufe ergibt 256mal soviel
mogliche Verschlisselungsarten.

Dader Startwert fir den PSZZG eben-
falls ein Schlissel ist, erhoht sich die
Anzahl der Verschliisselungsméglich-
keiten weiter. lch habe mir jetzt keine

sein. Die Verschllsselung mit Exklusiv-
Oder verhindert, da man die Reihen-
folge der Buchstaben herausbekommit.
Die Vertauschung der Buchstaben ver-
hindert, daB man die Bit-Kombination
fuir den PSZZG fur die Exklusiv-Oder-
Verschllsselung ermitteln kann.

Wir missen allerdings zwei unabhén-
gige PSZZG zur Berechnung der Zu-
fallszahlen verwenden. Wirden wir nur
eine Folge von Zufallszahlen verwen-
den, kdnnte es passieren, daB wir nicht
alle Positionen errechnen kénnen. Wenn
bei der Exklusiv-Oder-Verschlisselung
nicht alle Méglichkeiten genutzt wer-
den, so verringert sich nur die Sicher-
heit des Verfahrens. Wir kdnnen durch-
aus in beiden Fillen die gleiche Funk-
tionsvorschrift verwenden. Wir missen
nur getrennte Reihen von Zufallszahlen
benutzen.

Im Listing 2 stehen schon die benétig-
ten Zeilen. Wir missen nur die als Kom-
mentar gekennzeichneten Zeilen in der
‘WHILE’ - Schleife freigeben (Zeilen 32,
35,36,39 und 40). Die beiden Zeilen (34
und 38), die bisher das Ver- bzw. Ent-
schlisseln erledigten, missen gesperrt
werden. Allerdings passiert nichts, wenn



sie nicht gesperrt werden, da das Zei-
chen, das durch die Zeile verschoben
wurde, gleich ersetzt wird. Diese Zeilen
kosten also in diesem Fall ‘nur’ Zeit.

Man koénnte die Konstanten flr den
PSZZG (also Anzahl Bits und mittlerer
Abgriff, eventuell auch Dezimation) als
zusatzliche Schliissel definieren. Da
die Sicherheit des Verfahrens aber mit
der Anzahl der Bits des PSZZG zu-
nimmt, halte ich das nicht fir sinnvoll.
Wenn man einen PSZZG mit Dezimati-
on verwendet, kann man sie eventu-
ell als zusatzlichen Schlissel verwen-
den. Man muB jedoch beachten, daB
nur sehr wenige Dezimationen méglich
sind.

Wird die Verschlisselung bei der Da-
tenUbertragung verwendet, miissensich
Senderund Empféanger auf ein bestimm-
tes Format fir die Verschliisselung eini-
gen. Damit sage ich lhnen wohl nichts
Neues. Aber stellen Sie sich mal vor, in
einer Gruppe von einigen hundert Per-
sonen will jeder mitjedem verschlissel-
te Daten austauschen. Dabei sollen die
anderen die Daten nicht entschllisseln
kénnen. Man kann dabei nattrlich nicht
hunderte von Verschlisselungspro-
grammen verwenden. Man muB sich
schon auf ein Verfahren einigen.

Haben wir uns auf ein Verfahren ge-
eignet, kbnnen wir mit den anderen
jeweils die geheimen Schllissel verab-
reden. Wir legen uns also eine Liste der
Schliissel an, die dann sicher verwahrt
werden mufB {(man kann wohl kaum alle
Schliissel im Kopf behalten). Jedesmal,
wenn wir Daten Ubertragen wollen,
milssenwir nachsehen, welcher Schliis-
sel zu verwenden ist. Dabei darf nattr-
lich kein anderer den Schllissel einse-
hen kénnen.

Stellen wir uns vor, wir haben von
jemandem eine Mitteilung im elektroni-
schen Briefkasten. Wir wissen nicht,
wer sie uns geschickt hat. Wir miissen
dann alle méglichen Schliissel testen,
bis wir den richtigen gefunden haben.

Es ware doch viel besser, wenn wir
einen einzigen Schlissel wahlen kénn-
ten, den dann alle verwenden, die uns
Nachrichten Ubermitteln wollen. Wenn
alle den gleichen Schllssel nehmen,
mussen wir ihn auch nicht mehr ge-
heimhalten. Er ist ja sowieso schon be-
kannt. Man kdnnte die Schlissel verdf-
fentlichen wie ein Telefonbuch. Natlr-
lich sollen Nachrichten trotzdem sicher
verschliisselt sein.
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Die hier vorgestellten Verfahren sind
dafir nicht geeignet. Wenn wir eine
Datei entschlisseln wollen, geben wir
den gleichen Schlissel ein, mit dem sie
verschllsselt wurde. Man kann sich also
fragen, ob es solche Verfahren Uber-
haupt gibt. Die Frage kann inzwischen
mit ja beantwortet werden. Diese Ver-
fahren werden als ‘PUBLIC KEY’-Ver-
fahren bezeichnet.

Schiissel bitte
weitergeben

Bei einem ‘Public Key'-Verfahren gibt
es einen Schlissel zum Ve- und einen
anderen zum Entschllisseln. Entschei-
dend ist, daB3 der Schllssel fur die Ent-
schliisselung nicht aus dem flr die Ver-
schliisselung ermittelt werden kann. Da
es einen eindeutigen Zusammenhang
zwischen den beiden Schllisseln geben
muB, basiert die Sicherheit der ‘Public
Key'-Verfahren darauf, daB der Aufwand
zur Ermittlung des Decodierschlissels
so groB wird, daB selbst schnelle Com-
puter daflr Jahrzehnte oder sogar Jahr-
tausende bendtigen wirden..

Angesichts der schnellen Entwicklung
bei Computern heiBt dies, daB ein be-
stimmter Schitissel nur fir eine begrenz-
te Zeit sicher ist. Wenn die heutigen
Computer allerdings einige Jahrtausen-
de bendtigen, um den Schllssel zu er-
mitteln, durfte das Verfahren noch eini-
ge Zeit sicher sein.

Das erste ‘Public Key'-Verfahren wur-
de 1976 von den drei Mathematikern
Ronald Rivest, Adi Shamir und Leonard
Adleman entwickelt und 1978 in [5] ver-
offentlicht. Nach den Anfangsbuchsta-
ben.ihrer Namen wird dieses Verfahren
meist als ‘RSA’-Verfahren bezeichnet.

Wir wollen uns heute mit diesem Ver-
fahren beschéftigen. Zundchst wollen
wir uns ansehen, wie es funktioniert.
Danach sehen wir uns an, wie wir uns
einen Schllssel dafir beschaffen. Es
folgen einige Bemerkungen zu den Pro-
grammen. Zum SchluB wollen wir noch
ein paar Uberlegungen zur Sicherheit
des Verfahrens anstellen.

Das RSA-Verfahren

Beim RSA-Verfahren gibt es drei Schllis-
selzahlen. Wir bezeichnen die drei
Schltssel mit S,T und N. Die Schliissel-
zah! ‘S’ wird nur beim Ver-, ‘T’ nur beim
Entschliisseln, und ‘N’ beide Male be-
notigt.

Bei diesem Verfahren werden Zahlen
ver- bzw. entschlisselt. Eine Zahl ‘X’
wird beim Verschlisseln in eine Zahl ‘Y’
Uberflihrt. Die Funktionsvorschriften
sind:

Verschliisseln: Y = XS mod N
Entschlisseln: X = Y" mod N

Der Operator ‘mod’ dirfte den meisten
bekannt sein. Es handelt sich dabei um
die Modulo-Division. Das Ergebnis ist
also der Rest, der bei der Division Ubrig-
bleibt.

Wenn die drei Schllsselzahlen richtig
gewahlt werden, so wird jede Zahl X,
die kleiner ist als ‘N’, eindeutig auf eine
andere Zahl (Y) im Bereich zwischen 0
und N abgebildet.

Auf den ersten Blick handelt es sich
bei diesem nur um eine Variante des
Verfahrens, bei dem die Buchstaben
(bzw. deren ASCII-Werte) willkirlich
gegen andere Buchstaben vertauscht
werden.

Wenn wir flr X' jeweils den ASCII-
Wert eines Zeichens verwenden, han-
delt es sich hier wirklich nur um dieses
Verfahren. Es hat dann nur den Nach-
teil, daB die Zahlen 'Y’ groBer als 255
werden kdnnen (max. n-1) und die Ver-
schlisselung langer dauert.

Damitdas Verfahren sicher wird, mus-
sen wir mehrere Zeichen zusammen-
fassen. Selbst in langeren Texten wer-
den dann nur ganz selten mehrfach die
gleichen Zeichensequenzen zusam-
mengefaBt. Da die ASCII-Zeichen Zah-
len bis 255 entsprechen, kénnen wir
mehrere Zeichen eindeutig zusammen-
fassen, indem wir die weiteren Zeichen
mit 256F multiplizieren [P=1,2..]. Wir er-
sparen uns natlrlich die Multiplikation
und betrachten p aufeinanderfolgende
Zeichen einfachals eine p*8-Bit-Integer-
zahl. Die Zahl muB natdrlich kleiner als
‘N’ sein. Wir wéhlen daher p so groB,
daB X' gerade noch kleiner als ‘N’ ist.

Es ist sinnvoll, flir ‘X’ soviel Zeichen
wie moéglich zusammenzufassen, weil
die Anzahl der Berechnungen damit
maoglichst klein gehalten wird. AuBer-
dem ist der Langenunterschied zwi-
schen dem Klartext und dem verschlls-
selten Text dabei am geringsten.

Die Schliissel

Sehen wir uns die Bedingungen flr die
Schlisselzahlen an:
Flr die Zahl ‘N’ gilt, daB es sich dabei
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um das Produkt von zwei beliebigen
(groBen) Primzahlen ‘P’ und ‘Q’ handeln
muB. Diese beiden Primzahlen sind der
entscheidende Ausgangspunkt fur die
Schllssel. Sie missen daher geheim-
gehaltenwerden. Zur Ermittlung der an-
deren beiden Schllissel bendtigen wir
noch eine weitere geheimzuhaltende
Zahl ‘F’. Sie wird nach der Formel F = (P
-1)*(Q-1)=N-P-Q+1berechnet. Fur
die Zahl ‘S’ gelten die Bedingungen,
daB ‘S’kleiner als ‘F’ sein muB und mit
‘F' keinen ge-meinsamen Teiler haben
darf. Fir die Schiusselzahl ‘T gilt: (5 * T)
mod F = 1. Diese Aussage ist dquivalent
mit der Aussage (S *T)=a *F + 1. Dabei
ist ‘a’ eine ganze Zahl. Die Zahl ‘T’ muB
ebenfalls geheim bleiben. In Bild 3 sind
die Bedingungen noch einmal zusam-
mengefaBt. Mit den so ermittelten
Schliisselzahlen wird jede Zahl *X’, die
kleiner ist als ‘N’, beim Verschlisseln
eindeutig in eine Zahl Y’ Gberfihrt, die
ebenfalls kleiner als ‘N’ ist. Den Beweis
dafiir wollen wir hier nicht antreten.

Ich mochte aber noch darauf hinwei-
sen, daB die Zahlen ‘S’ und ‘T’ ausge-
tauscht werden kénnen. Wir kdnnen
also auch die Verschlisselung mit der
Vorschrift Y= X" mod N vornehmen und
dann mit X = Y® mod N wieder ent-
schllisseln. Es reicht also, wenn einer
der beiden Schlissel keinen gemeinsa-
men Teiler mit ‘F' hat. Sie werden sich
jetzt sicher fragen, was Sie davon ha-
ben, wenn Sie die beiden Schllisselzah-
len austauschen kénnen: Die Zeit fir die
Ver- bzw. Entschllisselung héngt von
der GroBe der Schllsselzahl ‘'S’ bzw. ‘T’
ab. Wird ein verschllsselter Text haufi-
ger entschlisselt, kann man Zeit spa-
ren, wenn ‘T' méglichst klein ist. Wird
der Text auf verschiedenen Computern
ver- und entschlisselt, kann man dem
schnelleren Computer den grdBeren
SchlUssel zuordnen.

Da es sich bei diesem Verfahren um
ein ‘Public Key'-Verfahren handelt, kdn-
nen wir die beiden Zahlen, die zum
Verschllsseln bendtigt werden (N’ und
‘S"), verdffentlichen. AuBenstehende
sind nichtin der Lage, die Schliisselzahl
‘T’ in kurzer Zeit zu ermitteln, sofern wir
fiir ‘N’ eine sehr groBe Zahl verwenden.
Die erforderliche Groe von ‘N’ hangt
dabeivon der Rechenleistung der Com-
puter ab. Je schneller die Computer
werden, desto groBer muB3 ‘N’ werden.
Wir werden nachher noch die Zeiten
abschitzen, die dafiir nétig sind.
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Die Programme

Nachdem wir wissen, wie der Algorith-
mus aussieht, kénnen wir uns dem Pro-
gramm zuwenden (Die beiden Assem-
bler- und das GFA-Programme befin-
den sich auf den Disketten zum Heft).

Im ersten Assemblerprogramm ist die
Funktion zum Ver- und Entschlisseln
von Speicherbereichen realisiert. Die
SchlUsselzahlen werden als 127-Bit-In-
tegerzahlen bergeben. Damit kénnen
fur die Schliisselzahlen bis zu 38stellige
Zahlen verwendet werden [max.
127*l0g,(2)]. Die Begrenzung habe ich
so gewahlt, weil

1) der Aufwand zur Ermittlung der
Schliisselzahlen sonst (auf dem Atari
ST) zu groB wird,

2) wir bei groBeren Zahlen die Modulo-
division nicht mehr in den Registern
des Prozessors durchfiihren kénnen.
Die benétigte Rechenzeit wiirde da-
mit drastisch ansteigen.

Die Anzahl der Zeichen, die jeweils zu
einer Zahl zusammengefal3it werden,
richtet sich nach der GréBe von ‘N’. Es
wird ein Byte weniger verwendet, als
zum Speichern von ‘N’ benétigt wer-
den. Ist ‘N’ z.B. eine Zahl mit 100 Bits,
werden zur Darstellungder Zahl 13 Bytes
bendtigt. Flr die Zahl ‘X' werden dann
jeweils 12 Bytes zusammengefaBt. Die
Zahl 'Y’ hat 13 Byte, weil das Ergebnis
der Berechnung max. N-1 ist. Wir bent-
tigen fUr das Ergebnis genauso viel Bits
wiefir ‘N’ Man kénnte die Anzahl Bytes,
die jeweils zu einer Zahl 'X’ zusammen-
gefaBt werden, variabel machen: Istdas
erste Zeichen fur ‘X’ kleiner als das
héchste Byte (MSB) von ‘N’ [aber un-
gleich 0], kénnten wir ein Zeichen mehr
flrdie Zahl ‘X’ verwenden. Insbesonde-
re, wenn das MSB von ‘N’ gréBer als
128 ist, wiirde der verschliisselte Text
kaum langer sein als der Klartext. Ich
habe auf diese Moglichkeit verzichtet,
weil man dann nicht mehr ausrechnen
kann, an welcher Stelle im verschlls-
selten Text eine bestimmte Textpassa-
ge steht. Man kann jetzt durchaus ein-
zelne Abschnitte des verschlisselten
Textes durch einen anderen Text erset-
zen.

Entsprechend dem iiblichen Zahlen-
format bei Motorola ist das erste Zei-
chen der jeweiligen Zeichenkette das
MSB. Beim Datenaustausch mit Com-

putern, die Intel-Prozessoren verwen-
den, muB man darauf achten, daB sie
das gleiche Format verwenden.

Rechnen mit Resten

Den groBte Teil des Listings nimmt die
Funktion zum Berechnen von a® mod N
ein. Wir wollen uns daher etwas aus-
fihrlicher darauf eingehen.

Wir bendtigen das genaue Ergebnis
der Berechnungund kdnnen daher nicht
auf die Berechnung mit FlieBkomma-
zahlen zuruickgreifen. Wir kdnnen aber
auch nicht zundchsta?berechnen. Wenn
die Zahl a 100 Bits hat, benétigen wir filr
a? bereits 200 Bits. Fiir ab benétigen
b*100 Bits. Jeder noch so groB3e Spei-
cher ist dafiir zu klein. Die Berechnung
whurde auch zu lange dauern.

Wir sind allerdings auch nicht an dem
Ergebnis von ab interessiert, sondern
an dem Ergebnis von a®* mod N. Wir
kénnen ausnutzen, daB (c * d) mod e
das gleiche Ergebnis liefert wie ((c mod
e) * (d mod e)) mod e. Die Zahl a°
kénnten wir auch als Produkt von b mal
den Faktor a schreiben. Wir miiBten
dann b-1 mal mit a multiplizieren und
die Modulodivision durchfihren. Wir
kénnen aber auch die Zahl b in ihre
Zweierpotenzen zerlegen und dann die
entsprechenden Potenzen von a mo-
dulo N berechnen. Die Zweierpotenzen
werden als Produkt der jeweils ndchst-
kleineren Zweierpotenz berechnet (a’x=
a*a*). Es reichen dann weniger als
2%log,(b) anstatt b Multiplikationen. Da-
bei werden log.(b) Multiplikationen zur
Ermittlung der Zweierpotenzen bend-
tigt. Flr jedes gesetzte Bit in b ist dann
noch die Multiplikation des Teilergeb-
nisses mit der entsprechenden Zweier-
potenz durchzufiihren. In Bild 2 ist dies
an einem Beispiel dargestelit.

Die Berechnung von (¢ * d) mod e
kénnte man analog durch Additionen
und Subtraktionen zurlickfUhren. Die
Berechnung geht allerdings schneller,
wenn wir bei der Multiplikation und Di-
vision bleiben. In Assembler kbnnen wir
jaentsprechend mehr Platz flr das Zwi-
schenergebnis reservieren.

Wer sich das Listing ansieht, wird
wahrscheinlich erstaunt feststellen, daf
neben der Funktion zur Berechnung
von a*b (abmodn) ein zweiter Programm-
teil zur Berechnung von a? (ah2modn)
vorhanden ist. Der Grund liegt darin,
daB ich a2 schneller berechnen kann als
a*b. Um dies zu verstehen, missen wir
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uns mal ansehen, wie wir mehrstellige
Zahlen schriftlich multiplizieren:

Wir multiplizieren jede Ziffer des er-
sten Faktors mit jeder Ziffer des zweiten
Faktors. Ublicherweise werden die Pro-
dukte, die zu einer Ziffer des zweiten
Produkts gehéren, sofort addiert. Wir-
den wir dies nicht machen, wiirden wir
bei der Berechnung von a*a sehen, daf
wir die meisten Produkte zweimal be-
rechnen. Es reicht natirlich, wenn wir
das Produkt der Ziffern einmal berech-
nen und dann das Ergebnis zweimal
addieren. Wir kbnnen also fast die Half-
te der Multiplikationen sparen. In Bild 5
habe ich die Berechnung von 2352 mal
entsprechend aufgeschlisselt.

Im Assemblerprogramm befindet sicht
nur direkt die Verschlisselungsroutine.
Der Funktion werden die Parameter ‘C’-
kompatibel ibergeben. Fiir die anderen
Aufgaben reicht die Geschwindigkeit
einer Hochsprache. Diese Aufgaben
werden von einem GFA-BASIC-Pro-
gramm erledigt. Das BASIC-Programm
|&dt die Assembler-Routine nach. Dazu
wird das Listing 6 wie ein normales,
eigenstandiges Programm assembiliert
und in ‘CRYPTRSA.ASM' umbenannt.
Dadurch soll verdeutlicht werden, daf3
es sich nicht um ein eigenstandig lauf-
fahiges Programm handelt. Beim ‘DEV-
PAC’-Assembler, mit dem ich das Pro-
gramm geschrieben habe, hatte man
das Programm auch als Binar-File spei-
chern kénnen. In diesem Fall wirde der
‘SEEK’-Befehl entfallen. Ich weiB aber
nicht, ob alle Assembler diese Moglich-
keit bieten. Ein Programm kann man
jedoch mit jedem Assembler erzeugen.
Damit das Listing moglichst unveran-
dert auch von anderen Assemblern ver-
arbeitet wird, habe ich die Offset-Tabel-
le Gber 'EQU’ definiert.

Dadie Schlisselzahlen sehr groB sind,
werden sie nicht im Dialog erfragt, son-
dern sind in den DATA-Statements ab-
gelegt. Wenn man die Schlisselzahl ‘T’
mit eintrAgt, muB man natirlich daftr
sorgen, daB diese Programmversion
nicht von anderen Personen genutzt
werden kann. Man sollte das Programm
dann genauso sicher aufbewahren wie
seine Tresorschlissel. Man sollte sich
vielleicht zwei Versionen des Pro-
gramms machen. Die eine enthalt nur
die Schlissel zum Verschliisseln von
Daten. Diese Version kann man bei sei-
nen normalen Disketten lagern oder auf
der Festplatte ablegen.
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Es missen zwei (groBe) Zahlen vorgegeben werden (max. 19 Ziffern)

bitte 1. Zahl vorgeben: 999999999. . |
bitte 2. Zahl vorgeben: 888888888.___ . |
P = 1.000.000.007 00:00:00,39 21:25:36
888.888.893 3.491 00:00:00,44 21:25:38
888.888.8399 19.141 00:00:00,68 21:25:38

Q= 888.888.901 00:00:01,05 21:25:38

S=271T =9.840.098.583.025.831
S=77.837.087 T =45.679.453.823
S=17 T =261.437.913.333.333.353

N = 888.888.907.222.222.307
$=271T =9.840.098.5683.025.831
S=77.837.087 T=45.679.453.823
S=17 T =261.437.913.333.333.353

Kombinationen fir N = 888.888.907.222.222.307 00:00:01,06 21:25:38
a=23 00:03:41,66 21:29:18
a=4 00:03:48,69 21:29:26
a=>5 00:08:02,43 21:33:38

Bild 7: Ein verkiirzter Lauf des Programms zur Berechnung von Schliisselzahlen

Die andere Version die den personli-
chen Decodierschllssel enthalt, wird
gut verschlossen aufbewahrt.

Die Schllisselzahlen dirfen (Tausen-
der-)Punkte enthalten. Wenn man eine
so groBe Zahl eingibt, kann man schon
leicht Fehler machen. Ist die Zahl in
Dreiergruppen unterteilt, kann man sie
leichter vergleichen.

Im Listing sind ein paar Beispielschlis-
sel eingetragen. Die ersten beiden Schlis-
sel erganzen sich. Im ersten Schlissel
fehlt die Schllsselzahl ‘S’, im Zweiten die
Zahl ‘T". Zum letzten Schllssel kennt nur
mein Programm die Schliisselzahl ‘T.

Das Unterprogramm ‘s_to_i’ wandelt
den String mit der Zahl in eine 128-Bit-
Zahl um. Man sieht daran, daB man
auch in BASIC mit sehr grof3en Zahlen
umgehen kann. Der Aufwand wird da-
beinur gréBer und das Programm lang-
samer.

Das Programm kann im Dialog ge-
nutzt werden. Dabei werden die Quell-
und Zieldatei tiber die bekannte Dialog-
box erfragt. Danach wird gefragt, wel-
cher Schliissel verwendet werden soll.
Als letztes gibt man noch an, ob man die
Quelldatei ver- oder entschllisseln will.
Daman sich die Nummerflirden Schliis-
sel nicht so gut merken kann, kann man
das Programm eventuell andern, sodall
jedem Schllssel ein Name zugeordnet
wird. Der Schllissel wird dann nach
dem Namen des Adressaten gesucht.
Die bequemste Wahimdéglichkeit bietet
wohl eine Dialogbox, in der die Namen
eingetragen werden.

Eine andere Moglichkeit ist der Aufruf
als ‘TTP’-Anwendung. In diesem Fall
wird als erstes ein ‘C’ oder ein ‘D’ fir
Codieren bzw. Decodieren eingegeben.
Dahinterfolgen die Nummer des Schiiis-
sels sowie die Dateinamen flr die Quell-
und Zieldatei. Die einzelnen Eingabe-
parameter werden durch Leerzeichen
getrennt. Das erste Zeichen des Com-
mandstrings darf (wie beim Aufruf vom
Desktop aus) dessen Lénge enthalten.
Der String wird aber auch korrekt bear-
beitet, wenn diese Angabe nicht vor-
handen ist. Die Parameterlibergabe tiber
den Commandstring ist allerdings nur
beim compilierten Programm verwend-
bar. Wird das Programm Uber ‘Anwen-
dung anmelden’ vom Desktop aus ge-
startet, enthalt der Commandstringden
Namen der BASIC-Datei. Das Pro-
gramm meldet dann ‘Befehl nicht er-
kannt’. Damit das Programm gestartet
werden kann, muB man an den Anfang
der Commandline ein 0-Byte schreiben:

POKE BASEPAGE+128,0

Damit jede Datei eindeutig wieder ent-
schlisselt werden kann, wird vor dem
Verschllsseln hinter dem Klartext ein
$FF-Byte geschrieben. Nach dem De-
codieren wird die zurlickgegebene Lan-
ge nach diesem $FF-Byte korrigiert.
Hinter dem $FF-Byte folgen nur 0-Bytes.

Um das Programm zu testen, nehmen
wireinen kurzen Text undverschlisseln
ihn. AnschlieBend wird der Text wieder
decodiert und unter einem anderen
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Namen gespeichert. Jetzt kdnnen wir
prifen, ob die Dateien identisch sind.

Berechnung der Schliissel

Wir sind jetzt in der Lage, Daten zu ver-
und zu entschlUsseln, sofern uns je-
mand die benotigten Schilsselzahlen
gibt. Damit unser personlicher Schils-
sel wirklich geheim ist, wollen wir ihn
naturlich selbst ermitteln. Wenden wir
uns daher jetzt der Berechnung der
Schltsselzahlen zu (Zweites (Assem-
bler-)Program auf den Disketten.)

Wir haben bereits erfahren, daB die
Zahl ‘N’ das Produkt von zwei Primzah-
len ist. Wir miissen also zundchst zwei
Primzahlen ermitteln.

Wir erinnern uns an die Definition von
Primzahlen:

Eine Zahlist eine Primzahl, wenn sie nur
durch Eins und durch sich selbst ohne
Rest teilbar ist.

Wir nehmen uns also eine beliebige
Zahlund teilen sie durch alle Zahlen, die
kleiner sind als diese Zahl. Bleibt dabei
einmal kein Rest, kbnnen wir aufhdren,
da wir uns keine Primzahl ausgesucht
haben. Wirmiissen dann bei der nachst-
groBeren Zahl wieder von vorn anfan-
gen. Wenn man sich die Anzahl der
erforderlichen Divisionen vorstellt, Gber-
legt man sich, ob man nicht mit weniger
Divisionen auskommen kann:

Es reicht, wenn man durch die Zahlen
teilt, die kleiner sind als die Wurzel der
Zahl. Ist der Divisor gréBer als die Wur-
zel, wird das Ergebnis kleiner. Bei der
Division durch das Ergebnis hatten wir
bereits gemerkt, daB es sich nicht um
eine Primzahl handelt.

Da die Primzahl ungerade ist (zwei ist
die einzige gerade Primzahl, weil alle
geraden Zahlen durch zwei teilbar sind),
mussen die moglichen Teiler ebenfalls
ungerade sein.

Wir haben jetzt die Anzahl der erfor-
derlichen Divisionen schon erheblich
reduziert, sind aber noch nicht zufrie-
den. Es wiirde doch reichen, wenn wir
die Zahl nurdurchdie Primzahlen teilen.
Wenn wir durch eine andere Zahl teilen,
hatten wir bereits bei deren Primfakto-
ren festgestellt, daB die Zahl keine Prim-
zahl ist. Wenn wir die Primzahlen erst
ermitteln missen, wird der Aufwand
dafiir groBer als die gesparte Zeit.

Als Kompromif3 kénnen wir einen Teil
der Nichtprimzahlen weglassen. Wir

haben bereits alle Zahlen weggelassen,
diedurch zwei teilbar sind. Als nachstes
lassen wir auch alle Zahlen weg, die
durch drei teilbar sind. In diesem Fall
missen wir zum Divisor abwechselnd
einmal Zwei und einmal Vier addieren
(auBer am Anfang). Je mehr Primzahlen
wir berlicksichtigen, desto komplizier-
ter wird die Abstandsliste.

Sieb des Eratosthenes

Im 2. Jh. v. Chr. hat Eratosthenes ein
Verfahren erdacht, mit dem alle Prim-
zahlen bis zu einer bestimmten Zahl
ermittelt werden kénnen: Wir schreiben
zunachst alle Zahlen auf. Nun beginnen
wir bei der Zahl Zwei und streichen
dann jede zweite Zahl aus der Liste.
Nun sehen wir in der Liste nach, wel-
ches die kleinste Zahl ist, die noch nicht
durchgestrichen ist. Wir finden dabei
die Drei. Wir streichen daher jede dritte
Zahl durch. Die Zahlen, die bereits
durchgestrichen sind, miissen dabei
mitgezahlt werden. Dies wiederholen
wir solange, bis wir alle Zahlen durch-
getestet haben.

Wenn wir nur die ersten Primzahlen
sieben, haben wir eine Liste, in der ein
Teil der Zahlen gestrichen ist, die keine
Primzahlen sind. Da sich die Abstande
ab dem Produkt der gesiebten Prim-
zahlen wiederhaolen, kénnen wir wieder
am Anfang der Liste anfangen. Das heiB3t,
nicht ganz am Anfang, da die Primzah-
len selbst nicht durchgestrichen sind.
Wir nehmen daher den Abschnitt hinter
der gréBten gesiebten Primzahl. Im Pro-
gramm werden noch die Absténde bis
zur nachsten nicht gestrichenen Zahl
ermittelt, damit wir die Zahlen nicht te-
sten mussen.

Da wir die geraden Zahlen gar nicht
beachten miissen, wird in der Tabelle
nur jeder zweite Platz verwendet. Der
Bereich dazwischen findet flir ein zwei-
tes Teilsieb Verwendung.

Wir wollen uns jetzt mal Uberlegen,
wieviel Divisionen wir mit der aufwendi-
gen Tabelle sparen: Wenn wir die Prim-
zahl p zusétzlich sieben, wird jede p-te
Zahl gestrichen. Ein Teil der Zahlen war
zwar bereits gestrichen, aber der Anteil
ist bei den nicht gestrichenen Zahlen
genauso groB. Die Ersparnis liegt daher
bei1/p der bisherigen Zeit. Anders aus-
gedrickt, wir kdnnen die Zeit mit (p-1)/
p multiplizieren. Werden alle Primzah-
len von 3 bis 31 verwendet, ergibt sich
als Faktor 0,306. Die benétigte Zeit wird
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also aufca. 30 Prozent reduziert. Da die
Berucksichtigung der Zahl 2 bereits eine
Halbierung der zu prifenden Zahlen
brachte, miissen wir also ca. 15 Prozent
der Zahlen Uberprifen. In Bild 6 ist die
Haufigkeit der Primzahlen fir einige
Bereiche angegeben. Wir sehen daran,
daB wir ‘nur’ noch dreimal soviel Divi-
sionen durchfuhren, wie mindestens
erforderlich wéren.

In Bild 7 ist ein verkirzter Lauf des
Programms wiedergegeben. Die bei-
den Zeilen zwischen ‘P="und ‘Q=" zei-
gen, bei welchen Zahlen zwischen der
vorgegebenen Zahl und der Primzahl
der kleinste Primfaktor schon etwas
groBer ist. Bei jeder Ausgabe werden
die Rechenzeit und die Uhrzeit angege-
ben. Bei dem Beispiel ist die Zeit noch
nicht so interessant. Werden die Prim-
zahlen aber groBer, kann man besser
abschatzen, wann die nadchste Zahl
ausgegeben wird. Ich wollte die Ausga-
be der Zeit schon weglassen, aber so
konnt Ihr Euch selbst von dem Anstieg
derRechenzeit Uberzeugen, ohne gleich
groBe Zahlen vorgeben zu missen.

Wenn die vorgegebene Zahl eine De-
zimalstelle mehr hat, dauert die Uber-
prufung ca. dreimal so lange. Wird die
groBte 18stellige Zahl vorgegeben, dau-
ert es ca. 12,5 Std. bis die erste 19stel-
lige Zahl gefunden wird. Geben wir die
groBte 19stellige Zahl vor, missen wir
ca. 60 Std. warten bevor feststeht, daB
die Zahl (10?°+51) die erste 20stellige
Primzahlist. In diesem Falldauertes ca.
17 Std., bis das Programm den klein-
sten Divisor von (102°+49) gefunden hat.
Da ich nicht so lange auf den Compu-
ter verzichten will (die weiteren Zah-
len mussen ja auch noch berechnet
werden), kann die Berechnung alle
paar Sekunden mit einem beliebigen
Tastendruck unterbrochen werden. Man
kann dann den aktuellen Stand spei-
chern und die Berechnung irgendwann
(z.B. in der nachsten Nacht) fortset-
zen, indem man anstelle der ersten
Primzahl ein ‘I’ fir Laden eingibt. Wird
bei der Eingabe nur die [RETURN]-Ta-
ste gedrlckt, wird das Programm be-
endet.

Die Divisionen bei der Primzahlsuche
werden von dem Unterprogramm ‘Rdi-
vi’ durchgefiihrt. Dieses Unterprogramm
ist fiir eine 64-Bit-Division relativ lang.
Man kénnte die Division auch mit weni-
ger als 20 Zeilen durchfthren. Durch die
vielen Fallunterscheidungen bendtigt die
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Funktion allerdings weniger als die Halfte
der Zeit.

Wenn wir uns zwei Primzahlen ausge-
sucht haben, kénnen wir ‘N* und ‘F’
ausrechnen. Wie aber kommen wir an
‘S’ und ‘T'?

In [6] wird vorgeschlagen, sich eine
beliebige Zahl ‘a’ auszusuchen. Mit die-
ser Zahl berechnen wirnun AFT =a*F
+ 1. Das Ergebnis ist ein mogliches
Produkt von ‘S’ und “T". Nun zerlegen
wir die Zahlen ‘AF1’ und ‘F’ in ihre
Primfaktoren. Alle Primfaktoren von
‘AF1°, die auch Primfaktoren von ‘F’
sind, werden fiir die Zah! ‘T’ verwendet.
Die verbleibenden Zahlen werden so
auf 'S’ und ‘T’ verteilt, daB beide Zahlen
in etwa gleich groB sind.

Dieses Vorgehen ist zwar im Prinzip
durchfihrbar, aber der Zeitaufwand
kann sehr groB werden. Es besteht die
Moglichkeit, daB die Zahl ‘AF1’ eine
Primzahl ist. Die Zahl ‘F* kann keine
Primzahl sein, da sie das Produkt von
zwei geraden Zahlen ist. Sie enthalt
zumindest zweimal den Primfaktor 2.
Die Zahl F/4 kann aber schon eine Prim-
zahl sein.

Wir kdnnen uns die Zerlegung von ‘F’
in Primfaktoren sparen. Um zu prifen,
ob ein Primfaktor von ‘AF1’ auch ein
Primfaktor von ‘F’ist, missen wir nur ‘F’
durch diese Zahl teilen. Da die Zahl
‘AF1’ maximal ca. 80 Primfaktoren ha-
ben kann (wenn es sich um 3* handelt),
bendtigen wir daflr erheblich weniger
Zeit als fur die Primfaktorzerlegung. Der
Aufwand flr eine vollstidndige Zerle-
gung von ‘AF1" wird meist ebenfalls zu
groB sein. Wir begniigen uns daher da-
mit, die Primfaktoren zu suchen, die
kleiner als eine bestimmte Zahl sind.
Der Rest von ‘AF1’ wird einfach als
Faktor von ‘T’ verwendet. Von den ge-
fundenen Faktoren werden die Teiler
von ‘F’ ebenfalls als Faktor von ‘T* ver-
wendet. Die verbleibenden Faktoren
werden so aufgeteilt, daB ‘S’ und ‘T’
maoglichst gleich groB werden. Bei gro-
BenZahlen heiBtdiesin der Praxis meist,
daB sie alle Faktoren von ‘S’ werden.

Das Programm nimmt fiir die Zahl ‘a’
alle Werte von 3 bis 13. Man kann sich
dann die Kombination fir ‘S’ und ‘T’
aussuchen, bei der beide Zahleninetwa
gleich groB sind. Nachdem alle Zahlen
getestet wurden, werden nochmal alle
gefundenen Kombinationen ausgege-
ben. Dies gilt auch flr die Kombinatio-
nen, die vor eventuellen Unterbrechun-

gen ermittelt wurden. Man muB diese
Zahlen also nicht notieren.

ist das Verfahren
wirklich sicher ?

Um das Verfahren zu knacken, mlissen
wir die beiden Primzahlen finden, die fiir
die Berechnungvon ‘N’ verwendet wur-
den. Die zweite Primzahl kénnen wir
natirlich sofort berechnen, wenn wir
die erste haben. Sobald wir diese Prim-
zahlen haben, konnen wir ‘F’ berech-
nen. Um den fehlenden Schliissel ‘T’ zu
ermitteln, ist nur noch wenig Aufwand
nétig. Aus dem Verhéltnis von ‘'S’ zu ‘F
mod S’ kann man mégliche Werte fir ‘a’
abschatzen.

Es liegt nahe zu versuchen, ob wir ‘F’
nicht auch so raten kénnen. Da F =(Q-
1)*(P-1)= N-Q-P+1 ist, kbnnen wir zwar
eine obere Grenzen fur ‘F’ angeben: F <
N-27sqr(N). Istaberz.B. Q=P~10, ergibt
sich F = N-3,5"sgr(N). Es mussen mehr
Zahlen getestet werden als bei der Er-
mittlung der Faktoren von ‘N’. Zudem
kommen flir ‘a’ jeweils sehr viele Zahlen
in Frage.

Die entscheidende Frage ist also, wie
lange es - statistisch gesehen - dauert,
bis wir einen Primfaktor von ‘N’ finden.
Wie wir bereits bei der Ermittlung der
Primzahlen gesehen haben, steigt die An-
zahl der moglichen Teiler fUr eine Zahl
mit deren GréBe. Wird die Zahl um zwei
Dezimalstellen gréBer (also hundertmal
so groB), steigt die Anzahl der mégli-
chen Teiler um den Faktor 10. Es spielt
dabei kaum eine Rolle, ob wir nur die
Primzahlen tberprifen oder - wie bei
unserem Programm - die dreifache
Menge.

Setzen wir einen etwas schnelleren
Computer voraus (z.B. einen Atari ST
mit einem 16-MHz-Prozessor). Nehmen
wir an, daB dieser Computer die erste
20stellige Zahl in 24 Std. Gberprifen
kann. Fir die Zahl ‘N’ nehmen wir an,
daB Sie 38 Dezimalstellen hat. Da die
Zahl 18 Dezimalstellen mehr hat, bend-
tigtdas Programm 109 Tage dafir. Dies
entspricht 2,7 Millionen Jahre. Dabei
wurde noch nicht bericksichtigt, daB
die Division langer dauert, wenn die
Zahlen gréBer sind. Wenn wir anneh-
men, daB wir nur die Primzahlen priifen,
kénnen wir den Zeitaufwand auf ca. 1
Million Jahre reduzieren.

Die geschétzten Zeiten beziehen sich
auf den unguinstigsten Fall, daB wir bei
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den kleinsten Primzahlen anfangen und die beiden Primzah-
len ungefahr gleich groB sind. Wenn beide Primzahlen fast
gleich groB sind, finden wir sie schneller, wenn wir bei Wurzel
N anfangen und dann abwarts die Zahlen testen.

Nehmen wir an, daB die groBere Primzahl (Q) zehnmal so
groB ist wie die kleinere (P), so ist P = sqr{N)/sqr(710) = sqr(N)/
3. Es hilft also nicht unbedingt, bei sqr(N) anzufangen.

Nehmen wir an, daB wir die Primfaktoren nach einem
Zehntel der moglichen Divisionen finden, so bleiben immer
noch 100 000 Jahre. Die Zeitersparnis ist dabei schon recht
groBziigig gerechnet.

Eine weitere Beschleunigung kann nur noch der Einsatz von
Technik bringen. Die Rechengeschwindigkeit des ST ist zwar
fir viele Zwecke ausreichend, aber es gibt Computer, die
erheblich schneller sind. Der Inbegriff fiir schnelle Computer
ist sicherlich die ‘Cray’. Ich weiB nicht, wie lange dieser
Computer fir die Berechnung benétigen wird. Es ist auf
jeden Fall mehr, als das Verhalinis der Taktfrequenzen ergibt.
Die ‘Cray’ arbeitet mit 250 MHz, sie ist von daher also
mindestens 30mal so schnell.

Zusétzlich hat die Cray einen breiteren Datenbus und eine
schnellere Architektur. Dadurch wird der Computer noch
einmal schneller.

Billigen wir einem Supercomputer zu, daB er 10000mal so
schnell rechnet wie der ST, so bendtigt er immer noch 10
Jahre, um den Schlissel zu ermitteln. Man kénnte die Zeit
natirlich verkiirzen, wenn man die Arbeit auf mehrere Com-
puter verteilen wiirden, aber wer hat schon mehrere Super-
computer zur Verfigung?

Solange also nicht jemand den Schliissel knacken will, fir
den Geld keine Rolle spielt, dirften die ermittelten SchlUssel
schon sehrsicher sein. Das Risiko, daB der Schlissel gestoh-
len wird, diirfte gréBer sein, als das, daB der Decodier- aus
dem offentlichen Codierschliissel rekonstruiert wird.

All jenen, denen die mit diesem Programm ermittelten
Schitissel noch nicht sicher genug sind, kannich nurempfeh-
len, mit schnelleren Computern gréBere Schltissel zu be-
rechnen. Haben die Primzahlen zwei Dezimalstellen mehr,
wird fiir die Uberpriifung bereits die zehnfache Zeit benétigt.
Um den Schliissel zu knacken, ist die hundertfache Zeit
notwendig.
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Dietmar Rabich

Ein Programm unter der Be-
nutzung von GEM zu schrei-
ben, istnicht allzu schwer. Der
hohere Aufwand wird durch
eine leicht zu bedienende Be-
nutzeroberflache entlohnt. Ei-
nige Grundlagen, die die Pro-
grammierung erleichtern, sol-
len hier erdrtert werden. Ein
wenig Kenntnis der GEM-Rou-
tinen und von deren Namens-
gebungsollte vorhandensein,
da nicht alle Routinen erklart
werden kdnnen. Trotzdem diirf-
te es nicht schwerfallen, den
Erlauterungen zu folgen.
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EM steht - wie sicher die meisten

wissen - fir Graphics Environ-

ment Manager. Es handelt sich
um eine Bedieneroberflache, die ge-
schaffen wurde, um den Umgang mit
Computern zu erleichtern. GEM bein-
haltet die beiden Funktionsblécke AES
- Applications Environment Services -
und VDI - Virtual Device Interface -. Auf
Wissen um das VDI soll hier nicht vertie-
fend eingegangen werden, uns liegt hier
vielmehr die Gestaltung der Program-
me am Herzen.

Das AES - eigentlich “die” AES - stellt
die flr den Bediener wichtigen Elemen-
te wie Fenster, Menis und Dialoge zur
Verfligung. Da das AES Graphik-Routi-
nen benétigt, steht es hierarchisch tber
dem VDI, d.h. es bendtigt das VDI.

Grob verklrzt kann man sagen, daB
das AES fiirdas Programmhandling und
das VDI fir die Ein- und Ausgabe (von
Graphik) zusténdig ist.

GEM-Programme zeichnen sich da-
durch aus, daB sie unabhangig vom
Rechner sind. Sie sind also so zu halten,
daf sie ohne weiteres auch auf anderen
Rechnern lauffahig sind. Lediglich eine
Ubersetzung (Compilier-Vorgang) soll-
te erforderlich sein, um das Programm
an neue Rechner anzupassen. Eine
GEM-Programm-Portierung diirfte also
in wenigen Minuten geschehen sein.
Hat man lange auf einem speziellen
Rechner nicht-portabel programmiert,
konnten zu Beginn einige Schwierigkei-
ten auftauchen. Aber auf Rechnern wie
dem COMMODORE 64 ist eine vom
Rechner unabhangige Programmierung
nicht vorgesehen, und daher stort es
auch nicht sehr, wenn im Speicher her-
umgewthlt wird! Die Umgewdhnung
lohnt sich aber auf jeden Fall! Fanden
Sie es denn nicht auch schoén, wenn
sich alle Programme mit einer gewissen
Einheitlichkeit (nicht Eintdnigkeit!!) pra-

HENUE (Heniibaun)

Uber GenProg...

neu anlegen
dffnen...,
sichern

sichern als...,
an Ausgabe..,

SWatch, ..
Kubis

Signum - Scrcop
LittleSweet

AHINFO (Titel) ITINFD (String)

HHOATEL  (Titell
ITHEU [String)
ITOEFFHE (Siring)

ITSICHER (String)
ITSICALS (Siring)
ITAUSGAB (String)
ITENDE  (Siring)
Bild 1:

Die zu erstellende
Meniileiste




sentierten und sofort bedienen lieBen?
Argert es Sie nicht auch, wenn Sie bei-
spielsweise lange nach einer Méglich-
keit suchen missen, ein Programm be-
enden zu kénnen?

Zur unabhéngigen Programmierung
gehdrt auf dem ST Ubrigens auch, daB
die Line A-Routinen und Funktionen
wie Getrez nicht benutzt werden. Ge-
trez beispielsweise kann bei einem
Ganzseiten-Monitor gar keine korrek-
ten Werte liefern! GEM hingegen stellt
Funktionen zur Verfligung, die es erlau-
ben, den Arbeitsbereich korrekt zu er-
mitteln. Generell miissen rechnerspezi-
fische Werte abgefragt und nicht ange-
nommen werden. Es gibt nicht nur Mo-
nitore mit einer Breite von 640 und einer
Hohe von 400 Pixeln. Auch liegt der
Ursprung des Arbeitsbereichs nicht
immer bei (0,0). Selbst die Buchstaben
haben nicht immer eine Hohe von 16
Pixeln! Das AES und das VDI bieten
reichlich Moglichkeiten, bendtigte Wer-
te abzufragen.

Aberwelche Programmiersprachefin-
det Verwendung? Eine passende Pro-
grammiersprache sollte einigen Krite-
rien genigen. Auf der einen Seite muB
sie auch auf anderen Rechnern verfig-
bar sein, und auf der anderen Seite
sollte man modularisieren kdnnen.
Strukturierte Datentypen sind sehr hilf-
reich, da diese bei der Programmierung
unter GEM immer wieder auftauchen.
Ein Compiler darf auch nicht fehlen, da
sonst einige Routinen nicht anwendbar
sind. Man denke dabei nur an die fir
Accessories notwendige Funktion
menu_register oder an die Funktion
appl_find, die auf den korrekten Namen
des Programms angewiesen ist!

Esbieten sich also geradezu C, Modu-
la-2 und Pascal an. Die Prioritét liegt
jedoch eindeutig bei C, denn diese Pro-
grammiersprache findet man am ehe-
sten auch auf anderen Rechnern. Es
kommen jedoch nur die Entwicklungs-
systeme in Frage, die sich an den gege-
benen Standard halten. Wenn auf ei-
nem anderen Rechner unter einem an-
deren Betriebssystem erst alle Funktio-
nenumbenanntwerden miBten, sowére
die Programmierung nicht mehrrechner-
unabhéngig. Abstriche sind jedoch bei
allen Routinen zu machen, die Betriebs-
systemfunktionen bendtigen, GEM-
Routinen gehdren allerdings nicht dazu.

Ziel dieses Artikels ist die Entwicklung
eines Rahmenprogramms, welches

GRUNDLAGEN

DESKTOP (Dialog)

BSPICON (Tcon)

Bild 2: Die Dialogbox DESKTOP mit Icon

INFODIAL (Dialog)
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by D. Rabich

— INFDEXIT

(Button)

Bild 3: Die Info-Dialoghox

zeigt, wie man ein Menu auf den Bild-
schirm bringt und verwaltet. Parallel
dazu werden Tastendriicke ausgewer-
tet. Auch das Desktop wird gegen ein
neues ausgetauscht und das darauf
befindliche lcon verwaltet. Da das Pro-
gramm in C geschrieben und sicher
nicht jede Leserin/ jeder Leser dieser
Programmiersprache machtig ist, soll
zunachst eine Kurzfassung C-spezifi-
scher Elemente gegeben werden.

C erfullt alle oben gegebenen Anfor-
derungen. Es handelt sich um ein Ent-
wicklungssystem mit Compiler, die Mo-
dularisierung ist erlaubt, auch struktu-
rierte Datentypen existieren.

Zur C-Syntax: Eine Voranstellung von
++ bzw. - - steht fir die Inkrementierung
bzw. Dekrementierung vor der Verwen-
dung eines Variableninhalts. Folglich
bedeutet++x nichts anderes als x=x+17.
Genauer: Steht in C Proc(++x);, so be-
deutet das beispielsweise in Pascal:
x:=x+1; Proc(x);. Steht das ++ bzw. --
nach der Variablen, wird diese erst nach

der Benutzung verédndert, also wirde
statt Proc(x); x:=x+1; in Cnur Proc(x++);
geschrieben.

Die Symbole +, -, *und / stehen wie in
anderen Programmiersprachen fir die
vier Grundrechenarten.

Steht das * direkt vor einem Varia-
blennamen - etwa "a -, bedeutet das,
daB a auf einen Wert zeigt. Dies ent-
spricht dem ~ in Pascal. Die Adresse
einer Variablen kann man (ber den
AdreB-Operator & ermitteln. Wird der
AdreB-Operator zur Ubergabe von Pa-
rametern an die Routinen benutzt, kann
der Inhalt der Variablen von der ent-
sprechenden Routine verdndert wer-
den.

Die Operatoren >> und << bedeuten,
daB um eine bestimmte Anzahl Bits
nach rechts oder links verschoben
wird. Eine bitweise Verknlpfung und
wird mit &, eine bitweise Verknipfung
oder mit | abgekiirzt. Werden die letz-
ten beiden Symbole doppelt geschrie-
ben, wird logisch verknipft. Ein Ver-
gleich auf Gleichheit erfolgt mit ==.

Die Berechnung a=a+b kann mita+=b
abgeklrzt werden. Analog klappt das
natirlich auch mit den anderen Opera-
toren.

Und schon war's geschafft. Beson-
derheiten von C, die benutzt werden,
sind aufgezahlt. Auch Nicht-C-Program-
mierer dlrften nun mit den Listings kei-
ne Schwierigkeiten mehr haben.

Zu einem GEM-Entwicklungssystem
gehort firvieleauch ein Resource-Con-
struction-Programm, mit dem man Me-
nis, Dialoge und andere GEM-Elemen-
te kreieren kann. Nattrlich ist dieses
Programm nicht zwingend notwendig,
es erleichtert die Arbeit jedoch unge-
mein. AuBerdem sieht man gleich, wie
Dialoge und die anderen Elemente spa-
ter aussehen werden.

LADEN (Alert) SPEICHER (Alert)
laden... speichern...

DOPPEL (Alert)

AUSGABE (Alert)

Doppel-Klick
ausKerten...

Starte
Ausgabe-Progrann. ..

Bild 4:
Die Alerthoxen des

Programms
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Bevor nun die Programmierung be-
ginnt, legt man noch einen Plan fest, der
beinhaltet, was das Programm kénnen
soll und was auf welche Weise realisiert
werden kann. Bei der eigentlichen Pro-
grammierung ist es sehr empfehlens-
wert, rechnerspezifische Routinen in
einem eigenen Modul unterzubringen.
Bei einer Portierung reicht es dann,
dieses Modul den neuen Gegebenhei-
ten anzupassen. Auch die GEM-Umge-
bung trennt man besser von den diver-
sen anderen Routinen. Damit bleibt der
Uberblick gewahrt!

In einem kurzen AbriB sollen nun noch
einige AES-Routinen vorgestellt wer-
den. Logischerweise kann hier nicht
alles erklart werden, da eine ausflhrli-
che Erklarung viele, viele Seiten flllen
wlrde. Eine vollstdndige Auflistung
bleibt der Literatur uberlassen.

Das AES besteht aus 11 Bibliotheken.
Die APPL-Bibliothek enthélt die Funk-
tion appl_init, die zur Anmeldung eines
GEM-Programms benétigt wird. Der zu-
riickgegebene Wert gibt AufschluB dar-
tiber, ob eine Anmeldung erfolgreich
war oder nicht (Rickgabe: -1). War die
Anmeldung nicht erfolgreich, darf der
Rest des Programms nicht ausgefiihrt
werden. Eine Auswertung des Wertes
ist demzufolge unabdingbar. (Es gibt
Ubrigens viele Programme, die keine
Auswertung vornehmen. Man verbaut
sich damit aber die Moglichkeit, daB
das Programm unter jeder Bedingung
lauffahig ist.) Ferner gehort in diese Bi-
bliothek auch die Funktion appl_exit,
die zum Abmelden des Programms
bendtigt wird. Sie darf nur dann ausge-
fihrt werden, wennapp/_init erfolgreich
war. Die Auswertung des Riickgabe-
wertes scheint zur Zeit auf dem ST
wenig Sinn zu haben, aber dies scheint
eben nur so. Sobald ein zukiinftiges
Multitasking-GEM mehrere Programme
abarbeiten kann, erhalt der Riickgabe-
wert seine Berechtigung.

Zu der zweiten Bibliothek - der EVNT-
Bibliothek - gehtren Routinen zur Uber-
wachung von Ereignissen. Fir jeden
Ereignistyp gibt es eine eigene Funkti-
on. Die wichtigste Funktion ist jedoch
evnt_multi. Sie ermoglicht den Emp-
fang von verschiedenen Ereignissen.
Das Beispielprogramm verwendet sie,
um auf einen Mausklick, einen Tasten-
druck bzw. eine Menlauswahl zu war-
ten. Zur genaueren Beschreibung des
Mausklicks sind die Bits fur die betrach-
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Skizze des Ablaufs

ix;&‘*“-—\ Initialisierung erfolgreich?
J Nein

wiederhole bis Ende

‘ Ereignis abuwarten

Cggf . Ende
setzen)

| Ereignis ausuerten

abmelden

Fehlermeldung ausgeben

Bild 5:
Prinzipieller Ablauf

fade

eines GEM-
Programms

teten Maustasten sowie die Anzahl der
abzuwartenden Mausklicks zu setzen.
Die Ermittlung der gedrickten Taste
erfolgt Uiber einen 16 Bit-Wert. Die obe-
ren 8 Bits enthalten den Scancode -
erlauben also die Auswertung der Funk-
tionstasten - und die unteren 8 Bits den
ASCII-Code. Wird ein Menipunkt aus-
gewahlt, erhdlt das Programm eine
Nachricht. Diese beinhaltet Mendtitel
und -eintrag.

Die dritte, die sogenannte MENU-Bi-
bliothek enthalt Routinen zur Meniiver-
waltung. Haufig gebraucht wird
menu_bar, um eine Menilleiste auf den
Bildschirm zu bringen und auch wieder
zu entfernen, und auch menu_tnormal,
um einen Meniititel zu invertieren bzw.
die Invertierung aufzuheben. Nach je-
der Auswahl einer der Optionen in ei-
nem Drop-Down-Men( bleibt namlich
der Titel invertiert. Die normale Darstel-
lung wird erst durch Aufruf von
menu_tnormal wieder erreicht. Be-
nutzt man statt des Men(s die Tastatur,
wird der entsprechende Menititel in-
vertiert, womit wieder die Funktion
menu_tnormal Verwendung findet. Die
Invertierung sollte unbedingt vorgenom-
men werden, damit der Programmbe-
diener merkt, daB es auch ein Menl
gibt, in dem das zum Tastendruck ge-
hérige Kommando zu finden ist. Umge-
kehrt gehort zu dem passenden Men(-
eintrag auch ein Tastenkirzel, welches

wieder auf die Tastenkombination hin-
weist.

Die vierte Bibliothek heit OBJC-
Bibliothek und umfaBt Routinen, die
die Manipulation von Objekten erlau-
ben. Wichtig sind insbesondere die
Routinen objc_draw, objc_find und
objc_offset. Objc_draw erlaubt die Aus-
gabe von Objekten, also auch von Dia-
logboxen, objc_find ermbglicht es, an
einer bestimmten Position - etwa der
Mausposition - ein dazugehoriges Ob-
jekt - beispielsweise ein Icon auf dem
Desktop - zu ermitteln. Objc_offset
berechnet die Position eines Objektes.
Wer einen Objektbaum mit objc_add
erweitern méchte, wird auf einige Pro-
bleme stoBen, denn der Speicherplatz
fur die Erweiterung muB vorhanden sein!
Also ist das neue Objekt schon bei der
Definition des Baums mitaufzunehmen
oder aber der Baum an einen neuen Ort
mitausreichendem Speicherplatz zu ko-
pieren.

Bibliothek funf tragt den Namen
FORM-Bibliothek und enthalt die zur
Verwaltung von Dialogen notwendigen
Routinen form_do, form_dial, form_-
center und form_alert. Form_alert ist
die einfachste darunter. Sie ist dafir
veranwortlich, daB sogenannte Alert-
boxen ausgegeben und verwaltet wer-
den. form_center zentriert ein Objekt
oder in unserem Fall eine Dialogbox,
form_dial reserviert den Hintergrund

GEM-Progrann-skelett

ENTHICKELT MIT TURED

by D. Rabich

Bild 6:
Das Beispiel-
programin in
Aktion



Wollen Sie Meer ?

Meer RAM

MICRO RAM

So  Ken we ene
Streichholzschachtel

Mit Ihr erweitern Sie den
RAM jedes ST's aul bis
zu4 MB

ab DM 249,-

Meer Speed

HYPERCACHE

Der neu Uberarbeitete
Cache - Beschleuniger
bringt 16 MHz Power fur
alle ST's. Auch mit NVDI
20 erhaltich

nur DM 298,-

Meer Platz

”

MICRO DRIVE

Festplatien in Floppydrive—
GroRe. Mit 52, 105 oder 245
MB, 16/17 ms und Cache
" Plaiz aul der Plaite und aut
dem Tisch.

ab DM 798,-

Meer DOS

PC/AT-SPEED

Emulaloren wen Sack [ur

= mohste DOS Anspriche

auf dem ST PC smu
AT-Speed Al -5t 5
und .

ab DM 149,-

Wir sind Spezialist fiir Hardwareenweiterungen. Wir beraten Sie. wie Sie Iren ST erweltern konnen. auch wenn es Meer Erwellerungen dleich
Koninen Sie den Einbau nrcht_sehsi vornehmen 2 Wir bielen Meer. Unsere Techniker konnen Inren Rechner bei Terminabsprache in wenigen S
Suchen Sie andere Hard- oder Software ? Unser Gesamtangebot bietet naiiirich noch Meer. Neugierig ? Dann lassen Sie sich eine kos
schicken oder bestellen Sie gleich unseranKaia\og 92. Produide Infos Tips ftr 380 DM n Briefmarken.  Wollen Sie Meer, dann wollen Sie:

Meyer & Jdaceb

MunsterstraBe 141 e 4600 Dortmund 1@ Tel. 0231/ 83 32 05

dventures
gimmations

/" ARWORKS

MeaaPlot 159,__ th/Vtx Manager4 X -

e b g‘&&i..*.?:n"i:"::ﬁiga - at® 8 linfocom ab 29-DM
Signum! 3 = Superpreisill | Bixci Wenaer e\‘\m s 4o Beyond Zork 39-  Seastalker 29
Signum! 2 die 4. fohnt! x.4. | Ghannel VideodatDe. 488 \! e Tork | 39- Torkll 49-
Seript > 114 fehnil o . | VOTSESAPEORY FRE aA s-\o \'@ﬁspap Sl 01K 5 orK It ;
STAD 1.3+ A.Johntl A | oo’ vartex; ete. 8V e c gee M9 - W Trinity 59 Hilchhikers G1.G 49-
SDO PreView, eté ~ 50.-- peichererweit. 4MB 389, -- \0\"9‘ &5 af iy A
tﬂz‘lif AP~ S&ErzPro'd_.{rei;;b Siataiich Dierscan Mo, -1sﬁeﬁ"gg Se\k"e 49- Injldel 49 -
Jhatis Wriie 2.0 258 | IR e e, | | B e PO 39 Wilness 49
GALAMUS 1.0an 508, | AT-Speed CIE 445 paste 49 Spellbreaker 39.-
CALAMUS L 1299‘” < i Yy ol
Trpe Art 45,0 | Bupercharger V.15 563, [ . 49- lealherG.o.Ph. 49-

P FartMast.v.2. 699 =2 | Unser PD-Angebot: o o 7

oX 13 Diskatien g9/ | Wirbisten Ihnéndie PD-Diss| 1 u“ 49-  InvisiClues je 19-
(5389-399,432,433) Jeuenlﬁls PdD » la(rzlotgg} e o 5 = ‘

Clipart Baket =" 55;-= [;:'";T(V,, ST oSomputer| preice? nfocom isl auch fir andere Systeme lieferbar,z.B.
GFATRASIC 38 or A5 Serie (T)und "ié “Demo- : MS-DOS,  ATARI XL. Cb4/128.
hgﬂi‘}gé’,gi@z%ir ;?:5:: (p;u Dls;_e"fs]nﬁ s CALAMUS® ist eingetrogenes Warenzeichen der Firma DME! o Fardern Sle unsere speﬂe“en [nfOCOm lnfos an.

i - o S i

Pilre, C.dls A_I;h"r'1F;-5; 5-90 DM 150 % an Level 9:.51!1con Dreams (3 adv.) 29-
ieﬂ;}?ﬁ’,% Ag '°h"'?; A; s abbg hDMs 4 o . I C r o f I ' e Time and Magic  19-  Lancelol 9-

nti Viren Kit -= itte beachten Sie, daB wir . v, A 5

T g2-2| prpcyin Fulbaoh Dle diverse: DejaVu 19- DejaVu 2 19
Xioor® VERREs, BRT | MTEmEY UL SRS Chronoquest 2 29.- The Kristal -~ 39.-

werden und d s auf
Viren uberprult smd ist fiir
gns selbstverstindlich.

1st Lock — 179,--
Adimens ST pl. 3.1 = 239'--
1ST Base 219,--

Corruplion 29.- Monkey Island (engl) 59,

o\l

?ﬁ;’::ﬁ?,::i,.ﬁ%'%’ai'.-”%i hfhi?e:ﬁi‘r‘f'_f.!‘gng?,l.”.t’({;'; B  coote Sierra: Space Quest 2 49- Gold Rush 49-
5 ,-u neuer Preis fiir ool %

8T haMen o dags| Biaks txb 2331 DM o, \Ne et ¥ e Conquesl of Camelot 59- Colonels Bequest 59.-
ARGON  mev mep 89~ | BooioDisk: (ab 2831) wird| | | o 109 Mixed Up Mother G.  49- Manhunler SF  59-

B

CRYPTON 83,-- | weiterhin hochwertiges Dis- ’“_AAM‘ AU Al ; 5 i
Diskus V. 2.x 138, ketten-Material verwendet. g BN\ ]e &nderen he[erbaren Sle”a advenlures qg.
MULIGEM o jelags | Reine PO Bestellungen wer --AAN\ \ ; 3 ;

E‘::'Eifn"u 1}25::2 keduentes? ud Lo Filing g p ,_O‘om;e Slmulation_s: Flight Of The Intruder 89,
Neem e Mart plus aa, | BT Naginanme aestn oM ?e \“516\\\ o Coot Utopia 89- Lemmings 69- Powermonger 29-
RopareTs ot E‘i:ﬁii‘.‘fn“?‘ Al andcten ' ngﬁ g:gn’ﬂsl RTypel 19- Logical 59 Lotus Turbo2 59-
.;,%eg..,.zl,spﬁx g5 | inien autdefbbrten Beeiny msws Gg‘;ﬂw Airbus 119 Wolfpack 39.- Monkey Island 59.-
sﬂ,j{?‘ii F'{‘: 2§§:§ %3;2;;5&5}2}2?&"&?55“"_ 20 Elvira  §9- FISSE2 99- Railroad Tyc. 89.-
BASes M hrarw  139:00| SX¥BSuchy Disk, 38 Microprose Golf 19 Silent Service 2 T19-

TKR-Produkte =mp & A. | Spacola Buch + Disk. 55,--

Preise in DM; vorbehaltlich Irrtimer und Preisdnderungen.

Bei Vorkasse 2% Skonto, zuzigl. 5 ersand-

kostenanteil; bel Nachnahme ein  Skonto, zuzigl.
DM 9,50 Versandkostenanteil. Kein Ladenverkauf!

591bsiabhc!ung nach tel. Absprache moglicl

Dies ist nur eln kleiner Ausschnitt aus Unserem Angebot.

Sielwall 87, D-2800 Bremen 1
| Tel. 0421/75116; le 0421/701285; BTX 042175116

Starglider 2 (monochrom lauffahig) 29-
Liste gratis. Versand Vorkasse §- Nachnahme T -

A+S . U Wandrer, Postf. 4
W-3061 Lindhorst = 05125/5426

‘Computertechnik Rosenplénter &
Wagenstieg 5, 3400 Géttingen
Tel: ©551-377021, Fax; 377242

Solange Vorrat, Angebol freiblelbend, tachnische Anderungen vurbéfgqtgrg ]

411992 S¥Sondernett 47



(zum Beispiel die sogenannte Recht-
eckliste fiir die Fenster benoétigt diese
Reservierung) und gibt ihn wieder frei.
Restauriert wird der Hintergrund jedoch
nichtautomatisch! Flirdas Hintergrund-
fenster mit der Kennung 0 wird dem
Programm die Arbeit abgenommen,
aber nicht fir die anderen Fenster. Aber
keine Sorge: Das Programm erhalt recht-
zeitig eine Meldung Uber die EVNT-
Funktion evnt_mesag bzw. evnt_-
multi. Form_dial mit dem Parameter
FMD_FINISH kann Ubrigens auch dazu
benutzt werden, um anderen Program-
men eine “Nachricht” zu schicken, dai3
der Bildschirm zu erneuern ist.

Die GRAF-Bibliothek - die sechste -
umfaBt Routinen, die etwa die bewe-
genden Rechtecke liefern. In dem Bei-
spielprogramm findet graf_dragbox Ver-
wendung, um dem Benutzer die Ver-
schiebung von Icons zu ermdglichen
und vor allem optisch nahezulegen.
AuBerdem sind hier auch die Routinen
enthalten, mit denen man die Mausform
andern und den Status und die Position
der Maustasten abfragen kann.

Die SCRP-Bibliothek tragt die Num-
mer sieben und beinhaltet die beiden
Routinen scrp_read und scrp_write, die
den Pfadnamen flir das Scrap-Directory
lesen bzw. setzen.

Mit fsel_input aus der Bibliothek FSEL
- Nummer 8 - wird der bekannte File-
Selector aufgerufen. Ubergeben wer-
den ein Pfad-beispielsweise
“EANORDNERV*.TXT” und ein Dateina-
me “DATELTXT". Zurlickgegeben wer-
den der neue Pfad und der neue Datei-
name.

Die umfangreiche neunte Bibliothek
WIND umschlieBt alle Routinen zur Ver-
waltung von Fenstern. Die Routine
wind_get wird zusammen mit dem Pa-
rameter WF_WORKYXWH benutzt, um
die AusmaBe des Hintergrundfensters
zu ermitteln, und wind_set in Verbin-
dung mit WF_NEWDESK, um den neu-
en Desktop zu setzen. Ferner sperrt
wind_update den Bildschirmaufbau sté-
rende Aktionen.

Die Abfrage der Rechteckliste eines
Fenster - die Teile eines Fensters, die
sichtbar sind - geschieht ebenso mit
wind_get. Ubergibt man den Parameter
WF_FIRSTXYWH, erhilt man das erste
Rechteck dieser Liste und mit
WF_NEXTXYWH die weiteren. Das Ende
der Liste ist durch ein 0 Pixel breites und
hohes Rechteck gekennzeichnet.
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Mit rsrc_load aus der RSRC-Bibliothek,
sie ist die zehnte, wird ein mit einem
Resource-Construction-Programm an-
gefertigtes Resource-File geladen.
rsrc_free gibt den dafiir benutzten Spei-
chervordem Verlassen des Programms
wieder frei. Die Adressen der einzelnen
Objekte werden mit rsrc_gaddr ermit-
telt.

Die elfte Bibliothek - SHEL - enthélt
eine Routine, mit der man andere Appli-
kationen starten kann, sowie weitere
passende Funktionen. Die GEMDOS-
Funktion Pexec wird dabei nicht be-
nutzt. Shel_write teilt dem AES mit, daR
nach Beendigung des laufenden Pro-
gramms ein anderes zu starten ist. Da-
mit ist es moglich, zwischen diversen
Programmen zu wechseln, ohne daB
dabei mehrere Programme im Speicher
gehalten werden missen.

Doppel-Klick
ausHerten...

Bild 7: Eine der Alertboxen

Einen Uberblick Giber die AES-Routinen
hé&tten wir uns jetzt verschafft. Nun kann
das Programmieren endlich losgehen.
Oder doch nicht?

Erst missen wir uns noch ein Re-
source-File verschaffen, welches we-
nigstens einige notwendig Dinge ent-
halt. Bild 1 zeigt das Mendi, Bild 2 das
Desktop, Bild 3 die Dialogbox und Bild
4 die Alertboxen unseres Beispielpro-
gramms. Richten Sie sich bei dem Ent-
wurf bitte nach Ihrem persénlichen Re-
source-Construction-Programm. Die
Namen der Elemente entnehmen Sie
bitte den Bildern. Achten Sie aber bei
der Gestaltung immer auf die bestehen-
den Konventionen. Zu den Konventio-
nen aber gleich mehr.

Ein  Resource-Construction-Pro-
gramm ermoglicht die Gestaltung von
Menus, Dialogboxen, Alertboxen, frei-
en Strings und Icons. Freie Strings und
Icons sind fir das Beispielprogramm
unerheblich und sollen daher nicht wei-
ter betrachtet werden. Ebenso sind
Alertboxen sehreinfach zu erstellen und
damit recht unwichtig. Menls und Dia-
logboxen haben eines gemeinsam: Es
sind einfache Objektbdume. Ist Ihnen
etwas aufgefallen? Das Desktop flir das
Beispielprogramm ist nicht aufgefihrt!

Es wird jedoch auch mit dem Resource-
Construction-Programm entworfen. Das
Desktop ist “nur” eine Dialogbox. Exit-
Buttons existieren natirlich nicht. Sie
nehmen eine Dialogbox ohne Rahmen
und plazieren darauf die zukinftigen
Objekte. Die GroBe muB nicht mit der
Bildschirmgréfe (bereinstimmen. Es
wirde auch keinen Sinn machen, die
BildschirmgroBe zu beriicksichtigen, da
diese nicht bekannt sein kann. Das
Desktop wird nach dem Laden der Re-
source-Datei den oOrtlichen Verhiltnis-
sen angepalt.

Wenn Sie das Resource-File haben,
kann die Arbeit beginnen. Zuerst erstel-
len wir ein Modul mit den systemspezi-
fischen Routinen. In unserem Beispiel
handelt es sich lediglich um eine Routi-
ne, die das Bootlaufwerk ermittelt. Die
Kenntnis Uber das Bootlaufwerk wird
flir den Scrap-Pfad benttigt.

Nun noch ein wenig zu den Konventio-
nen. Im Ment gehdren hinter jeden Ein-
trag, der eine Dialogbox oder ein Fen-
ster zur Folge hat, drei Punkte, das
Tastenkirzel gehort an den rechten
Rand des Eintrags. Im sogenannten
Desk-Meni findet man einen Eintrag,
mit dem man eine Programminforma-
tion abrufen kann. GEM 2.0 setzt statt
des Menititels “Desk” automatisch den
Programmnamen ein. Es bietet sich also
geradezu an, dies unter dem aktuellen
ST-GEM nachzuahmen und den Pro-
grammnamen anstelle von “Desk” ein-
zusetzen. Allerdings muB dies schon
bei dem Entwurf des Menls gesche-
hen. Unter der aktuellen GEM-Version
aufdem ST findetman im zweiten
Meni von links die Dateioperationen
und auch den Eintrag, mit dem das
Programm beendet werden kann.

Menleintrage, die nicht selektiert wer-
den kénnen oder diirfen, stellt man ge-
sperrtdar. Beispielsweise hat das Spei-
chern eines Textes wenig Sinn, wenn
gar kein Textfenster gedffnet ist. Auch

neu anlegen AN
dffnen. .. A

MR AN M R N N M IR M MR N N

sichern AS

sichern als... #A
an Ausgabe, .,

bt st F P et ]

Al

Bild 8: Ein heruntergeklapptes Menii



hat es wenig Sinn, extra flir Accessories
ein anderes Menu auf den Bildschirm zu
bringen, da Accessories ein Zubehor
zum laufenden Programm und nicht
getrennt laufende Applikationen sind.
Achten Sie auch immer darauf, daB
Accessories wie zum Beispiel das Kon-
trolifeld Fenster 6ffnen kdnnen und da-
her verschiebbar sein missen. Nehmen
wir hierzu ein (Negativ-)Beispiel. Einige
Programme lassen zu, dall Accessories
aufgerufen werden. Fir GEM-Program-
me ist das natUrlich selbstverstandlich.
Ruft man nun das Kontrollfeld auf und
verschiebt es, wird von dem Programm
der komplette Bildschirm neu gezeich-
net. Das Kontrollfeld ist zwar nach wie
vor gebffnet, aber zu sehen ist es nicht
mehr.

Vom Benutzer einstellbare Werte wie
Icon-Positionen werden in einer Datei
mit der Extension INF abgespeichert.
Der Name dieser Datei ist mit dem des
Programms identisch. In unserem Fall
heiBt das Programm GEMPROG und
damit die Programmdatei GEMPROG.-
PRG, die Parameterdatei hieBe dann
GEMPROG.INF. Die Resourcedatei
tragt librigens immer die Extension RSC,
also heiBt sie hier GEMPROG.RSC.

In den Dialogboxen sollten die But-
tons oder Felder zum Verlassen der
Dialogbox immer an dhnlichen Stellen -
beispielsweise nur am unteren Rand -
zu finden sein und sich klar vom restli-
chen Inhalt abheben. Es ist sehr lastig,
wenn man erst verschiedene Elemente
anklicken muB, um einen Dialog zu be-
enden.

Die Mausform ist in der Regel ein Zei-
ger. Fur den Fall, daB das Programm
etwas mehr Zeit benétigt, ist die Form
einer Biene zu wéahlen. Wird ein Objekt
bewegt, erscheint die Maus (nicht der
kleine graue Kastenl) in Form einer fla-
chen Hand. Um eine Sache zu dimen-
sionieren - beispielsweise ein Fenster -
, wird die Hand mit dem Zeigefinger
benutzt, und bei Texteingaben findet
der Balken Verwendung.

Generell ist innerhalb des Programms
auf innere Konsistenz zu achten. Es
durfen nicht &hnliche Dinge auf ver-
schiedene Arten bedient werden kon-
nen. Damit ist natdrlich nicht gemeint,
daB nicht parallel zum Menl auch die
Tastatur bedient werden darf, sondern
vielmehr, daB beispielsweise Buttonsin
Dialogboxen mal oben und mal unten
plaziert werden.

GRUNDLAGEN

Bei der Programmierung sollte ferner
noch auf ein paar andere Dinge geach-
tet werden. Ein gelegentlicher evnt -
timer-Aufruf bei langeren Operationen
gewahrleistet, daB auch andere Appli-
kationen weiterarbeiten kénnen. Der
Dreifachklick fur diverse Aktionen ist
ein Kunststlck fur den Zeigefinger, also
bleibt man beim Einfach- oder Doppel-
klick. Einlcon fir die Scrap-Ablage sieht
gut aus und hat seine Berechtigung. Es
kann Information dartiber geben, ob
Dateien in der Scrap-Ablage bereitlie-
gen. Bei der Textausgabe Uber die VDI-
Funktionen erreicht man einen schnel-
leren Bildschirmaufbau, wenn der Text
auf einer Byte- oder noch besser einer
Word-Grenze beginnt. Der Wiederauf-
bau eines Textfenster|duft schneller ab,
wenn kein Clipping durchgefiihrt wer-

mit Fenstern - einwandfrei? Kommt es
nicht zu Abstlrzen unter anderen Hard-
ware-Bedingungen? Und so fort. Te-
sten Sie Programme nicht alleine, las-
sen Sie auch Laien an das Proegramm!
Soviel zum Testen.

Das Beispielprogramm zeigt uns, wie
man sich ein Grundgerist flir ein GEM-
Programm verschaffen kann. Das Rah-
menprogramm ist in der Lage, einen
eigenen Desktop (miteinem lcon) anzu-
melden, ein Menl darzustellen und na-
tiirlich auch, den Desktop und das Ment
zu verwalten. Unser Desktop beinhaltet
lediglich ein lcon, damit das Prinzip der
Programmierung klar wird. Méchte man
jedoch mehrere Icons haben, so miis-
sen diese entweder vorher (beim Ent-
wurf mit dem Resource-Construction-
Programm) deklariert werden oder der

= APPL-Funktionen

appl_init menu_bar scrp_read
| appl _exit menu_tnormal scrp_urite
= EUHT-Funktionen = 0BIC-Funktionen = GAAF-Funktionen
eunt_multi objc_draw graf _dragbox
objc_find graf __mouse

= RSRC-Funktionen
rsrc_load
rsrc_free

= FORH-Funktionen
form_do

form_alert
| form_center

wind_get (WF_WORKEYWH, WF_FIRSTRYWH,WF_HERTHEYWH)

wind_set (WF_HEWDESK)

wind_update C(EMD_UPDATE,BEG_UPDATE, END_MCTRL, BEG_MCTRL)

= HENU-Funktionen

ohjc_of fset

\ rsrc_gaddr (R_TREE, R_STRIHG)

form_dial (FMD_START, FHD_GROW, FHD_SHRIHE, FHD_FINISH)

= SCRP-Funktionen

graf_mkstate

Bild 9: Im Beispielprogramm benutzte AES-Funktionen

den muB. Stattdessen berechnet man
den Platz fur den Text und gibt nur
entsprechend viel aus. lconslassensich
frei auf dem Desktop plazieren. Fir den
Benutzeristes jedoch praktischer, wenn
sie sich nur innerhalb eines Raster po-
sitionieren lassen. Beispielsweise kinn-
ten die lcon-Positionen auf Byte-Gren-
ze festgelegt werden.

Ist ein Programm fertig, beginnt die
Testphase. Zu einem umfangreicheren
Test gehdrt auch ein Probelauf auf ei-
nem Farb- und einem Monochrommo-
nitor. Auch die Darstellung auf einem
Ganzseitenmonitor durch Grafikkarten
sollte dazugehéren.

Stellen Sie sich einen Fragenkatalog
zum Testen: Laufen Accessories - auch

Objekt-Baum (ein Array von Objekten,
die miteinander verkniipft sind) muB
erweitert werden. Die Erweiterung schei-
tert jedoch daran, daB ein Feld nicht so
einfach vergroBert werden kann. Also
muB der gesamte Objekt-Baum (das
Array, nicht jedoch Texte etc.) an eine
andere Stelle kopiert werden, die genu-
gend Platz bietet.

Sollen eigene Dinge auf das Desktop
gebracht werden, so darf dies niemals
direkt geschehen. Werden Ausgaben
direkt auf das Desktop gemacht und
wird danach darliber ein Fenster ge-
bracht, so ist die Ausgabe verschwun-
den, wenn das Fenster geschlossen
wird. Fur die eigenen Ausgaben findet
die Application-Block-Struktur (USER-
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BLK) Verwendung. Somiterhéltdas Pro-
gramm immer dann  eine Meldung
(Uber USERBLK), wenn das Desktop
zu erneuern ist. Das Men sollte immer
die Menleintrdge sperren, die nicht
anwéhlbar sein sollen. Dies geschieht
mit menu_ieanble, indem die Adresse
des Menus, die Nummer des Eintrags
und eine 0 (fUr desaktivieren) oder eine
1 (fur aktivieren) Ubergeben wird. Das
Beispielprogramm macht das nicht, da
gar keine Lade- oder Speicher-Routi-
nenimplementiert wurden. Das Tasten-
kiirzel steht jeweils am rechten Rand
des MenUeintrags. Das entsprechende
Tastaturereignis wird von dem Beispiel-
programm ausgewertet. Soll das Pro-
gramm noch unabh&ngiger gestaltet
werden, so besteht die Mdglichkeit, den
Textdes Menleintrags nach Programm-
start zu untersuchen. Dazu wird der
Meni-Objektbaum nach den betreffen-
den Eintrdgen abgesucht und das Ta-
stenkirzel ausgewertet. Somit wird auch
bei einer Veranderung des Resource-
Files der Tastaturaufruf gedndert. Das
Bild 5 zeigt das Beispiel-Programm in
Aktion. Eine Alertbox ist auf Bild 6 zu
sehen und auf Bild 7 eines der beiden
Drop-Down-Mentis.

Wenden wir uns nun dem Programm
zu.

Im Listing befinden sich zahlreiche
Erklarungen zu den einzelnen Schritten,
weshalb diese hier nicht ausfihrlich er-
klart werden sollen. Das Hauptpro-
gramm main ist fir den groben Rahmen
zustandig. Dazu gehort die Initialisie-
rung init_prg und das Abmelden
exit_prg. In der while-Schleife wird so-
lange gewartet, bis die Variable finish
den Wert TRUE erhalt. Fiir den Fall, daB
ein Menlieintrag angeklickt wurde, wird
die Routine hdle_menu aufgerufen, bei
einem Mausklick hdle_mouse und bei
einem Tastaturereignis hdle_key. Die
Initialisierungsroutine init_prg meldet
das Programm zuerst beim AES an,
stellt dann die Maus als Biene dar, weil
die folgenden Aktionen doch etwas mehr
Zeit erfordern. Dann wird das Resour-
ce-File geladen und ausgewertet. Di-
rekt nach der Auswertung wird das
Desktop in der GréBe angepaBt und
ausgegeben. Dann wird der Scrap-Pfad
gesetzt, falls er noch nicht existiert.
SchlieBlich erfolgt die Ausgabe des
Menis und die Maus wird wieder ein
Pfeil. Eine Parameterdatei konnte in die-
ser Routine auch eingelesen und aus-
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gewertet werden. Die Routine exit_prg
ist vergleichsweise kurz. Sie meldet das
Meni und das Desktop ab, gibt den
Resource-Speicher wieder frei und
meldet das Programm ab.

Hdle_menu -ist wohl die einfachste
unter den Handle-Routinen. Entspre-
chend dem Meniieintrag wird eine Ak-
tion durchgefiihrt und schlieBlich der
MenUtitel wieder normal dargestelit. Die
normale Darstellung ist Ubrigens spéte-
stens dann zu wahlen, wenn das Meni
wieder verfugbar ist. Der Menititel soll-
te solange invertiert bleiben, wie die
“blockierende” Aktion andauert. Wird
also beispielsweise eine Datei geladen,
so hebt man die Invertierung auf, so-
bald diese geladen ist. Von hdle_menu
aus wird auch die Informationsdialog-
box liber do_info aufgerufen. In do_info
wird ein vollstidndiger Dialog durchge-
flhrt.

Ruft ein Programm mehrere Dialog-
boxen auf, so empfiehlt es sich, den
Vor- und den Nachbereitungsteil in ge-
trennten Funktionen zu deklarieren,
denn diese unterscheiden sich in der
Regel nicht. Der Durchflihrungsteil kann
sicherheblich unterscheiden, beispiels-
weise konnen wie bei einem Filese-
lector Dateinamen gescrollt werden. Die
dritte Handle-Routine - hdle_key - ist
schon etwas komplizierter. Dort wer-
den nicht nur die oberen 8 Bit des Ta-
stencodes ausgewertet, sondern es
wird auch entsprechend der gedriick-
ten Taste der Mendititel invertiert und
dann wieder normal dargestellt.

Die Handle-Routine hdle_mouse er-
mittelt zuerst das Objekt, welches sich
an der Mausposition befindet. Dann wird
zwischen einem Doppel- und einem Ein-
fachklick unterschieden. Bei einem Dop-
pelklick wird das entsprechende Icon
invertiert, eine Alertbox ausgegeben und
danach die Invertierung wieder aufge-
hoben. Wurde nur einmal geklickt, ist
noch zu unterscheiden, ob die Mausta-
ste mittlerweile losgelassen wurde oder
nicht. Ist die linke Maustaste noch ge-
driickt, wird das Icon bewegt. Ist sie
nicht gedriickt, wird das lcon invertiert,
wenn sich der Mauszeiger darliber be-
findet, bzw. die Invertierung aufgeho-
ben, wenn auBerhalb des Icons geklickt
wurde.

In der Maus-Handling-Routine wer-
den zwei neue Routinen aufgerufen.
Dies ist zum einen eine Ausgabe-Routi-
ne und zum anderen eine Routine, die

die Icon-Bewegung Ubernimmt. Die
Ausgabe-Routine draw_objc gibt ein
Objekt unter Beriicksichtigung der
Rechteckliste aus. Dies ist notwendig,
da nicht immer ein komplettes Objekt
neu gezeichnet werden muB. Denken
Sie nurdaran, wenn ein Fensterein lcon
halb liberdeckt!

Move_objc versteckt zuerst das Ob-
jekt und gibt es Uber draw2_objc aus.
Die zweite Ausgabe-Routine ist erfor-
derlich, da mit HIDETREE versteckte
Objekte nicht direkt angesprochen wer-
den kénnen. Dann wird der Arbeitsbe-
reich - der Bereich, in dem das Objekt
bewegt werden darf - ermittelt, die Maus
als flache Hand dargestellt und das
Objekt via graf dragbox verschoben.
AnschlieBend stehen die neuen Koordi-
naten des Icons fest. Wenn man nur
bestimmte Positionen zuldBt, so ist an
dieser Stelle eine Anpassung - beispiels-
weise auf Byte-Grenze - vorzunehmen.
Letztendlich wird die Maus wieder als
Pfeil dargestellt und das Icon ausgege-
ben. Damit seien die Erklarungen been-
det. Im Listing finden sich noch weitere
Erklarungen und Anregungen. Ich hof-
fe, daB Ihnen die kleine Einfihrung in
die Benutzung des GEM gefallen hat
und sie als nachstes Programm ein wun-
derschones GEM-Programm schreiben
werden.

Literatur:

[1] Atari ST Profibuch, H.-D. Jan-
kowski/ J. F. Reschke/ D. Rabich,
Sybex

[2] GEM Programmier-Handbuch, P.
Balma/ W. Fitler, Sybex

[3] Professione! GEM, T. Oren, ANTIC
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Andreas Litscher/tw

Eines der wichtigsten Werk-
zeuge, die eine grafische Be-
nutzeroberfliche wie GEM
dem Benutzer zur Verfiigung
stellt, ist eine Fensterver-
waltung. Sie ermdglicht dem
Anwender, gleichzeitig meh-
rere Dinge auf einem einzigen
Bildschirm zu tun - so zum
Beispiel drei verschiedene
Texte zur selben Zeitzu schrei-
ben. Fiir diese Freiheit muB
aber(wieiiblich) der Program-
mierer zahlen. Er sieht sich
gezwungen, sein Programm
auf eine wesentlich kom-
plexere Art mit der Umgebung
kommunizieren zu lassen.
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er folgende Artikel soll dazu die-
D nen, sowohl dem Einsteiger die

grundlegenden Routinen vorzu
stellen, als auch fortgeschrittenen Pro-
fis wertvolle Tips und Tricks zu vermit-
teln. Nach Lektlre des Artikels werden
Sie wissen, wie man einen komforta-
blen und flexiblen Window-Manager
erzeugen kann, der das leidige Pro-
grammieren von Windows in eigenen
Programmen vereinfacht (auf den Dis-
ketten zum Heft befinden sich die Rou-
tinen zum Window-Manager).

Vorarbeit

Bevor wir in unserem Programm auf
dem Bildschirm ein wunderschones
Window erblicken, miissen wir einiges
am Vorarbeit leisten. Nach der Anmel-
dung beim AES (Application Environ-
ment System des GEM) und GEM [sie-
he gem_init() im Window-Manager] wird

mit wind_create() ein Fenster verein-
bart:

w_handle =
wind_create()(kind, wx, wy, ww, wh);

Als Parameter benttigt die Routine die
x-/y-Koordinaten,die Weite (ww; Brei-
te) und Hohe (wh) des Fensters in der
maximalen GrdBe (meistens ganzer
Desktop ohne Menlileiste, weiteres sie-
he unten).

AuBerdemdie Komponenten des Fen-
sters (kind), die vorhanden sein sollen.
Sie umfassen: Titelbalken, Infozeile,
SchlieBecke, Volle-GréBe-Box, Bewe-
gungs-Box, Pfeil nach oben, Pfeil nach
unten, vertikaler Schieber, Pfeil nach
links, Pfeil nach rechts, horizontaler
Schieber (vgl. Tabelle 1 und Bild 1). Der
Parameter kind besteht aus einer ODER-
Verknlpfung aller anzuzeigenden Fen-

CLOSER HOVER FULLER
¥ ¥
=Dies ist der NAME-Text
er INFO-Text
UPARROW—""F
USLIDE——1*
DHARROW
J LFARROW HSLIDE RTARROW \.
Bild 1: Die
Elemente eines
Fensters




sterelemente. Wenn ein Element nicht
angegeben wird, kann das Programm
auch keine Meldung Uber die Anwahl
dieses Elementes bekommen, da es ja
nicht auf dem Bildschirm erscheint.
Wenn also z.B. der Verschiebebalken
nicht genannt wird, kann der Benutzer
das Fenster nicht verschieben, und das
Programm erhélt nie eine Meldung vom
Event-Manager (genaueres folgt spa-
ter).

Als Rickgabewert erhdlt man die lden-
tifikationsnummer des Fensters (w_-
handle), Gber die wir im folgenden das
Fenster ansprechen kénnen. Sie wird
vom AES vergeben, um mehrere Fen-
ster auf dem Bildschirm unterscheiden
zu kénnen.

Nachdem GEM nun weiB, wie unser
Fenster auszusehen hat und welche
MaximalgréBe es besitzt, kdnnen wir es
mit dem folgenden Befehl auf dem Bild-
schirm darstellen:

error =
wind_open (w_handle, wx, wy, ww, wh);

Eingabeparameter sind die oben vom
AES vergebene Fensternummer (w_-
handle) sowie die FenstergréBe (wx, wy,
ww, wh), in der es auf dem Bildschirm
dargestellt werden soll.

Der Riickgabewert error ist gleich 0,
wenn ein Fehler aufgetreten ist.

Haben Sie bei der Erzeugung eines
Fensters durch wind_create() angege-
ben, daB das Fenster eine Titel- oder
Infozeile oder einen Schieber (Slider)
hat, miissen Sie diese vor dem Aufruf
von wind_open() setzen, da sonst un-
vorhergesehene Wirkungen auftreten
kénnen. Dazu dient die Routine
wind_set():

NAME 0x0001
CLOSER 0x0002
FULLER 0x0004
MOVER 0x0008
INFO 0x0010
SIZER 0x0020
UPARROW  0x0040
DNARROW  0x0080
VSLIDE 0x0100
LFARROW  0x0200
RTARROW  0x0400
HSLIDE 0x0800

Tabelle 1: Namen und (hexadezimale) Werte
der Fensterelemente
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3. Rechteck Fenster 1

Bild 3: Rechteckliste von zwei Fenstern und neuzuzeichnender Bereich bei Uberlagerung durch

eine Dialogbox

error = wind_set(w_handle, w_field, w1,
w2, w3, wd);

Wie bei allen Routinen, die Fenster be-
arbeiten, so muB auch hier die Fenster-
nummer (w_handle) angegeben wer-
den. Der néchste Parameter (w_field)
legt fest, welche Fensterelemente ver-
andert werden sollen. Die letzten vier
Parameter variieren, je nachdem wel-
che Funktion ausgewahit wurde [siehe
Tabelle 2; nur die mit ‘set’ gekennzeich-
neten Funktionen kdnnen mitwind_set()
verwendet werden]. Auch hier ist der
Ruckgabewert (error) 0 bei einem Feh-
ler.

Um den Fensternamen zu setzen, ver-
wenden wir WF_NAME und geben in
w1 und w2 die oberen bzw. die unteren
16 Bits der Adresse an, an der sich
unser Namens-String befindet (in Pure
C genlgt die Angabe der Adresse; sie
muB nicht in einen Low- und High-Teil
getrennt werden). Der Aufruf sieht dann
folgendermaBen aus:

error = wind_set(w_handle, WF_NAME,
name, 0, 0);

Endlich steht unser Fenster auf dem
Bildschirm, doch leider noch nicht ganz
perfekt, denn nur der Rahmen wurde
gezeichnet, wahrend die sogenannte
Arbeitsflache (Inneres des Fenster) nicht
bertihrt wurde. Wir sollten diese also
noch weil (oder mit anderem Inhalt)
flllen. Um die Koordinaten der Arbeits-
fliche zu ermitteln, verwenden wir
wind_get():

error = wind_get(w_handle, w_field, w1, w2,
w3, w4);

Diese Prozedur ist wind_set() &hnlich,
verdndert aber keine Window-Daten,
sondern liefert uns die aktuellen Werte
(siehe Tabelle 2). Fir die Koordinaten
des Arbeitsbereiches setzen wirw_field
auf WF_WORKXYWH und erhalten in
w1, w2, w3, w4 die gesuchten Werte (x/
y-Koordinaten sowie Breite und Hthe):

error=wind_get{ w_handle,
WF_WORKXYWH, x, vy, w, h);

Um innerhalb des Fensters etwas aus-
geben zu kénnen (Text oder Grafik),
missen wir daflir sorgen, daB wahrend
der Ausgabe keine anderen Routinen
innerhalb dieses Bereich tatig werden.
Dazu schalten wir am Besten erst ein-
mal den Grafik-Cursor ab:

v_hide_c(handle);

handle ist hier Gbrigens nicht die Fen-
sternummer, sondern die Nummer der
physikalischen Workstation, die inner-
halb der gem_init()-Routine vom Aufruf
graf_handle() geliefert wird.

Als zweites setzen wir die Farbe fir
den Fenster(innen)hintergrund:

vsf_color(handle, color);
handle ist wieder die Nummer der physi-
kalischen Workstation. colorist der Farb-

index (0 und 1 sind immer Verfligbar,
weitere hdngen vom Ausgabegerét ab).
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AuBerdem muissen wir den Bereich, in-
nerhalb dessen wir etwas ausgaben,
aufdas Fensterinnere beschrénken. Die
Koordinaten dazu haben wir mittels
wind_get() weiter oben bereits ermittelt;
allerdings benotigen wir zwei x/y-Koor-
dinaten, so daB wir noch eine kurze
Umrechnung vornehmen mussen:

X2 =X+wW-1;
y2=y+b-1;

Nun verwenden wir fir die beiden x/y-
Paare ein Array und koénnen mit der
vs_clip()-Funktion die Ausgabe auf den
Festerbereich beschranken (clippen):

vs_clip(handle, 1, xyarray);

Mit der v_bar()-Routine zeichnen wir
nun ein weiBes Rechteck:

v_bar(handle, xyarray);

Nach dem Zeichnen sollte man nicht ver-
gessen, das Clipping auszuschalten:

vs_clipthandle, 0, xyarray);

und den Grafik-Cursor wieder einzu-
schalten:

v_show_c(handle);

Nun haben wir ein Fenster mit weiBem
Inhalt und kénnen in ihm weitere Aus-
gaben tatigen. Zum Beispiel einen Text
mittels der Funktion v_justified() ausge-
ben oder grafische Elemente zeichnen.
Ihrer Fantasie bzw. lhren Anwendun-
gen sind keine Grenzen gesetzt. Alle
dazu notwendigen Routinen finden Sie
innerhalb des VDI. Beachten Sie, daB
Sie, soweit dies nicht bereits durch
Routinen des Window-Managers ge-
schehen ist, bei Ausgaben das Clipping
einschalten sollten.

Programmende

Am Ende eines GEM-Programms mus-
sen alle gedffneten Fenster wieder ge-
schlossen werden. Dies erledigt, im
Gegensatz zum Offnen, eine einzige
Routine (jeweils fir jedes gedffnete Fen-
ster einzeln):

error = wind_close(w_handle);

Hierbei ist dann die Fensternummer
wiederder Eingangsparameter, und ein
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WF_KIND
WF_NAME

WF_INFO

WF_WORKXYWH
WF_CURRXYWH
WF_PREVXYWH

WF_FULLXYWH

WF_HSLIDE
WF_VSLIDE

WF_TOP

WF_FIRSTXYWH

WF_NEXTXYWH

WF_RESVD
WF_NEWDESK

WF_HSLSIZE
WF_VSLSIZE

WF_SCREEN

ab Atari-GEM 3.0 (TT):

WF_COLOR

W_BOX
W_TITLE
W_CLOSER
W_NAME
W_FULLER
W_INFO
W_DATA
W_WORK
W_SIZER
W_VBAR
W_UPARROW
W_DNARROW
W_VSLIDE
W_VELEV
W_HBAR
W_LFARROW
W_RTARROW
W_HSLIDE
W_HELEV
WF_DCOLOR

N —

10

11

12

13
14

15

16

17

18

Co~NoOU kR WMN O

19

set
set

set
get

set/get
get

get

set/get
set/get

set/get

get

get

reserviert
set
set/get

set/get

get

set

set

Fensternamen setzen (Zeiger auf Text in
wl, w2)

Info-Zeile setzen(Zeiger auf Text in w1, w2)
Arbeitsbereich des Fensters (w1: x-, w2: y-
Position, w3: Breite, w4: Hohe)
FenstergroBe (w1: x-, w2: y-Position, w3:
Breite, w4: Hohe)

GroBe des vorherigen Fensters (w1: x-, w2:
y-Position, w3: Breite, w4: Hohe)
Fenstergréfe in groBtmaglicher Ausdeh-
nung (w1: x-, w2: y-Position, w3: Breite, d:
Hohe)

Position flr horizontalen Schieber (w1: 0:
links, 1000: rechts)

Position fir vertikalen Schieber (w1: 0: oben,
1000: unten)

set: Fenster wird aktuelles (oberstes) Fenster
get: liefert Nummer des aktuellen Fensters
(w1: handle)

Koordinaten des ersten Rechtecks in Recht-
eckliste des Fensters (w1: x-, w2: y-Positi-
on, w3: Breite, w4: Héhe)

Koordinaten des nachsten Rechtecks in
Rechteckliste des Fensters (w1: x-, w2:
y-Position, w3: Breite, w4: Hohe)

neues Desktop setzen (w1: (High) und w2
(Low): Adresse des Objektbaums (gin Null-
zeiger setzt GEM-Desktop), w3: Objekt
nummer des ersten darzustellenden Objekts)
relative GrdBe des horizontalen Schiebers
(w1:1-1000; -1: MinimalgroBe)

relative GroBe des vertikalen Schiebers (w1:
1-1000; -1: MinimalgroBe)

Adresse (w1: High-Word, w2: Low-Word)
und Lange (w3: High-Word, w4: Low-Waord)
des internen Puffers zum Zwischenspei-
chern des Hintergrunds bei Drop-Down-

‘Mentis und Alert-Boxen

Farben der Fensterelemente (w1: Element,
w2: Farbe flr ‘Fenster aktiv’, w3: Farbe flir
‘Fenster inaktiv’)

Fensterelemente (Werte fiir a):
Fensterhintergrund

Titelbox

SchlieBbox

Namenszeile

Volle-GroBe-Box

Infozeile

restliche Elemente

Arbeitsbereich
GroBenverdanderungsbox

Elemente des vertikalen Balkens

Pfeil nach oben

Pfeil nach unten

Hintergrund fiir vertikalen Schieber
vertikaler Schieber

Elemente des horizontalen Balkens
Pfeil nach links

Pfeil nach rechts

Hintergrund fiir horizontalen Schieber
horizontaler Schieber

Standardfarben fir Fensterelemente

Tabelle 2: Funktionen fiir wind_get() und wind set()
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Application Construction

Das ACS (Application Construction System) ist
ein neuartiges Entwicklungs-Tool fiir ATARIST(E)
und TT. Mit ACS sind vollstindige GEM-Pro-
gramme in kUrzester Zeit erstellbar.

10 Minuten fiir ein einfaches
GEM-Programm mit Fenstern

Sie kénnen sich voll auf Ihre Anwendung konzen-
trieren. Sie definieren lediglich, welche Routinen
bei Anwahl von grafischen Objekten wie z.B.
lcons, Knépfen oder Menlpunkten auszufihren
sind. Lastige Programmieraufgaben wie Neu-
zeichnen der Fenster, Ziehoperationen, Dialoge
und MenUs in Fenstern entfallen; das alles erle-
digt ACS fur Sie!

Programmieren nach dem
Baukastenprinzip

MAXON Computer GmbH * Schwalbacher Str. 52 » 6236 Eschborn » Tel.:

DER APPLICATION-
BUILDER FUR DEN
ATARI ST/TT

ACS besteht aus einem komfortablen Editorund @
einer zulinkbaren Bibliothek. Die erzeugten Pro- §
gramme, auch der Editor, sind durch einfaches
Umbenennen als Accessory lauffihig. Der g5
Editor beinhaltet die volle Funktionalitat eines 8
RCS einschlieBlich Icon- und Image-Editor
u.v.m. Vorhandene RSC-Dateien kdnnen wei-
terverarbeitet werden.
ACS macht da weiter, wo
ein RCS aufhort!

ACS arbeitet derzeit
mit Pure C und Turbo C
zusammen. Weitere C- LIETE
CompilerundanderePro- &= ol
grammiersprachen wie a el B
z.B. MAXON Pascal sind
in Vorbereitung.
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Fehler wird mit der Ruckgabe einer 0
angezeigt.

Damitist unser Fenster vom Bildschirm
verschwunden, existiert fir GEM aber
noch und kann jederzeit wieder mittels
wind_open() gedffnet werden! Um es
aus der GEM-Liste zu I6éschen, bendti-
gen wir einen weiteren Aufruf:

error = wind_delete(w_handle);

Jetzt ist es endgiltig begraben, seine
Identifikationsnummer kann von GEM
flr ein anderes Fenster verwendet wer-
den, und wir kénnen, nach Abmeldung
beim GEM [im Manager die Funktion
gem_exit()], das Programm beenden.

Wiirden wir mit den bisher vorgestell-
ten Routinen ein Fenster &ffnen, wirde
dies zwar auf dem Desktop (mit Inhalt)
erscheinen, hatte aber einen gravieren-
de Mangel: man kénnte zwar mit der
Maus versuchen, die GréBe oder Lage
zu verdndern, es zu schlieBen oder den
Inhalt zu scrollen, nur wiirde unser
Fenster stur auf dem urspriinglichen
Platz in seiner Er6ffnungsgroBe verhar-
ren. Wir bendtigen also weitere Routi-
nen zur Fenstermanipulation.

Let’s go ...

GEM-AES nimmt uns flr unser Vorha-
ben eine Menge Arbeit ab. Wir brau-
chen uns um nichts weiter zu kimmem,
als die gewlinschten Parameter beim
Offnen eines Fensters richtig zu setzen
und dann auf eine Meldung des GEM zu
warten, die uns mitteilt, was der Benut-
zermitunserem Fensteranstellen méch-
te, und gleich auch noch die entspre-
chenden Werte liefert.

Nachdem wir ein Fenster auf den Bild-
schirm gebracht haben, warten wir, d.h.
unser Programm, darauf, daB der Be-
nutzer etwas tut. Die entsprechende
Routine, die uns diese Arbeit abnimmt
und uns die vom Benutzer getatigten
Aktionen meldet, istevent_mesag(). Hier
der Aufruf:

event = evnt_mesage(buffer);

Der Eingabeparameter ist ein Zeiger auf
einen Speicherbereich von 16 Bytes
Lénge [Wordweise (16Bit) addresiert]
fiir die Meldungen. Der Rickgabewert
ist (zumindest zur Zeit) immer 1.
Nachfolgend eine Liste der méglichen
Nachrichten (stehen immer in buffer[0];
Wert in Klammern), auf die unser Pro-
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typedef struct grect
{

short g x;

short g _y;

short g w;

short g h;
} GRECT;

typedef struct wind data
{

} WIND DATA;

/* Fensterdaten-Struktur */

char name[80]; /* Fensgtername */
char titel[BO]; /* Text fiir Titelzeile */
GRECT max: /* Maximalgréfie */
GRECT work; /* Arbeitsbereichgrofie */
WORD elements; /* Bestandteile des Fensters */
WORD align; /* Faktor zur hor. Ausrichtung */
WORD snap; /* Fenster snappen (TRUE/FALSE) */
WORD full; /* Full-Flag (TRUE/FALSE) *r
WORD scroll_x; /* Scroll-Wert fir x-Achse LA
WORD scroll y; /* Scroll-Wert fiir y-Achse */
WORD doc_x; /* x-Position des Dokumentes *7
WORD doc_y; /* y-Position des Dokumentes */
long doc_length; /* Dokumentslange */
WORD doc_width; /* Dokumentsbreite */
void (*draw)(); /* Pointer auf Zeichenfunktion */

Listing 1: Definition der GRECT- und Fensterdaten-Struktur

gramm entsprechend zu reagieren hat
(eine Zusammenfassung finden Sie in
Tabelle 3):

1. MN_SELCTED(10): Meldung wird
erzeugt, wenn ein Menteintrag ange-
klickt wurde. In diesem Fall enthélt buf-
fer{3] die Objektnummer des Menlititels
und buffer[4] die Nummer des ange-
wahlten MenUeintrags.

2. WM_REDRAW(20): GEM verlangt
von uns, Fenster bzw. Ausschnitte da-
von neu zu zeichnen, da diese zerstort
wurden (z.B. durch Verschieben eines
anderen Fensters). buffer{3] enthalt da-
bei die Identifikationsnummer (richtig,
das handle!) des wiederherzustellen-
den Fensters, buffer[4] bis buffer[7] die
Koordinaten (x, y, Breite, Hohe) des
Fensterbereichs, der neu gezeichnet
werden mubB.

3.WM_TOPPED(21): Das Fenster, des-
sen handle in buffer[3] steht, wird zum
neuen aktuellen Fenster, da der Anwen-
der dieses angeklickt hat. Gehort das
Fenster zu unserem Programm, erledi-
gen wir dies mittels wind_set():
wind_set(buffer[3], WF_TOP, buffer[3],
0, 0, 0);

4. WM_CLOSED(22): Der Benutzer hat
die SchlieBecke des Fensters angeklickt,
d.h. unser Programm soll das Fenster
vom Bildschirm verschwinden lassen.
Mit wind_close(buffer[3]) kein Problem!
5. WM_FULLED(23): Der Benutzer hat
die Volle-GréBe-Ecke angeklickt, und
unser Programm soll entweder das Fen-

ster (handle in buffer[3]) auf die volle
GroBe bringen (normalerweise der gan-
ze Desktop bzw. die in wind_create()
angegebenen Werte) oder, wenn dies
bereits der Fall ist, es auf die vorherige
GroBe verkleinern. GEM ermoglicht dies,
da es die vorherigen, die momentanen
und die maximalen Koordinaten eines
Fensters speichert. Wir kénnen mit
wind_get() darauf zugreifen. Im Mana-
ger erledigt diese Aufgabe eine eigene
Funktion handle_full(). Sie ermittelt zu-
erst die vorherigen, momentanen und
maximalen Koordinaten, vergleicht die
momentane GréBe mit der maximalen
und vergréBert bzw. verkleinert dann
das Fenster wie gewiinscht.

6. WM_ARROWED(24): Pfeile oder
grauschraffierter Bereich des Scroll-
Balkens des Fensters aus buffer[3]
wurden angeklickt. In buffer[4] befindet
sich eine genaue Angabe lber das an-
gewdhlte Element (siehe Tabelle 3).

7. WM_HSLID(25): Der horizontale
Schieber des Fensters mit der Nummer
aus buffer[3] wurde bewegt. Neue Posi-
tion [Wert zwischen 0 (links) und 1000
(rechts)] steht in buffer(4].

8. WM_VSLID(26): Wie 7., nur fur verti-
kalen Schieber (0: oben, 1000: unten).
9. WM_SIZED(27): Die FenstergroBe
(AuBenmaB) wurde verandert. buffer[3]
teilt uns die Fensternummer mit (wer
hatte das gedacht ...7), buffer [4] bis
buffer [7] die x- und y-Koordinaten so-
wie die neue Breite und Héhe.



10. WM_MOVED(28): Das Fenster wur-
de verschoben. buffer [3] enthalt wieder
die ID des Fenster und buffer[4] bis
buffer[7] die neuen Koordinaten (Au-
Benmal).

11. WM_NEWTOP(29): Funktion ist
nicht mehr dokumentiert und sollte auch
nicht auftreten (hatte wohl &hnliche
Funktion wie 3.)

Die folgenden Meldungen sind nur der
Vollstéandigkeit halber aufgefiihrt. Sie
finden Verwendung bei der Program-
mierung von Accessaries.

12. AC_OPEN(40): buffer[4] enthélt die
Nummer des Accessories, die durch
den Aufruf vom menu_register() diesem
Programm mitgeteilt wurde. Diese Mel-
dung erhalt ein Accessory, wenn sein
MenUpunkt im Desk-Menl angeklickt
wurde.(Ubrigens:im PC-GEM erscheint
die Nummer des Accessories in buf-
fer[3])

13. AC_CLOSE(41): Diese Meldung er-
halt ein Accessory, wenn a) das laufen-
de Programm beendet wurde, b) der
Bildschirm geloscht wird oder ) Daten
der Window-Library reinitialisiert wer-
den. In bufferf3] befindet sich die ID des
entsprechenden Accessories. Man darf
jedoch erst ab Atari-GEM 3.0 (ab TT)
sicher sein, daB die Meldung vor dem
Endedes Hauptprogrammes eintrifft (d.h.
vor Verlust von Speicherblécken und
Dateikennungen)!

Eine weitere Meldung existiert noch,
die vom modularen Kontrolifeld (XCON-
TROL) zur Mitteilung von Tasteneinga-
ben genutzt wird:

14. CT_KEY(53)

Sie kénnen auch eigene Mitteilungen
definieren und verschicken. So ist eine
Kommunikation zwischen verschiede-
nen Programmen und Accessories mog-
lich. In Gemini wird dies als ‘AV-Proto-
koll' verwendet. Von DigitalResearch
werden dafiir Mitteilungsnummern gré-
Ber als 1024 empfohlen.

Anmerkung: Anstelle von evnt_-
mesag(), die nur die von GEM-AES ab-
geschickten Meldungen ubermittelt,
kénnen wir auch evnt_muiti() gebrau-
chen. Diese GEM-Funktion vereinigt
mehrere andere Funktionen in sich. So
kann mit ihr auch eine Meldung emp-
fangen werden, fUr die sonst evnt_-
button(), evnt_click(), evnt_keybd|),

GRUNDLAGEN

MN_SELCTED(10):

WM_REDRAW(20):

WM_TOPPED(21):

WM_CLOSED(22):

WM_FULLED(23):

WM_ARROWED(24):

WM_HSLID(25):

WM_VSLID(26):

WM_SIZED(27):

WM_MOVED(28):

WM_NEWTOP(29):

AG_OPEN(40):

AC_CLOSE(41):

CT_KEY(53):

Ein Menleintrag wurde angewahlt
buffer[3]: Objektnummer des MenUtitels
buffer[4]: Nummer des angewéhlten Menleintrags

Fenster(ausschnitt) restauriert werden
buffer[3]: handle

buffer[4]: x-Koordinate

buffer[5]: y-Kocrdinate

buffer[6]: Breite

buffer[7]: Weite

Fenster wird aktuelles Fenster
buffer[3]: handle

SchlieBbox wurde angeklickt
buffer[3]: handle

Volle-GroBe-Ecke wurde angeklickt
buffer[3]: handle

Pfeile oder Scroll-Balken wurden angeklickt

buffer{3]: handle

buffer(4]: angewéhites Element:

WA_UPPAGE(D) : Balken oberhalb des Schiebers
WA_DNPAGE(1) : Balken unterhalb des Schiebers
WA_UPLINE(2) : Pfeil nach oben

WA_DNLINE(3) : Pfeil nach unten
WA_LFPAGE(4) : Balken links des Schiebers
WA_RTPAGE(5) : Balken rechts des Schiebers
WA_LFLINE(B) : Pfeil nach links
WA_RTLINE(7) : Pfeil nach rechts

horizontaler Schieber wurde bewegt
buffer[3]: handle
buffer[4]: neue Position (0: links, 1000: rechts)

vertikaler Schieber wurde bewegt
buffer[3]: handle
buffer[4]: neue Position (0: oben, 1000: unten)

FenstergroBe (AuBenmal) wurde verédndert
buffer[3]: handle

buffer[4]: x-Koordinate

buffer[5]: y-Koordinate

buffer[6]: Breite

buffer[7]: Weite

Fenster wurde verschoben; neue Werte sind AuBenman
buffer[3]: handle

buffer[4]: x-Koordinate

buffer[5]: y-Koordinate

buffer[6]: Breite

buffer[7]: Weite

Funktion nicht mehr dokumentiert (hatte ahnliche Funk-
tion wie WM_TCPPED)

Accessory-Eintrag wurde angeklickt
buffer[4]: Accessory-Nummer

Accessory wurde geschlossen (Start oder Ende eines Pro-
gramms; Fenster muB nicht geschlossen werden)
buffer[4]: Accessory-Nummer

Meldung von Tasteneingaben
(wird von XCONTROL verwendet)

Tabelle 3: Mitteilungs-Ereignisse des AES; Nummer steht in buffer[0]
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evnt_mesagy(), evnt_mous() und evnt_-
timer() zustandig sind. Das heit z.B.,
daB das Programm auf eine Menuse-
lektion, eine Window-Aktivitat, einen Ta-
stendruck, eine Mausbewegung und
einen Timer-Event gleichzeitig warten
kann. Diese Routine wird, durch lhre
Universabilitat, in den meisten Fallen
eingesetzt. Allerdings sollte man bei der
Verwendung von evnt_multi() beach-
ten, daB durch die Vielzahl der Parame-
ter, bedingt durch das Zusammenfas-
sen mehrerer Ereignis-Routinen, be-
trachtlich Rechenzeit verbraucht wird
(von DigitalResearch wird deshalb im
GEM/3-Toolkit eine Alternative ange-
boten, bei der nur ein Zeiger auf eine
Struktur Ubergeben wird).

Mit Hilfe der vom AES gelieferten
Meldungen kdnnen wir nun auf die
Wiinsche des Anwendersreagierenund
das Fenster verschieben, verkleinern
oder vergréBern und den Inhalt veran-
dern.

Stellen Sie sich den Fall vor, daB Sie in
Ihrem Programm am linken Bildschirm-
rand eine ‘Tool-Kiste’ (anwahlbare Sym-
bole fir Operationen; z.B. bei einem
Layoutporgramm) haben. Diese sollte
immer zu sehen sein. AuBerdem moch-
ten Sie nicht, daB Teile des Fensters
auBerhalb des Bildschirms zu liegen
kommen. Dieses kdnnen Sie mit den
bisher vorgestellten Routinen nicht, da
Sie keinen EinfluB auf die Schiebungen
des Anwenders haben. Wir brauchen
also eine Routine zum ‘Snappen’.

Jetzt wird ‘gesnappt’!

Um die oben erwahnten Effekte zu ver-
hindern, kénnen wir das ganze Fenster
snappen, d.h. es in einen definierten
Bildschirmbereich zurlickschieben.
»Snappen* bedeutet also, daftir zu sor-
gen, daB ein Fenster immer ganz inner-
halb eines bestimmten Bereiches zu
sehen ist (meist auf dem ganzen Desk-
top, natirlich ohne Menlileiste!).

Hinzu kommt, daB man dafir sorgt,
daB die Koordinaten (der Arbeitsflache)
unseres Fensters nur ganzzahlige Viel-
fache eines definierten Wertes anneh-
men. Dies ist. z.B. niitzlich, wenn manin
einem Fenster Text ausgeben mochte.
Denn sind die Fenstergrenzen an Wort-
grenzenausgerichtet (Align-Wert 8), lauft
die Textausgabe etwas schneller ab.
Fiir diese beiden Vorhaben brauchen
wir zwei Funktionen, die wir im folgen-
den kennenlernen werden.
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Zum ersten ...

snap() erwartet als Parameter zwei
Pointer auf eine GRECT-Struktur, d.h.
zwei Pointer auf die Koordinaten eines
Rechtecks. Das erste definiert den Be-
reich, in dem sich das Fenster befinden
soll [bei Aufruf normalerweise gleich
den durch wind_create() mitgeteilten
Maximalkoordinaten], und das zweite
spezifiziert die GréBe des Fensters.

In einem Schritt vergleicht die Rou-
tine die x- und y-Koordinate des Fen-
sters mitdenen des definierten Bereichs.
Falls das Fenster auBerhalb des Be-
reichs liegt (d.h. falls die x- und/oder
y-Koordinate kleiner als die des Be-
reichs ist), schiebt snapp() das Fen-
ster in den Bereich zuriick; Schritt 1 in
Bild 2 veranschaulicht die Problematik
hierzu.

Im zweiten Schritt Uberprift snap() die
rechte untere Ecke des Fensters. Wenn
deren Koordinaten (Addition von x-Ko-
ordinate mit der Breite bzw. von y-Ko-
ordinate mir der Hohe) auBerhalb des
Bereichs liegen, verfahrt snap() mitdem
Fenster wiein Schritt 1 (Bild 2, Schritt 2).
Nun sollte unser Fenster eigentlich voll-
standig innerhalb des Bereichs liegen.
Schritt 3 in Bild 2 zeigt aber, daB das
nicht immer der Fall sein muB. Ange-
nommen, das Fenster besitzt schon
fast seine maximale Hohe und der Be-
nutzer betétigt SIZER-BUTTON, um es
noch weiter zu vergréBern, dann pas-
siert folgendes: Schritt 1 tritt nicht in
Kraft, da die GréBendnderung keinen
EinfluB auf die x- bzw. y-Koordinaten
des Fensters hat. In Schritt 2 setzt snap()
die rechte untere Ecke des Fensters
gleich der des Bereichs, da die des
Fensters infolge der GréBenanderung
auBerhalb des definierten Rechtecks zu
liegen kam. Jetzt befindet sich die y-
Koordinate des Fensters aber auBer-
halb des Bereichs (vgl. Schritt 3 in Bild
2)! Es wird also ntig, einendritten Schritt
einzufiuhren, der, falls der oben geschil-
derte Zustand eintritt, die x-Koordinate
und die Breite bzw. die y-Koordinate
und die Hohe gleich den Werten des
eingeschrankten Rechtecks setzt. Da-
mit liegt unser Fenster immer innerhalb
des angegebenen Bereichs!

Es drangt sich auf, snap() beim Auftre-
ten einer WM_SIZED- bzw. einer
WM_MOVED-Mitteilung zu verwenden,
um dem Anwender auf die Finger (bzw.
auf die Maus) zu schauen.

Mit Hilfe einer vorher zu definierenden
Variablen (wird spéter in eine Struktur
mit wichtigen Fensterwerten integriert)
kann festgelegt werden, ob das Snap-
pen bei einem Fenster erwiinscht ist
oder nicht. Falls ja, fihren wir dies aus
und Ubergeben snap() als Begrenzung
die in einem Array festgelegten Maxi-
malkoordinaten des Fensters und als
snappende Werte die vonevent_mesag()
in buffer[4] bis buffer[7] libergebenen
neuen Koordinaten.

[Amerkung: Eigentlich erwartet snap()
Pointer auf GRECT-Strukturen. Im er-
sten Fall ist dies zwar erfiillt, doch
im zweiten Fall Ubergebe ich die Adres-
se von buffer[4], was zwar nicht ganz
sauber ist, G aber durchlaBt, da ich
ein Array von n WORD-Variablen
(WORDarray[n];) auch als Struktur
von n WORD-Variablen (struct Array
{WORDx1,x2,x3, ...,xn}array;) beschrei-
ben kann und die einzelnen Variablen
im Speicher bei beiden Varianten
hintereinander gespeichert werden. (Der
Zugriff auf die einzelnen Elemente ist
natlrlich verschieden: array[n] bzw.
array.xn).]

... und zum zweiten

Die Funktion align() ermbglicht es uns,
einen Koordinatenwert auf ein ganz-
zahliges Vielfaches einer Konstanten zu
begrenzen.

Zuerst erhéhen wir die Koordinate um
die Halfte des Align-Wertes minus Eins
[n>>1 bedeutet, daB die Variable n um
271 nach rechts geshiftet (geschoben)
wird, was einer Division durch Zwei
entspricht]. Dann teilen wir diesen Wert
durch den Align-Wert, nehmen davon
den ganzzahligen Teil und multiplizie-
ren ihn wieder mit dem Align-Wert, wo-
mit wir bereits das ausgerichtete Er-
gebnis hatten. Beispiel: k=111 undv=16.
Zuerst erhéhen wir kum 16 geteilt durch
2 minus 1, also 7 ergibt k=118. Dann
teilen wir dies durch 16 und nehmen
den ganzzahligen Teil: 7. Dies mal 16
ergibt den gesuchten Wert 112, der ein
ganzzahliges Vielfaches von 16 ist und
demurspriinglichen Wert 111 am nach-
sten liegt.

Was geschieht nun, wenn man ein
Fenster liber ein anderes schiebtund es
danach wieder wegnimmt? Ist dann
nicht der Inhalt des zweiten Fensters an
den Stellen, die vom ersten bedeckt
waren, zerstort? Und was kdénnen wir
dagegen unternehmen?
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Der (sichtbare) Inhalt des Uberlappten
Fensterbereichs ist zerstort, und dage-
gen unternehmen kann man nichts. (Ist
wohl auch nicht im Sinne des Erfinders;
soll doch der Anwender den Bildschirm
so aufbauen kdnnen, wie er mochte!)
Doch wir kdnnen etwas danach in die
Wege leiten.

Redraw

Unter Redraw versteht man ein Wie-
derherstellen des alten Fensterinhal-
tes, wenn dieser von einer Dialogbox
oder einem anderen Fenster (berla-
gert wurde und nun wider offen zutage
liegt.

Zum Glick nimmt uns auch hierbei
das AES ein Teil der Arbeit ab (Sie
erinnern sich méglicherweise noch
an die Nachricht WM_REDRAW der
event_mesag()-Routine?). Wirbrauchen
bloB zu warten, bis wir mittels evnt_-
mesag() [evnt_multi) kann auch ver-
wendet werden] in buffer/0] den Wert
von WM_REDRAW erhalten und flihren
dann das Redrawing in einer manager-
internen Routine durch.

Und wie? Die Funktion do_redraw()
erledigt fir uns das Drum und Dran
beim Redrawing. Wir Gbergeben ihr den
vonevnt_mesag() gelieferten Puffer und
lassen sie dann arbeiten:

Nachdem sie mittels

v_hide_c(handle)

den Cursor ausgeschaltet hat, der beim
Neuzeichnen stéren wirde, und da-
nach mit

wind_update(BEG_UPDATE)

dem AES mitgeteilt hat, daB sie nun die
Kontrolle Gibernimmt (mit anderen Wor-
ten, kein Menii mehr heruntergeklappt
und auch alle anderen Benutzeraktio-
nen ignoriert werden sollen), beginnt
die eigentliche Routine. AES ibermit-
telt uns in buffer[4] bis buffer{7] die
Koordinaten des zerstorten Bildschirm-
bereichs. Das gentigt aber nicht, denn
wir missen wissen, welche Bereiche
eines Fensters neu gezeichnet werden
mussen (Desktop-Bereiche zeichnet
GEM selbsténdig neu). Dazu brauchen
wir die sogenannte Rechteckliste die-
ses Fensters. Darin ist der sichtbare
Arbeitsbereich in verschiedene Recht-
ecke aufgeteilt (Bild 3 verdeutlicht den
Sachverhalt). Ist das Fester ganz sicht-
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Bild 2: Snappen eines Fensters

bar, besteht die Liste natirlich nur aus
einem Rechteck (vgl. Fenster 2 in Bild
3), bei teilweise verdeckten Fenstern
dagegenaus mehreren (vgl. Fenster 1 in
Bild 3).

Die Koordinaten des ersten Rechtecks
erhalten wir durch

wind_get(buffer[3], WE_FIRSTXYWH, x, y, b, h),

die nachsten durch wiederholten Ge-
brauch von

wind_get(buffer(3], WF_NEXTXYWH, x, y, b, h).

Wenn Breite und Hohe der erhaltenen
Koordinaten gleich Null sind, sind keine
weiteren Rechtecke vorhanden. Bild 3
zeigt, was passiert, wenn z.B. eine Dia-

%

logbox einen Teil des Bildschirms ver-
deckt hat und der darunterliegende
(schraffierte) Bereich neu gezeichnet
werden muB. do_redraw() nimmt sich in
einer Schleife alle vorhanden Rechtek-
ke vor und untersucht auf Uberschnei-
dungen mit dem zerstorten Bidschirm-
bereich. Dazu werden in rc_intersecty()
die Koordinaten beider Bereiche vergli-
chen, bei einer Uberlappung die Koor-
dinaten des Schnittbereichs berechnet
und TRUE zurlickgegeben. Ist dies der
Fall, d.h. muB ein Bereich neu gezeich-
net werden, clippt do_redraw() mit
vs_clip() die Bildschirmausgabe, d.h. es
werden nur Ausgaben in den angege-
benen Bereich erlaubt. Darauf |6scht
sie dieses Rechteck. Jetzt wird es Zeit,
die eigentliche Draw-Routine fur das
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Fenster aufzurufen (genaueres siehe
weiter unten).

Nach Abschlu dieser Arbeit, also
nachdem alle beschadigten Bereiche
eines Fensters neugezeichnet worden
sind, wird das Clipping wieder ausge-
schaltet (sonst sind normale Ausgaben
nicht mehr méglich) und mit

wind_update(END_UPDATE)

dem AES die Kontrolle wieder iberge-
ben sowie der Cursor angeschaltet

v_show_c(handle, TRUE),

bis eine neue REDRAW-Message vor
der Tir steht ... (AES schickt fir jedes
betroffene Fenster eine eigene Meldung,
die bearbeitet werden muB).

Die Adresse der Draw-Routine wird in
der oben bereits erwdhnten Fenster-
struktur (n&heres folgt in Kirze) einge-
tragen. Damit kann die do_redraw()-
Routine fir jedes beliebige Fenster die
Zeichenroutine aufrufen.

Anmerkung: Der Methode, derer
do_redraw() sich bedient (Ermitteln der
Rechteckliste bei einer REDRAW-Mel-
dung mit anschlieBendem Neuzeich-
nen dieser), sollten alle GEM-Applika-
tionen folgen, auch wenn sie nur ein
Fenster 6ffnen, denn es kann ja z.B.
durch ein Accessory Uberdeckt wer-
den. AuBerdem kommt hier eines der
grundlegenden Konzepte von GEM,
namlich das Message-Prinzip, voll zur
Geltung - eines der am meisten miBver-
standenen Konzepte, das an sich flexi-
ble Programmgestaltung und ein ge-
wisses Multitasking erlaubt (siehe Ac-
cessories).

Welche Operationen fehlen uns denn
noch? Séamtliche Manipulationen, die
etwas mit dem Inhalt des Fenster zu tun
haben (horizontales oder vertikales
Scrollen des Textes).

Als erfahrene GEM-Benutzer ist Ihnen
dies bestimmt mehr als geldufig; um
z.B. in FirstWord den Text zu scrollen,
greifen Sie zur Maus und klicken einen
der Rollpfeile an, verschieben die Roll-
box an eine andere Position oder klik-
ken das graue Feld des Rollbalkens an
(vergleichen Sie auch mit Bild 1, dort
sehen Sie die Elemente eines Fensters
beschrieben). Was geschieht, wenn Sie
einen Rollpfeil anklicken? Der Text be-
wegt eine Zeile nach oben oder unten
bzw. einen Buchstaben nach rechts oder
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links, je nachdem, welchen der vier Roll-
pfeile Sie angeklickt haben. Wenn Sie
den grauen Bereich eines Rollbalkens
anklicken, verschiebt sich der Fenste-
rinhalt um eine Seite vorwarts oder riick-
warts bzw. nach links oder rechts, wo-
bei die oberste bzw. unterste Zeile der
vorherigen Seite sichtbar bleibt. Ganz
anders aber, wenn Sie die Rollbox mit
der Maus verschieben. Dann springt
der Text an die entsprechende Stelle.
Esistso, daB die Ldnge des Rollbalkens
die Lange des Dokuments, das sich
hinter dem Fenster versteckt, darstellt.
Die weiBe Rollbox steht fliir den mo-
mentan sichtbaren Abschnitt des Fen-
sters. D.h. das Fenster stellt eine Art
von Sichtfenster dar, durch das Sie
einen Ausschnitt des groBeren Doku-
mentes sehen kdnnen, je nachdem, Uber
welchem Teil Sie es mit dem Rollbalken
plaziert haben.

Die Realisierung

Soweit, so gut. Das Ganze sieht ziem-
lich einfach aus, jedenfalls fir den Be-
nutzer, fir den Programmierer stellen
sich jedoch einige Schwierigkeiten. Im
folgenden werde ich Ihnen beschrei-
ben, wie die Verwaltung von Rollbalken
inunserer Window-Bibliothek eingebun-
den ist.

Zuvor jedoch ein paar Worte zu der
bereits 6fters angesprochenen Fenster-
struktur. Um einen Window-Manager
zu schreiben, der unabhangig vom ei-
gentlichen Programm arbeiten soll, muB3
es Zugriff auf bestimmte FenstergréBen
haben. Die in der Fensterstruktur zu-
sammengefalten Daten kénnen Sie Li-
sting 1 entnehmen (hier in C-Notation).
Zum einen finden Sie dort Zeiger auf
Texte fur den Namen und die Info-Zeile.
Diese werden bendtigt, damit die
open_window()-Routine des Managers
ein Fenster auch ohne Fehler 6ffnen
kann. Danach finden Sie die GroBe der
Maximalausdehnung und des aktuellen

Arbeitsbereichs (beide in einer GRECT-
Struktur, deren Aussehen Sie ebenfalls
Listing 1 entnehmen kénnen). Neben
den Elementen, mit denen das Fenster
ausgestattet ist, sind in dieser Struktur
auch die Werte flir die snap()- und align()-
Funktionen. Ein Flag gibt Auskunft dar-
Uber, ob das Fenster in seiner maxima-
len Ausdehnung dargestellt wird oder
nicht. Die Scroll-Werte flr die x- und y-
Richtung sowie die Position innerhalb
des Dokuments und dessen Lange wer-
den flr die folgenden Routinen bend-
tigt. An letzter Stelle finden Sie den
Zeiger auf die Draw-Routine, der von
der Redraw-Routine benétigt wird. Der
Window-Manager definiert 8 Variablen
dieser Struktur mit dem Namen win-
dows, mit deren Hilfe auf die verschie-
denen Fenster zugegriffen wird.

Auf die Felder der Window-Struktur,
auf die unsere scroll_wind()-Routine zu-
greift, méchte ich noch etwas néher
eingehen:

work: enthalt die aktuellen Koordinaten
des Arbeitsbereichs [die Flache inner-
halb der Titelzeile (evil. Infozeile) und
den Rollbalken]

scroll_x: Scroll-Wert fiir x-Richtung, um
diesen Betrag wird der Fensterinhalt bei
Betatigung des horizontalen Schiebers
gescrollt. Bei Textausgabe normaler-
weise 8 (entspricht den Pixeln auf dem
Bildschirm).

scroll_y: Scroll-Wert fur y-Richtung, um
diesen Betrag wird der Fensterinhalt bei
Betatigung des vertikalen Schiebers ge-
scrollt. Bei Textausgabe normalerwei-
se 16.

doc_x: horizontale Position der linken
oberen Ecke des Fensters im Doku-
ment (nicht mit Bildschirmkoordinaten
zu verwechseln). Zeigt die linke Spalte
z.B. den dritten Buchstaben eines Tex-

gem_init();

w_handle = open window(...):

handle window(buffer);

gem_exit();

evnt mesag(buffer); /* oder evnt multi(...); */

Bild 4: Prinzipieller Verlauf eines GEM-Programms mit Fenster
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tes mit x-Scroll-Weite 8 an, dann be-
tragt doc_x 16.

doc_y: vertikale Position derlinken obe-
ren Ecke des Fensters im Dokument.
Zeigt die oberste Zeile des Fensters
z.B. die dritte Zeile eines Textes mit y-
Scrollweite 16 an, denn betrégt doc_y
32.

doc_length: Lidnge des Dokumentes.
Angabe in Pixeln. Ein Text von 100
Zeilen ist so z.B. bei einer Zeilenhdhe
von 16 Pixeln 1600 Pixel lang.

doc_width: Breite des Dokumentes. Ein
Text mit der Breite von 65 Buchstaben
und 8 Pixeln pro Buchstabe ist daher
520 Pixel breit.

Zu wissen, welche Aktion der Benutzer
getétigt hat, ist kein Problem; dies mel-
det uns ja das AES mittels der Messa-
ges WM_ARROWED, WM_HSLID und
WM_VSLID. Eine dieser drei Meldun-
gen erhalten wir, wenn wir unser Fen-
ster mit den entsprechenden Elemen-
ten beim Offnen ausgestattet haben
und der Benutzer eines davon ange-
klickt hat. WM_ARROWED bedeutet da-
bei, daB einer der Rollpfeile oder einer
der grauen Bereiche angeklickt wurde
und der Benutzer entweder eine Zeile
oder eine Seite weiter- bzw. zurickblat-
tern oder nach rechts oder links bl&ttern
méchte. WM_HSLID meldet AES bei
Verschiebung der horizontalen Rollbox,
analog WM_VSLID bei Verschieben der
vertikalen Rollbox.

Um diese Meldungen zu handhaben,
existieren entsprechende Funktionen,
die die notwendigen Schritte durchfiih-
ren: Mittels scroll_wind() verwalten wir
eine WM_ARROWED-Message. Der
Funktion Ubergeben wir das handle des
Windows (buffer[3]) und den Inhalt von
buffer[4], der die vom Benutzer getatig-
te Aktion genauer spezifiziert (siehe Ta-
belle 2). Vergleichen Sie hierzu das
switch-statement in scrofl_wind(). Je
nachdem wird dann die Dokumenten-
position um den Scroll-Wert vermindert
oder erhoht. Beispiel:

case W_UPLINE:
windows[w_handle].doc_y -=
windows[w_handle].scroll_y.

Um aber zu verhindern, daB der neue
Wert groBer als die Dokumentenlange
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bzw. kleiner als Null wird, muB eine
zusatzliche Uberpriifung durchgefihrt
werden:

iffwindows[w_handle].doc_y < 0)
windows[w_handle].doc_y =0

bzw.

iftwindows[w_handle].doc_y >
windows[w_handle].doc_length)
windows[w_handle].doc_y =
windows[w_handle].doc_length

Diese Methode funktioniert bei zeilen-
weisem Rollen; bei seitenweisem Ver-

schieben kommt aber noch hinzu: es
ware sinnvoll, jeweils die letzte Zeile der
vorherigen Seite mit anzuzeigen. Eine
Seite entspricht hier immer der aktuel-
len GroBe des Arbeitsbereiches. Wir
miissen die Dokumentsenposition also
um die GréBe des Arbeitsbereichs plus/
minus der x- bzw.. y-Scroll-Weite ver-
mindern/erhhen.

Beispiel:

case W_DNPAGE:
windows[w_handle].doc_y +=
windows[w_handle].work.g_h -
windows[w_handle].scroll_y

open_window(w_name, w_title, redraw, kind, algn, snp, s_x,
s_y, doc_|, doc_w, x1, y1, w1, h1, mx, my, mw, mh);
initialisiert Fensterstruktur, meldet Fenster bei GEM an,
6ffnet es, I6scht den Inhalt und setzt die Schieberpositionen
w_name, w_title: Zeiger auf Text fur Namens- und Titelzeile
Zeiger auf Zeichenfunktion

Elemente des Fensters (siehe Tabelle 1)
0: keine Funktion, >0: align-Wert

0: keine Snappen, 1: Snappen wird mit
maximal Koordinaten (mx, my, mw, mh)

Scrollw-Werte in x- und y-Richtung
Lange und Breite des Dokuments

Eréffnungskoordinaten
mx, my, mw, mh:Maximalkoordinaten; Desktop falls mw =0

bearbeitet Anwenderaktionen am Fenster (Verschieben,

Zeiger auf Message-Puffer von evnt_mesag()

zeichnet Fenster komplett neu: Fenster l6schen und

Aufruf: gem_init(}
Funktion: GEM-Initialisierung
Parameter: keine
Riickgabewert: keiner
Aufruf: gem_exit()
Funktion: ‘Abmeldung’ beim GEM
Parameter: keine
Riickgabewert: keiner
Aufruf:
Funktion:
Parameter:

redraw:

kind:

algn:

snp:

durchgefihrt

S_X, S_Y:

doc_|, doc_w:

x1, y1, wil, hil:
Riickgabewert: Fensternummer
Aufruf: handle_window(buffer)
Funktion:

Anderung der GréBe, Inhalt scrollen ...)
Parameter:
Riickgabewert: keiner
Aufruf: clear_window(w_handle)
Funktion: |6scht Fensterinhalt
Parameter: w_handle: Fensternummer
Riickgabewert: keiner
Aufruf: full_redraw(w_handle)
Funktion:

Zeichen-Routine aufrufen
Parameter: w_handle: Fensternummer
Riickgabewert: keiner




Die Uberpriifung auf Uber- oder Unter-
lauf der maximalen bzw. minimalen Gro-
Be bleibt gleich. Nachdem die Doku-
mentenposition nun so verdndert wur-
de, miissen die Slider (= Rollbalken) neu
positioniert werden, da sie ja die GroBe
und die relative Position des sichtbaren
Fensterinhaltes zum ganzen Dokument
wiedergeben sollen. Hierzu dient set_-
slider_pos(), der wir das Handle des
entsprechenden Fensters Ubergeben.
Um die Position der Sliders setzen zu
konnen, muB man wissen, daB die GEM-
Entwickler die maximale Lidnge des
Rollbalkens auf 1000 festgesetzt ha-
ben. Wir missen also die Dokumenten-
position entsprechend umrechnen.
Hier die verwendete Formal:

Schieberposition =
Dokumentenposition * 1000/
(DokumentengréBe-ArbeitsbereichsgroBe)

Ein spezieller FallmuB aber bertcksich-
tigt werden: ist die Arbeitsbereichsgro-
Be groBer als die DokumentengréBe,
wirde die Schieberposition ungewoll-
terweise negativ, wir missen diesen
Fall durch eine if-Abfrage abfangen.
Nach der Berechnung der neuen Posi-
tion kénnen wir diesen Wert GEM mit-
tels wind_set() mitteilen.

Fur WM_HSLID und WM_VSLID exi-
stieren zwei eigene Funktionen: wind_-
hslide() und wind_vslide(). Beide berech-
nen im Prinzip dasselbe, nur entweder
horizontal oder vertikal, nAmlich die neue
Dokumentenposition. Dies ist der um-
gekehrte Fall von vorhin, bei der
set_slider pos() war die Dokumenten-
position bekannt, und die des Sliders
mufBte berechnet werden. Jetzt ist die
des Sliders (buffer[4]) bekannt, und wir
missen die neue Dokumentenposition
ermitteln. Aus der oben genannten For-
mel 4Bt sich dies leicht ableiten:

Dokumentenposition =
Schieberposition * (DokumentengréBe -
ArbeitsbereichsgroBe)/1000.

SchlieBlich darf man nicht vergessen,
die neue Slider-Position mittels wind_-
set() zu setzen, da dies GEM nicht selb-
standig macht. Zu allerletzt wird das
ganze Fenster neu gezeichnet, da sich
jaderInhalt verschoben hat. Dazu rufen
wir full_redraw() auf, das nichts anderes
macht, als den Fensterinhalt mittels
clear_window() zu léschen und je nach

Fenster die entsprechende Redraw-
Routine aufzurufen.

Sehr schon, aber ...

... darf man keinesfalls vergessen, daB,
wenn das Fenster in der GroBe veran-
dert wird, sich die SchiebergréBen an-
dern, da die Rollbalkenlange verandert
wird. Wir rufen deshalb, nachdem das
Fenster in der GréBe verdndert wurde,
die Routinen wind_calc_work() und
set_slider_size() auf. Wind_calc_work()
berechnet aus den Koordinaten des 5

gesammten FenstersdiejenigendesAr-
beitsbereiches und tragt die neuen Da-
ten in die Struktur ein. Set_slider_size() =
berechnet, wie der Name schon sagt,
die neue GroBe der Slider und teilt die-
sen Wert GEM mit, das dann die Slider
neu zeichnet. Des weiteren missen wir
auch daran denken, daB bei einer Beté-
tigung des Volle-GréBen-Ecks die Fen-
stergréBe verandert wird.

Endlich

Sie haben nun eine praktische Window-
Bibliothek in den Handen, die es lhnen
ermdglicht, Fenster in GEM einfach zu
handhaben. Die einzelnen Funktionen
des Window-Managers, welche Aufga-
ben sie erledigen und welche Werte Sie
Ubergeben missen bzw. zurlckgelie-

e e

fert bekommen, entnehmen Sie bitte
dem Kasten. In Bild 4 sehen Sie den
prinzipiellen Aufbau eines GEM-Pro-
gramms bei Verwendung des Window-
Managers. Sie konnen die komplette
Bibliothek extra Ubersetzen und zum
eigentlichen Programm dazulinken; ver- ‘
gessen Sie aber nicht die Header-Datei
mit der Definition der Fensterstruktur,
Naturlich steht es Innen frei, die Biblio-
thek lhren Wiinschen anzupassen und
zu erweitern - Méglichkeiten gibe es
noch genug ...

¢ Parametrisierbare Shellfunktionen (auch rekur

Unv. Preisempfehlungen: ~/S EDIT DM 148.-,
. PKS Shell DM 168, EDIT+Shell als Paket nur

sy

_ kung von Schachtelungen, nochmals erweiterte
.. und vereinfachte Suchfunktionen und vieles mehr...

| PIA EDIT lguft mit allen Systemkonfigurationen —
~ auch auf dem TT.

. * Riesiger Funktionsumfang mit make, cpio,

- DM 248.-, PK4 CALCONVERT DM 58.-

_ Demodiskette bei uns erhallich for DM 10.- (Scheck, efc) UNIX® ist
- eingetragenes Warenzeichen von AT & T, CALAMUS® ist eingetra-

rKs EDI'I', die neue Version 2.0 des flexiblesten

Text-editors schlégt wieder alle Rekorde:

® Makroprogrammierung macht PKS-Edit belie-
big durch den Anwender erweiterbar. Eine méch-
tige Makrosprache (&hnlich C) erlaubt Zugriff auf
alle Funktionen, eigene Funktionen kénnen neu er-
stellt werden.

® umfamgreiche Info- und Hilfefunktionen bieten

* jederzeit einen Uberblick iiber die aktuelle Konfi- -
& guration,

® viele neve Funktionen, wie automatische Text- =
formatierung, einstellbare automatische Einrik-

st

s

"..saunberer GEM-Editor; sehr schnell, regulive Ausdriik i
ke, Makros, Spaltenblicke, Undo fir alle Funktionen.”

n.in der Praxis erwies sich PKS-EDIT als absolut zu-

verldssig.

Testim ST Mogazin, Heft 10/90

".. PKS-EDIT hat im Test iiberzeugt und kann nur
empfohlen werden.”

Test im ST Computer, Heft 12190

P4 CALCONVERT, die einfache Schnittstelle zwi-
schen Datenbanken und CALAMUS® | Reports
aus Datenbanken konnen jetzt endlich ohne

S

 groBere Nacharbeiten importiert werden. Serien-

briefe mit verschiedenen Schriften, Etiketten, For-
mulare werden direkt fir CALAMUS®  erstellt |

P8 Shell

der ideale Einstieg in die UNIX®
Welt.

 ".durchdachtes, gut  gegliedertes und  informatives -
- Handbuch, leichte Installation, umfangreiche Sammlung
. von Standarddienstprogrammen”

Test im ST Maogozin 12/90

sed,... (fast 100 verschiedene Befehle)
e Ein-, Ausgabeumlenkung, Pipes. Ausgefeilte
Kommandosprache mit if, case, for,... zur Er-
stellung von leistungsféhigen Shellprogrammen -

siv) méglich

- genes Warenzeichen von DMC.
e

. Vertrieb in der Schweiz: EDV Dienstleistungen # Erlensir. 73 » CH-8805
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Submeniis
unter GEM

Uwe Hax

Welcher ATARI ST-Besitzer hat
nicht schon einmal neidisch
zu anderen Computern, wie
zum Beispiel dem AMIGA oder
dem Mac, hiniibergeschielt,
wenn es um die Darstellung
von Submeniis ging? Es geht
allerdings auch auf dem Atari.
Dazu geniigen einige wenige
Routinen, die zum eigenen
Programm hinzugebunden

werden miissen.
D wie man unter GEM “echte” Sub-
menisimplementiert. Unter “ech-
ten” Submenus verstehe ich solche, die
schon dann herausklappen, wenn der
Mauszeiger einen MenUeintrag nur be-
rihrt und die automatisch auch wieder
verschwinden, wenn sich die Maus wei-
terbewegt - “echte” Submenils eben...
Um jetzt zuerst einmal die Ungeduldi-
gen und Ungldubigen zufriedenzustel-
len, sollte ich hier als erstes vielleicht die

ie hier vorgestellte Ldsung zeigt,
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Vorgehensweise zur Installation der auf
der Diskette befindlichen Program-
me erklaren. Sie heiBen MENUDEMO
und SUBMENU. Wahrend SUBMENU
alle fiir die Darstellung und Verwaltung
der Submeniis notwendigen Routinen
enthalt, stellt MENUDEMO lediglich ei-
ne Beispielapplikation dar, die eine Me-
nileiste auf den Bildschirm bringt und
auf das Anklicken von Submenus rea-
giert, indem sie die Indexnummer des
angeklickten Objekts ausgibt. Im fol-
genden wird anhand dieses Demopro-
gramms beispielhaft die Konstruktion
und Bearbeitung von Submeniis be-
schrieben.

Zusétzlich zum abgedruckten MENU-
DEMO-Programm sind noch zwei Re-
source-Files notwendig, die nach fol-
genden Angaben mit einem RCS kon-
struiert werden sollten. Auf einen Ab-
druck der Resource-Files in Form von
Strukturen habe ich hier verzichtet, da
die Konstruktion der Menlleisten mit
einem RCS mit Sicherheit schneller geht
als seitenlanges Abtippen, zumal ge-
naue GroBen oder dhnliches nicht wich-

tig sind. AnschlieBend sind beide Pro-
gramme, also MENUDEMO und SUB-
MENU, zu compilieren und zusammen-
zulinken.

Was muB nun genau getan werden?
Es missen zwei Resource-Files er-
zeugt werden, die jeweils eine Mentilei-
ste enthalten. Die Betonung liegt dabei
auf zwei Resource-Files. Warum das so
sein muB, wird weiter unten noch er-
klart. Dabei enthélt das eine Resource-
File die ganz normalen Resourcen des
Programms, wie zum Beispiel Dialog-
boxen und eben auch die ganz normale
Meniileiste. Das andere Resource-File
hingegen enthélt lediglich eine einzige
Mendtileiste mit allen Submeniis. Das
Aussehen der ersten Menlleiste eines
fiktiven Programms kann man in Abbil-
dung 3 sehen.

Dies ist die ganz normale Menlileiste
mit dem Desk- und zwei weiteren Drop-
Down-Mends. Sie ist im RCS mit dem
Namen MENU zu versehen und die gan-
ze Datei muB als MENU.RSC abgespei-
chert werden. Die einzelnen Eintrage
erhalten der Einfachheit halber nach

| System |
[:amuter' v 8 Pixel
Abbildung 1
Desk WEY{IW Font

gild laden o0

ild speichern ic

End
Abbildung 2




. 00343/3854 ° Fax. 09343/8269

Interface ist der Resource-
Editor fiir Atari ST(E) und
TT. Komfortabel, flexibel und
ein Freund von Icons. Eine
Idee von SHIFT.

Herausragende Features: Unter-
stiitzung aller Formate inkl.
MS-DOS, Ausgabe als C-Sour-
ce, Anzeige benutzerdefinierter
Objekte durch externe (eigene)
Programme, schneller, komfor-
tabler Icon-Editor mit Zeichen-
funktionen, Grafikbibliothek
und Maskenberechnung, Be-
dienung per Maus und Tastatur
mit fliegenden Dialogen, ...

Interface ist eine 100 %ige GEM-
Applikation,  aufldsungsunab-
hingig und durch eigene Routi-
nen erweiterbar. Zum Liefer-
umfang gehoren C-Bindings, mit

betrachtet:

RIEMANN Il ist der Nachfolger des bekannten
Computeralgebrasystems RIEMANN.

Symbclische Mathematik

Numerik, 2- und 3-D Graphiken

Eigene LISP-ahnliche Programmiersprache
Formula Modelling

Wartungs- und Updateabonnement, bester
Service bei Problemen und Fragen

Testberichte in PD-Journal 7/8 91 und TOS 7/91

RIEMANN |l kostet nur 298- DM, gegen
Nachweis for Schiler und Studenten sogar
nur 218~ DM. Der Versandkostenanteil be-
tragt 5.50 DM,

gegen Rechnung an

SOFTWARr
ENTW G

RIEMANN II

mathematisch exakle Ergebnisse,

bel. genave rationale und FlieB-
kommaarithmetik,

Lsg. von Gleichungen. LGS u. DGL
trig. und hyperb. Funktionen.
Difterentiation und Integration,

Grenzwerte u. Reihenentwicklung,

Summen- und Produkibildung,
Vektor- und Matrixoperationen,
interaktiver Programmierkurs
weitreichende Debugging-Tools,
Vektoralgebra und -analysis,

Tensorrechnung (allg. Relativitats-
theorie.),

Paitern Matching,
Public Domain-Routinen

Bestellungen mit Verrechnungsscheck oder |

Begemann & Niemeyer
Softwareentwicklung GbR
Golinitzer Str. 12

7500 Karlsruhe 41

Tel. O721 / 404703 (Fax. 496427

Fordern Sie einfach unsere ausfohrliche,
kostenlose Informationsschrift an.

Oberfldichlich

denen die Programmierung von

GEM-Anwendungen
erleichtert wird.

Das schonste:

erheblich

»das beste Re-

schone neue
Programme.
Interface.

Der Beste im
lest.

source Construction Set“ (siche
ST-COMPUTER 11/91 und TOS
11/91) kostet nur 98 DM (unverb.
Preisempfehlung).

SHIFT
KOMPAGNIESTRASSE 13
W-2390 FLENSBURG

= (0461) 2 28 28 FAX170 50
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Desk Datei Font
Your message here Bildtup Susten
““““““““““““““““ el [ Bild laden Computer
Desk Accessory 1 Bild speichern [ oo
Desk Accessory 2 | [»=eemmommmmmenns St

Desk Accessory I Ende

Desk Accessory 4
Desk Accessory 5
Desk Accessory b

Abb. 3: Die erste Meniileiste mit den aufgeklappten Meniis

Desk Bildtup Systen Computer  Stil
Your message here 6 Pixel |/ 8 Pixel fett
i g 8 Pixel | 16 Pixel |v kursiv
Desk fAccessory 1 J 16 Pixel Breil

Desk Accessory 2

Desk Accessory 3
Desk Accessory 4
Desk Accessory 5
Desk Accessory b

Abb. 4: Die zweite Meniileiste mit allen Submeniis

Méglichkeit die gleichen Namen wie
der in ihnen stehende Text, also:

Datei Font
Bildtyp System
Laden Computer
Speicher  Stil

Ende

Die restlichen Eintrage, wie zum Bei-
spiel im Deskmend, brauchen nicht be-
nannt zu werden, da sie von MENUDE-
MO nicht benutzt werden.

Abbildung 4 zeigt die zweite Men(lei-
ste; sie enthalt alle Submends. Die Ver-
teilung der Haken und “disabled”-ten
Eintrage ist dabei willkirlich gewéhit.
Im Grunde genommen ist wie bei der
obigen Menlileiste der gesamte Textin-
halt eigentlich vollig belanglos, aber ir-
gendetwas Sinnvolles sollten die Ein-
trage ja nun doch enthalten. Wer will,
kann die Menis ganz nach Lust und
Laune gestalten, die Namen der Eintra-
ge miissen jedoch die gleichen bleiben!

Diese Menileiste ist als SUBMENU zu
definieren und als SUBMENU.RSC ab-
zuspeichern. Die Uberschriften der Me-
nus, also die Menititel, sind eigentlich
vollig egal; sie werden nicht bendtigt.
Um jedoch deutlich zu machen, wel-
cher Mentieintrag in der in Abbildung 3
gezeigten Men(ileiste ein Submenti be-
kommen soll, solite man hier der Uber-
sicht halber die Titel identisch wéhlen.
Falls man aber mal vor dem Problem
stehen sollte, daB man wegen zu langer
Menititel nicht alle Submenis in eine

66 J iSonderheft 4/1992

Zeile bekommen sollte, kann man die
Namen natiirlich auch beliebig kurz
wihlen; ein Zeichen reicht vollig aus, da
die Titel nirgendwo im spéteren Pro-
gramm erscheinen. Hier jetzt die Na-
men der obigen Eintrdge; man beachte
dabei, daB die Titel keinen Namen be-
kommen:

Neo System6 Comp8 Fett

Degas System8 Comp16 Kursiv
Pic System16 Breit
Img

So, nachdem jetzt die erforderlichen
Vorarbeiten, d.h. das Erstellen der Re-
source-Files, geleistet wurden, miissen
nur noch die beiden Programme abge-
tippt und anschlieBend compiliert und
zusammengelinkt werden. Eigentlich

miiBte jeder, der bis jetzt noch gezwei-
felt hat, die Hande tber dem Kopf zu-
sammenschlagen. - Entweder, weil die
Submenils so toll sind, oder weil man
tatsdchlich alles richtig gemacht hat...

So weit, so gut (oder auch schlecht,
kommt darauf an...), nun noch die oben
versprochene Erklarung, warum man
keine zwei Menlileisten in einem Re-
source-File anlegen kann; d.h. man kann
schon, aber dummerweise werden die-
sevomRCS anschlieBendin einer Struk-
tur abgespeichert. Auch das wére im
Grunde genommen eigentlich nicht
weiter tragisch, wenn nur auch die Indi-
zes zur Adressierung der Objekte um-
gerechnet werden wirden... Da dies
aber nun einmal nicht der Fall ist, bleibt
eben nichts anderes {ibrig, als zwei Re-
source-Files zu verwenden.

Auch hierbei gibt es jedoch wieder
einen Haken: “Offiziell” kann GEM le-
diglich ein Resource-File verwalten; wie
man dieses Problem l0st, kann dem
Listing MENUDEMO entnommen wer-
den; eine genaue Beschreibung des
Vorgehens ist schon in zahlreichen an-
deren Artikeln, u.a. auch in der ST-
Computer, beschrieben worden.

Deshalb hier nur eine Kurzbeschrei-
bung der Vorgehensweise in MENUDE-
MO: Nach dem Laden des ersten Re-
source-Files werden diesem einfach
mittels rsrc_gaddr() die bendtigten
Adressen entnommen und anschlieBend
die in globalf5] stehende Adresse des
Resource-Files zwischengespeichert.
AnschlieBend kann das nachste Re-
source-File eingeladen werden. Zur Frei-
gabe des ersten Files wird am Ende des
Programms einfach wieder die Adresse
zurlickgeschrieben.

LRI ) Fi——— =
b [ o] - i
(._’,—' 1‘-1“—5“ i
BOx | 1 m 6 lade
[EH SR f"r‘t d'l‘ I‘
/ g e P -‘_____“'_“”'_th_‘ ‘
AER pox [ 7 |[ Box [16][ BOX [22 i
T[] i ESAN I MIEIN Rt
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Meniileiste aus Abbildung 3



Drucker

PL26 2990

Alles was Sie fur hiren
Drucker brauchen ist in
dinsem Paket auf 10
Disketten  enthaiten.
Seien es die unter-
schiedlichsten Treiber,
Ausdruckprogramme,
Etikettendruckpro-

gramme, Posterdruck,

Scheckdruck,  Formu-

Einsteiger
PL1®8 29590

Die Standardausriistung

Astronomie
PL27 '29 90

fir den Computerneu- | A

ling nder Anfinger Vo
der aktuellsten Textve

arbeitung, dem besten’

rpr et
den ‘wichtigsten Utilities
bis hin zum entspaman o

den Spiel ist in diesem
Paket auf 6 Disketien

je 12 Disks

PL21c (s/w) 2990
PL21d (Farbe) 29.90

jer 12 Disketten (s/
w - Fartel erhalten Sie die
besten °D-Spiele. Damit
snd viek? unterhalisame

alles gmhalte_n; .

‘Kalander, Stm'nka
uhr, Sternkugel ...

ST. Neben TeX selbst enthall
das Pakel alle Druckertrei-

feweils 5 Disketten

PL3 2990
PL16 29.90
PL28 3990
PL29 3990

ber (auch fiir Laser und Post
Script) Fonits, Metafont sowie
TeX-Draw: Vektorzeichenpro-
gramm und ZPCAD: CAD-Pro-

TeX.

5 Disketten

PL30 39,90

Jede Menge Graflken im CVG- und GEM-Format (Vek-
torformat). Diese Vektprgmf iken eignen sich besonders flir
DTP Die Grafiken wurden alle selbst vektorisiert, so daB
Uberschneidungen mit anderen Serien ausgeschiossen
sein dirften. Einlge Beasplele sehen Siein d!esem Kasteﬂ

12 Disks
PL24 3090

Weit iiber 500 P[ctog!am

me zu den unterschiedlich-

sten Themengebisten. Je-

de Grafik ist im CVG, GEM

und IMG-Format abgespei-
rt.

P lidi

- Sequenzer laden, AMP auf 10 stellen,

Cubases,  Cubedid,  Tweily Fuours
_oder Twelve* laden und mit unseren
PD.-Midi-Songs abfahren. Bei den neu-
en Paketen 28 und 29 liegen die Midi-
Files im C-LAB, Twenty- -Four-Format
und MDI-Standart vor Paket 28
enthalt ausschiieBlich deutsche Sengs.

gramm  mit - Schnitistelle  zu

wihrend Paket 29 ausschiieBich engl
_ sche Songs enthélt . -

6 Disketten
PL17 29.90

Dieses Paket ist fiir Anwender von Signum oder
Script zusammengestelt worden. Es enthélt jede
Menge Grafiken, Zeichensdtze und speziele Tools

8 wie zB. Funklionstastenbelegung, groBe Fonts, ge-
drehte Fonts, Lineal ...

je 7 Disks

PLGa 2990

PL6b29390

:E)lese Pakete enhalten Jewaﬂs ca 100 ng’mm— bzw.

Script-PD-Zeichensétze. Jeder Zeichnsatz liegt fii
il 9- 24-Nadel und Laserdrucker bei.

Pac-Grafiken
PL8 29,90
_PL14a 2990
PL‘IBa 29, 90

IMG Grafiken
PL14b 3950
PL18b 3990
PL18¢c 3990

Paket 8, 14a’ und 18a enthalten jeweils 5
Disketten geflilt mit  Grafiken im PAC-

- Format zum direkten Einbinden in
Signum- ader Scriptdokumente. Die iibri-
gen Pakete (14b, 18b, 18c) enthalten Gra-
fiken im IMG-Format auf jeweiis 10 Disks.
Die Grafiken wurden alle selber gescannt,
so daB Sie in bisherigen PD-Serien nicht
enthalten sein diirften.

and-Scanner

Handscanner 32 Graustufen Bildbearbei-

Wir bieten |hnen Vectorfonts aus eigener

Portfoiio

7 Disketten gefiillt mit Programmen fiir den
Porificlio. An dieser Stelle nur ein paar
Beispiele: Disk Tools mit Backup-PRG, Clock
Filter, Adressverwaltung, UP91 VDE152
MMCALC Disk Tools 2 mit DBFREAD,
UNITIO, VOK-MAN, PORTTOOLS .. / Disk

§ OFU mit ACOM. FT. XTERMi XTERM2
PORTFOLI .. / Disk Grafik mit PGEDIT,
PGSHOW, PGCOMR SNATCH ... / Disk Spiele

8 mit Portris, Tetris, Touch, Spacemen / Disk
Basic mit PBASIC v4.1, TBASIC V10 / Disk
Programm mit FORTH, SMALL-C.

PL30 59,-

Hard-, Software

3,5” -Laufwerk

Komplett anschiuBfertig * voll abgeschirmt *
atarifarben * 6 Monate Garantie * mit
Track-Display

3,5” nur L122 219-

Rahmen/Zierrat

Logi Mouse L1413 79-
Script2 Li14 278 -
Phoenix
X-Boot
NVDI
4 Signum3
TSC
TOM Extension Card

TOS 2.06 L1120 198-
Overscan Li21 120-

Jeder, der mit DTP oder Textprogrammen arbeitet, die IMG-
* oder Vectorformate verarbeiten kisnnen, werden sich liber

dieses Paket freuen. Denn jetzt kdnnen Sie Ihre Dokumente

noch besser gestaiten (2 B. Geburtstagskarten, Menuekar-

ten, Plakate, uvm.). Alle Grafiken liegen im
IMG-. CVG- und GEM-Format vor {insgesamt

, °P 142 30.90

tungssoftware Repro Studio ST junior 2.0.
komplett nur L108 498 -

wie oben jedoch zusdtzlich noch das
Vektorisierungsprogramm Avant-Trace

komplett nur L109 598 -

Herstellung fiir Calamus*. Uber 200 Vek-
torfonts zum unglaublich giinstigen Preis von
L110 249.-
Fiir alle die skeptisch sind und sich von der
Qualitdt der Schriften erstmal liberzeugen
wollen, hier 15 Fonts fiir nur
S er ]f Schnupperpaket
L1111 29-
Nochmals 50 Vectorschriften und 30
Vectorgrafiken fiir nur
Schnupperpaket 2
Hobo L124 49-

Superhigh  4mooE

*Calamus ist eingetragenes Warenzeichen der Firma DM

Hard Driving (new)
Turbo Mub (heu)
Scrapyard Dog (neu)
Awesome Golf (neu)

L100
Li01
L102
L103

Netztedl 220V 4
Aapter

Tigareftenanz. 1125 390
Tasche Kein 112§ 24.90
Tashe grof L2734 80

Checkered Flag (neu) L104
Tourn. Gyberball(neu) L1053
Viking Child (neu) L106
Ishido (neu) L107

Bitline GmbH = Postfach 30 10 33 m AOOO D ssefdorf 30m TeI 0211/429876

FAX.: O211/429876 ® BIX.: "WOHLz




Im folgenden nun das weitere Vorgehen
nach dem Laden der Resource-Files.
Zur Installierung der Submenis muB
ein Aufruf der Form init_submenus() ge-
macht werden. Dabei missen folgende
Parameter Ubergeben werden: (Siehe
Tab.1).

AnschlieBend kann die Meniileiste
dann ganz normal mit menu_bar{() in-
stalliert werden.

Daran schlieBt sich eine evnt_multi()-
Schleife an, die bis zum Anklicken des
“Ende”-Eintrags durchlaufen wird. In
ihr wird auf das Anklicken der Meni-
eintrdge reagiert (MU_MESAG) und in
regelmagigen Abstédnden (MU_TIMER)
die externe Variable subnum abgefragt,
in der der Index des angeklickten Sub-
menlieintrags zuriickgemeldet wird.
Dieses Vorgehen ist notwendig, da es
sonst keine andere Maglichkeit (zumin-
dest nicht ohne Betriebssystemeingrif-
fe} gibt, den Index zurlickzugeben. Die-
ser Index kann dann zusammen mit der
Adresse submenu ganz normal zum Zu-
griff auf das betreffende Resource-File
benutzt werden, wiemenu_icheck() ver-
deutlicht.

AuBerdem ist noch ein weiterer Punkt

zu beachten: Wenn man einen Meni-
eintrag anklickt, wird das betreffende
Men( vom Betriebssystem sofort wie-
der eingeklappt, ohne daB man irgend-
eine Mdéglichkeit héatte, dies festzustel-
len. Deshalb muB bei Anklicken eines
Menieintrags, bei dem ein Submeni
herausklappt, das Submeni anschlie-
Bend wieder vom Bildschirm entfernt
werden.
Dazu dient der Aufruf redraw_bg(). Ei-
gentlich kénnte man annehmen, daB so
ein Eintrag sowieso nicht angeklickt
wird, weil viel mehr als das Herausklap-
pen eines Submeniis (wow!l!) eigentlich
gar nicht mehr passieren kann, aber
man glaubt es kaum, was flir Leute
manchmal so vor einem Computer sit-
zen... S

Einen Klitzekleinen Haken hat die Sa-
che mit dem Einklappen der Menls
allerdings noch... Wer an dieser Stelle
schon mal ein biBchen mit den Subme-
nis herumgespielt hat, wird wahrschein-
lich festgestellt haben, daB bei Anklik-
ken eines Submeniieintrags mitunter
zwar das Submentivom Bildschirm ver-
schwindet, nicht so jedoch das Men,
so daB man wie gewohnt noch einmal
irgendwohin klicken mufB, um auch die-
ses verschwinden zu lassen. Dies ist
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typedef struct object

{
int ob_next; /* Index-Nr. des nachsten Objektes */
int ob_head; /* Index-Nr. des ersten ,Kindes” el
int ob_tail; /* Index-Nr. des letzten ,Kindes” */
unsigned int ob_type; /* Objekt-Typ, z.B. BOX, TITLE */
unsigned int ob_flags; /* Objekt-Flags, z.B. SELECTABLE */
unsigned int ob_state; /* Objekt-Status, z.B. CHECKED */
char *ob_spec; /* siehe unten xf
int ob_x; /* x-Koordinate obere linke Ecke 2
int ob_v; /* y-Koordinate obere linke Ecke ®/
int ob_width; /* Breite des Objekts ®/
int ob_height; /* Hbhe des Objekts it

Abb. 6: Definition der OBJECT-Struktur

fast immer dann der Fall, wenn minde-
stens der dritte Eintrag eines Subme-
niis angeklickt wird; bei den ersten bei-
den Eintrdgen klappt eigentlich immer
alles einwandfrei. Woran das liegt, konn-
te ich bisher (leider) noch nicht ermit-
teln; dafir habe ich aber festgestellt,
daB im Normalfall dieser Effekt nicht
mehr auftritt, wenn einmal eine Dialog-

- box auf dem Bildschirm gestanden hat,

sei es nun die Dialogbox eines Acces-
sories oder eine eigene gewesen. Die
Sache ist zwar seltsam, aber ich glau-
be, damit kann man leben... - Falls einer
der Leser zuféllig herausfinden sollte,
aus welchem Grund sich das Betriebs-
system so verhdlt und/oder mir eine
GegenmaBnahme nennen kann, wére
ich fUr eine entsprechende Mitteilung
dankbar.

So, und daswarauch schon alles, was
der 08/15-Programmierer wissen muB,
um die Routinen in SUBMENU nutzen
zu kénnen. Wie man sieht, sind insge-
samt nur zwei Funktionsaufrufe not-
wendig, um die Submenis zu handha-
ben, davon ein Aufruf sogar nur einmal
am Anfang des Programms zur Initiali-
sierung. - Einfacher geht's bald nicht
mehr! Man sollte sich jedoch tunlichst
die globalen Variablen ansehen, die in
SUBMENU benutzt werden, da diese
auf keinen Fall erneut deklariert oder
verdndert werden dirfen! Wen die Funk-
tionsweise der SUBMENU-Routinen

nun nicht weiter interessiert, kann an
dieser Stelle aufhéren zu lesen und das
Heft in die Ecke schmeiBen, um sich an
den tollen Submenis zu erfreuen, die
jetzt eigentlich schon auf dem Bild-
schirm zu sehen sein sollten... Fir alle
anderen erklare ich ab hier die Arbeits-
weise der Submeniiroutinen.

Um die Funktionsweise verstehen zu
kénnen, ist erst einmal der interne Auf-
bau einer Menlileiste, so wie ihn das
Betriebssystem sieht, wichtig. Als Bei-
spiel benutze ich hier wieder die MenU-
leiste aus Abbildung 3. Abbildung 5
mag zwar auf den ersten Blick etwas
chaotisch und unibersichtlich ausse-
hen, aber wer genauer hinsieht, wird
feststellen, daB eigentlich alles ganz,
geordnet zugeht. 7

Dem gelibten Programmierer sollten
die abgebildeten Strukturen sowieso
nicht so ganz fremd sein; jedes dieser
Rechtecke steht dort stellvertretend flr
eine Struktur des Typs OBJECT, deren
genaue Definition (in “C”) man in Abbil-
dung 6 finden kann.

Die einzige verwunderliche Tatsache
mag fur Leute, die schon mit OBJECTs
zutun hatten, héchstens sein, dafB nicht
nur Dialogboxen und dhnliche Objekte
aus OBJECT-Strukturen aufgebaut
werden, sondern eben auch Mends.
Und da diese im Normalfall immer nur
aus Text bestehen, wird man danneben
leicht dazu verleitet, zu glauben, daB

1. handle:
2. menu:

3. submenu:
4

5

m_index:

VDI-Geratenummer

Adresse der normalen Meniileiste

Adresse der zweiten Menduleiste mit den Submentis
MAX_SUBMENU: Anzahl der Submentis

Adresse eines Feldes, das in fortlaufender Reihen-
folge die Indizes der Menieintrage enthalt, bei denen
ein Submeni herausklappen soll.

Tab. 1



etwas anderes als Textdarstellung in
Mentis auch gar nicht méglichist. Wenn
man sich die OBJECT-Struktur einmal
genauer ansieht, wird man jedoch
schnell feststellen, daB sie eine Menge
Méglichkeiten zur Manipulation bietet,
zum Beispiel braucht man blo den
Obijekt-Typ auf BOX zu setzen, ob_spec
anzupassen, und schon hat man statt
eines Textes eben eine BOX im Menii!
Eine andere Méglichkeit ist zum Bleistift
auch das Einbinden von Grafiken - wer
genug Phantasie hat, dem er6ffnen sich
hier ungeahnte Perspektiven...

Jetzt aber zur Erklarung des oben ab-

gebildeten MenlUbaumes. Wie bereits
erwéhnt, steht jedes der abgebildeten
Rechtecke flir eine OBJECT-Struktur.
Abgebildet sind dabei die Eintrage
ob_type, ob_head, ob_next und ob_tail
(in dieser Reihenfolge). AuBerdem habe
ich noch zur Veranschaulichung die In-
dexnummer jedes Objekts hinzugefligt,
da die Strukturen in dieser Reihenfolge
im Speicher abgelegt werden.
Das Wurzelobjekt mit der Indexnum-
mer 0 und der Bezeichnung IBOX (=In-
visible Box) ist dabei ein Rahmen, der
den gesamten Rest des Baumes um-
faBt und nichtsichtbar ist (wie der Name
schon suggeriert). Normalerweise um-
faBt der Rahmen den gesamten Bild-
schirm. Vom Wurzelobjekt ausgehend
spaltet sich der MenUbaum dann in
zwei Teilbdume:

- links (ob_head) in den Baum fir die
Darstellung der eigentlichen Meniizei-
le; dieser enthélt lediglich die Mendi-
titel,

- rechts (ob_tail) in den Baum fir die
Darstellung der Men(s.

Der Eintrag ob_next ist hier nicht be-
nutzt und deshalb wie auch alle ande-
ren nicht benutzten Eintrdge mit einem
Punkt versehen. Gehen wir nun syste-
matisch vor und fangen beim linken
Teilbaum an: Die Box mit der Index-
nummer 1 ist genau der weiBe Streifen,
der die eigentliche Menlzeile darstellt
und sicham oberen Bildschirmrand Gber
die ganze Breite zieht. Wen das schon
immer gestdrt hat, kann hier zum Bei-
spiel die Breite &ndern und schon er-
streckt sich die Mendleiste beispiels-
weise nur noch bis zur Mitte des Bild-
schirms - sieht faszinierend aus (aus-
probieren)! Aber nicht vergessen, den
rechten Teil der alten Menizeile mit der

GRUNDLAGEN

Hintergrundfarbe zu Ubermalen, sonst
sieht man nix davon...

Aber weiter im Mentibaum: In die Me-
nlizeile missen natlrlich noch die Me-
niititel gezeichnet werden. Deshalb folgt
auf die BOX (Indexnummer 1) noch eine
IBOX (2), also wieder ein unsichtbarer
Rahmen, der alle zu zeichnenden Me-
nititel - bezeichnet mit TITLE (3-5) -
umfaBt. Wie man hier sehr schén sieht,
deutet ob_next jeweils auf das nachste
gleichartige Objekt in der Reihe. Ist kein
gleichartiges Objekt mehr vorhanden,
zeigt ob_next zurlick auf das jeweils
zugehorige Elternobjekt. Im Grunde ge-
nommen kann man zwar nicht von Zei-
gern sprechen, da in den entsprechen-
den Eintragen immer nur die Indexnum-
mern der Objekte stehen und nicht Zei-
ger auf sie, aber vom Prinzip her dirfte
klar sein, was gemeint ist.

den STRINGs, setzt nun das Verfahren
fur die Darstellung der Submends ein. In
jeder OBJECT-Struktur gibt es den bis-
her nur kurz erwahnten Zeiger ob_spec,
derjenach Objekt-Typ auf unterschied-
liche Strukturen deutet oder auch an-
dere Informationen enthalt; bei STRINGs
zeigt er auf den auszugebenden Text.
Der Vollstandigkeit halber habe ich alle
Maéglichkeiten in Abbildung 8 aufgeli-
stet, bendtigt wird hier jedoch nur die
Maoglichkeit, ob_spec auf eine eigene
Zeichenroutine zeigen zu lassen
(G_PROGDEF). Tabelle 1 ist [1] ent-
nommen und an ein paar Stellen mit
Hilfe von [2] noch ein biBchen erweitert
bzw. korrigiert.

Um nun ein benutzerdefiniertes Ob-
jekt zu installieren, muB der Objekt-Typ
in G_PROGDEF geéandert werden und
ob_spec muB auf einen APPLBLK (Ap-

IBOX (0)

Wiahrend der linke Teil des Menu-
baums also fiir die Darstellung der
Mentitel verantworlich ist, dreht sich
im rechten Teil alles um die Darstellung
der Meniinhalte. Wie gehabt, beginnt
auch hier alles mit einer IBOX (Index-
nummer 6), die alle (ausgeklappten)
Ments umfaBt. Von ihr geht - korre-
spondierend zu den TITLE-Objekten auf
der linken Seite - eine Liste aus, die al-
le BOX-Objekte fiir die Darstellung der
MenUs enthalt. Jede dieser Boxen bil-
det dabei selber wieder ein Wurzel-
objekt fiir eine Liste von Objekten, in
diesem Fall (wie auch normalerweise)
fir die Menii-Texte (STRINGs). Wegen
Platzmangel sind die meisten STRINGs
in Abbildung 5 lediglich durch Plnkt-
chen angedeutet.

Der gesamte Sachverhalt ist noch ein-
mal so, wie er “in der Realitat” auf dem
Bildschirm aussieht, in Abbildung 7 zu
sehen. Genau an dieser Stelle, ndmlich

IBOX (6)

Abb. 7:

Der Meniibaum
als “realistische”
Darstellung

plication Block) zeigen, der wie in Abbil-
dung 9 definiert ist.

Und genau so - naja, um ehrlich zu
sein: ungefahr so - geht die Routine
init_submenus() vor. Zuerst wird fir je-
des Subment eine Struktur angelegt,
die ich ext_appl_blk (fur Extended
APPLBLK) genannt habe, da man mit
der normalen APPLBLK-Struktur fir
meine Zwecke nicht genug Parame-
ter (bergeben konnte. Dadurch, daB
man die Struktur frei im Speicher an-
legen kann und sich an fast keine
Konventionen halten muB, ist es ohne
weiteres moglich, die normale APPL-
BLK-Struktur beliebig zu vergréfiern
und zu erweitern; lediglich die ersten
beiden Eintrige miissen wie bei APPL-
BLK sein.

Der genaue Aufbau von ext_appl_blk
kann dem Listing SUBMENU.C entnom-
men werden; es hat sich im Grunde
nicht viel getan, auBer daB noch zwei
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Eintrage hinzugekommen sind. Beidem
einen Eintrag (char *text) handelt es sich
um den geretteten Zeiger auf den Me-
nitext; dieser wird ja auch weiterhin
noch bendtigt. Der andere Eintrag
(LONG regA4) ist Megamax-C-spezi-
fisch und muB bei Benutzung anderer
Compiler vermutlich angepaBt werden
bzw. kann ganz entfallen. In der An-
fangsphase der Entwicklung ist mir das
Programm namlich stdndig abgestirzt,
bis ich herausgefunden hatte, daB bei
Aufruf der neuen Zeichenroutine aus
dem Betriebssystem heraus fast alle
Register des Prozessors geanderte Wer-
te aufweisen, so auch das AdreBregi-
ster A4. Dadieses vom Megamax-Com-
piler jedoch zur Adressierung der glo-
balen Variablen benutzt wird, kann man

GRUNDLAGEN

typedef struct appl_blk
{

int (*ub_code) ():
long ub parm; /* Parameter,
{ibergeben wird
} APPLBLK;

/* Zeiger auf eine Zeichenroutine */
der bei Aufruf der Zeichenroutine

ot

Abb. 9: Definition der APPLBLK-Struktur

davon ausgehen, daB in so einem Fall
das Programm zumeist mit einer Bom-
ben-Stimmung ins Computer-Nirwana
eingeht. Deshalb wird bei Initialisierung
der Strukturen das A4-Register hierher
gerettet und spéater bei Aufruf der Zei-
chenroutine wiederhergestellt.

Wer also einen Compiler besitzt, der
die globalen Variablen iber ein anderes
Register adressiert, muB dann eben statt

Fillmuster (0-7) mit ansteigender Dunkelheit

Dicke des Randes in Pixeln, nach innen z&hlend von

Dicke des Randes in Pixeln, nach auBen z&hlend

Zeiger auf die zugehorige TEDINFO-Struktur, in der die Merk-

Zeiger auf Struktur vom Typ BITBLK, in der das Bit-Iimage

Zeiger auf eine Struktur vom Typ APPLBLK, die das benutzer-
definierte Objekt beschreibt (APPLBLK enthélt die Adresse der

wie bei G_BOX, aber Byte 3 enthalt das darzustellende Zeichen

Objekttyp Bedeutung von ob_spec
G_BOX Byte 0 und Byte 1: Farbe des Objekts
Fur die Objektfarbe sind die Bits folgendermaBen
belegt: aaaabbbb cdddeeee
aaaa: Rahmenfarbe (0-15)
bbbb: Textfarbe (0-15)
(o5 Text transparent (0) oder deckend (1)
ddd:
(0 kein Fullmuster, 7 solides Muster)
eeee: Farbe des Objektinneren
Byte 2: enthélt die Dicke des Objektrandes:
0= kein Rand
1-128 =
den Ecken des Objekts
-1-(-127) =
von den Ecken des Objekts
Byte3=0
G_TEXT
male des Textes festgelegt werden
G_BOXTEXT wie bei G_TEXT
G_IMAGE
beschrieben wird
G_PROGDEF
Routine, die das Objekt zeichnet)
G_IBOX wie bei G_BOX
G_BUTTON  wie bei G_TEXT
G_BOXCHAR
G_STRING  Zeiger auf den String selbst
G_FTEXT wie bei G_TEXT
G_FBOXTEXT wie bei G_TEXT
G_ICON
: genauer beschrieben ist
G_TITLE Zeiger auf den Text flr den Men(eintrag

Zeiger auf eine Struktur vom Typ ICONBLK, in der das Icon

Abb. 8: Die Bedeutungen von ob_spec
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des Registers A4 das entsprechende
andere Register nach regA4 schreiben;
wer einen Compiler besitzt, der die glo-
balen Variablen absolut adressiert, kann
den Eintrag regA4 getrost komplett ver-
gessen. Nach der Speicherreservierung
fir die APPLBLKSs folgt eine Zeile, die
man vielleicht auch noch erklaren soll-
te, da sie auf den ersten Blick ziemlich
dubios aussieht. Ich meine dabei fol-
gende Zeile:

submenu_index=submenu [submenu

[submenu[0] .ob_tail] .ob_head] .cb_next;

Wenn man sich gleichzeitig mit dieser
Zeile aber noch die Abbildung 5 an-
sieht, wird das Ganze vermutlich we-
sentlich einfacher. Die Abbildung zeigt
zwar den Meniibaum und nicht den
Baum fur die Submenls, aber Mendilei-
ste ist Mendileiste und hier soll es ja
auch nur ums Prinzip gehen; nehmen
wir also einfach mal an, der Baum in
Abbildung 5 wiirde die Submenis be-
schreiben. In der oben genannten Zeile
wird ndmlich der Index der ersten Sub-
meni-BOX im Submenibaum ermit-
telt. Gehen wir einmal systematisch von
innen nach auBen vor:

1.submenu(0].ob_tailzeigtaufdenrech-
ten Teil des Meniibaums und ergibt
so die Indexnummer 6.

2.submenuf0].ob_tail ersetzen wir nun
durch diese Indexnummer und erhal-
ten so als nachstes Konstrukt:
submenuf6].ob_head. Das ist der lin-
ke Pfeil zur BOX mit der Indexnum-
mer 7.

3. Wiederum eingesetzt erhalten wir jetzt
submenuf7].0b_next und somit den
Zeiger auf die Box fir das erste Men(.
Eigentlich ist es ja das zweite Menli,
aber das erste muB libergangen wer-
den, weil es sich dabei immer um das
Deskmeni handelt!

Dieses gerade beschriebene Verfahren
muB aus dem Grund angewendet wer-
den, weil je nach Zahl der Meniis die
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Indexnummern vollig unterschiedlich
sein kénnen. Das sicherste Verfahren
ist somit das Durchhangeln vom Wur-
zelobjekt aus.

Im weiteren passiert in init_submenus()
eigentlich nichts Weltbewegendes
mehr. In einer Schleife Uber alle Sub-
menls wird nach der Initialisierung der
ext_appl_blk’s zuerst nach dem Index
der Menlibox gesucht, bei der irgend-
wo ein Submenl herausklappen soll.
Mit Hilfe des gefundenen Indexes wer-
den dann die Koordinaten der Box er-
mittelt und anschlieBend wiederum mit
deren Hilfe die Koordinaten fur die Box
des Submeniis neu berechnet, denn
das Submeni soll ja schlieBlich unmit-
telbar neben dem MenU herausklappen
und nichtirgendwo auf dem Bildschirm.
Natiirlich kann man durch Veréndern
der Koordinaten das Submenii auch
sonstwo auf dem Bildschirm heraus-
Klappen lassen, beispielsweise links
neben dem Men(. Platz fiir Spielereien
gibt es hier genug, ob das Ganze dann
aber noch sinnvoll ist, ist natiirlich eine
ganz andere Frage... Nach Beendigung
der Schleife muB dann nur noch der
Zwischenspeicher flir den Submenii-
hintergrund angefordert werden; um
Speicherplatz zu sparen, wird dieser
nicht flir jedes Submenl angefordert,
sondern nur fiir das groBte.

Damit wére dann auch schon die Ini-
tialisierung und Installation der Subme-
nis abgeschlossen, und den Rest kann
man getrost dem Betriebssystem tiber-
lassen, es meldet sich dann schon, wenn
es etwas will, zum Beispiel ein Subme-
nii zeichnen...

In so einem Fall wird namlich die in
ob_spec eingetragene Adresse ange-
sprungen und die Kontrolle anschlie-
Bend der damit aufgerufenen Routine,
in unserem Fall draw_submenu(), iber-
lassen. Und wehe, diese Routine arbei-
tet nicht vernlinftig... - die Effekte rei-
chen von “Bildschirm-Allerlei” bis “ATA-
Rl-Gardine”.

Damit man bei Aufruf der Zeichenrou-
tine aber nicht ganz allein, einsam, ver-
lassen und sonstwie im Regen (bzw.
Bombenhagel) steht, (ibergibt das Be-
triebssystem netterweise jedoch noch
einen Zeiger auf eine Struktur vom Typ
PARMBLK (Parameter-Block), die wie
in Abbildung 10 definiert ist. In Gedan-
ken hdre ich jetzt manche Leute stéh-
nen: “Schon wiedereine Struktur!”, aber
in so einem Fall kann ich nur sagen:
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typedef struct parm_blk
{
OBJECT *pb_tree; /* Zeiger auf den Objektbaum, der das
benutzerdefinierte Objekt enthdlt */
int pb _obj; /* Indexnummer des Objekts */
int pb_prevstate; /* vorheriger Status, z.B. NORMAL L
int pb_currstate; /* neuer Status, z.B. SELECTED g
int pb_x; /* X-Koordinate des Objekts */
int pb_¥y; /* Y-Koordinate des Objekts 3
int pb_w; /* Breite des Objekts */
int pb_h; /* Hohe des Objekts */
int pb_xc; /* X-Koordinate fiir das Clipping */
int pb_vc: /* Y-Koordinate fiir das Clipping *y
int pb_wc; /* Breite fir das Clipping */
int pb_hc; /* Héhe fir das Clipping L
long pb_parm; /* iibergebener Wert ub_parm aus der
APPLBLK-Struktur */
} PARMBLK;

Abb. 10: Definition der PARMBLK-Struktur

“Leute, seid froh, daB |hr keinen AMIGA
besitzt, dort muB man sich selbst fir
einfache Textausgaben durch einen
wahren Dschungel von Strukturen

che!

Mit Hilfe dieser PARMBLK-Struktur
bzw. ihren Eintragen |4Bt sich dann auch
schon eine ganze Menge anfangen, wie
wir gleich sehen werden. Unter ande-
rem kann man damit namlich auch auf
den APPLBLK zugreifen, von dem aus
die Zeichenroutine aufgerufen wurde.
Wenn parmblock der libergebene Zei-
ger ist, dann enthélt parmblock-> pb_-
obj den Index des Mentieintrags, von
dem aus die Routine aufgerufen wurde,
parmblock->pb_tree einen Zeiger auf
den Objektbaum (den Meniibaum), und
mit parmblock->pb_tree[parmblock ->
pb_obj]. ob_spec erhilt man dann den
gesuchten Zeiger auf die APPLBLK-
Struktur. Dieser Zeiger wird immerdann
benétigt, wenn man die normale APPL-
BLK-Struktur erweitert hat und Zugriff
auf die restlichen (neuen) Eintrage be-
nétigt.

Vielleicht noch ein paar Anmerkungen
zu den PARMBLK-Eintragen pb_-
prevstate und pb_currstate: Wenn bei-
de Variablen den gleichen Wert haben,
muB das Objekt komplett gezeichnet
werden, andernfalls ist nur der Status
zu andern. Erwédhnenswert sind auch
noch die Clipping-Koordinaten; sie ge-
ben normalerweise den Bereich an, in
den das Objekt gezeichnet werden soll,
bei Aufrufen aus einem Menii heraus
(wie hier) sind diese Koordinaten je-
doch Null und dirfen deshalb nicht be-
nutzt werden!

Der jeweils erste Aufruf von draw -
submenu() geschieht in dem Augen-
blick, in dem man die Maus in die Menii-
leiste bewegt und dadurch das Meni
herausklappt, denn auch das Zeichnen
des vodllig normalen Texteintrags im
Meni muB jetzt selbst iibernommen
werden, da ob_spec ja nicht mehr auf
den Text zeigt! Weiter muB in diesem
Augenblick nichts getan werden.,

Erst wenn der Mauszeiger auf dem
Menlitext steht, wird draw_submenu()
erneut aufgerufen, denn in diesem Fall

typedef struct fdbstr

{
long £d_addr; /* Adresse des Speicherblocks wy
int fd_w; /* Breite des Speicherblocks in Pixeln *
int fd_h; /* Héhe des Speicherblocks in Pixeln *7
int fd_wdwidth; /* Breite des Speicherblocks in Worten */
int fd_stand; /* 0 = Rasterkoordinaten (Standardform)

1 = normalisierte Koordinaten (gerdte-
spezifische Form) xf

int fd nplanes; /* Anzahl der Farbebenen */
int fd_r1; /* reserviert *f
int fd_r2; /* reserviert )
int fd_r3; /* reserviert Wi

} FDB;

Abb. 11: Definition der MFDB-Struktur




muB erstens der Eintrag selektiert und
zweitens das Submenii gezeichnet wer-
den. Zur Darstellung der Selektion wer-
den die Objektkoordinaten aus dem
PARMBLK ausgelesen und der Routine
switch_entry() libergeben, die den Text
mit einem schwarzen Balken tibermalt.

Bevor nun das Submeni gezeichnet
werden kann, muB zuerst der Hinter-
grund gerettet werden, wozu die VDI-
Routine vro_cpyfm() benutzt wird. Hier
an dieser Stelle eine Anmerkung dazu:
Vielleicht ist ja schon jemandem aufge-
fallen, daB in draw_submenu() inklusive
aller Unterroutinen nirgendwo eine AES-
Routine benutzt wird, und dasdarfauch
auf keinen Fall geschehen! Das AES hat
namlich den Nachteil, nicht reentrant zu
sein, d.h. bei Aufruf einer AES-Routine
aus dem AES heraus kommt es zu ei-
nem wahren Bombenhagel; VDI-Routi-
nen kénnen dagegen ohne Einschrén-
kung benutzt werden!

Zurlick zu vro_cpyfm(): Mit dieser Rou-
tine ist es ziemlich einfach mdglich,
rechteckige Bildschirmbereiche in ei-
nen zusammenhangenden Speicherbe-
reich zu transferieren und umgekehrt,
ohnedaB man sich weiter um das unter-
schiedliche Format kiimmern miBte.
Wenn ich dabei sage, “ziemlich ein-
fach”, so meine ich damit nichts ande-
res, als daB man mal wieder einige
Strukturen initialisieren muB...

Da vro_cpyfm() eine oft viel zu wenig
genutzte Funktion ist, weil keiner weil3,
wie er sie eigentlich genau zu benutzen
hat, mochte ich hier an dieser Stelle
genauer darauf eingehen. Die meisten
Informationen zu diesem Thema sind
Ubrigens in [1] zu finden, die ich hier, so
wie sie in draw_submenu() bendtigt
werden, zusammengefaBt habe.

Als erstes werden wieder einmal zwei
Strukturen benétigt, und zwar diesmal
vom Typ MFDB (Memory Form Defini-
tion-Block), der laut Abbildung 11 defi-
niert ist. Das Fehlen des M bei MFDB ist
Ubrigens kein Fehler, sondern die Defi-
nition lautet (seltsamerweise) wirklich
s0.

Da die eine MFDB-Struktur ein Recht-
eck auf dem Bildschirm beschreiben
soll, nennen wir sie mal sinnigerwei-
se screen, und die andere, die flr einen
Speicherbereich zustandig sein soll,
dagegen memory. In der screen-
Struktur brauchen wir lediglich den er-
sten Eintrag zu initialisieren, namlich
fd_addr:
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memory . £d_addr=(LONG)menu_buffer;

memory.fd_stand=0;

memory.fd_wdwidth=sub_menu[sm index] .ob_width/16+1;

memory.fd_nplanes=resolution ? 2/resolution : 4;

Tab. 2

screen.fd addr=0L;

Weitere Initialisierungen sind hier nicht
notwendig. Das Betriebssystem erkennt
bei Aufruf von vro_cpyfm() namlich an
der Null, daB die Struktur einen Bild-
schirmausschnitt beschreibt und tragt
dann an dieser Stelle automatisch die
Adresse des Bildschirms ein und initia-
lisiert auch die restlichen Parameter mit
den richtigen Werten.

Bei der memory-Struktur sind dage-
gen schon einige Eintrdge mehr not-
wendig: (Siehe Tab. 2).

Menu_buffer ist die Adresse eines in
init_submenus() angelegten Speicher-
bereichs zur Zwischenspeicherung der
Submenihintergriinde und submenu-
[sm_index].ob_width ist die Breite des
Submeniisin Pixeln. Dajedoch die Breite
in Worten, also 16 Bits, benétigt wird,
ist die oben vorgenommene Umrech-
nung notwendig.

Fd_stand ist grundséatzlich Null bei
Standard-, d.h. Rasterkoordinaten, die
beim ST normalerweise benutzt wer-
den, es sei denn, es wird zum Beispiel
mit solchen Programmen wie GDOS
gebootet, dann muB3 fd_stand eine 1
enthalten. Leider reicht es jedoch nach
meinen Erfahrungen in so einem Fall
nicht aus, in fd_stand einfach eine 1
hineinzuschreiben; ganz offensichtlich
wéren auch noch zahlreiche andere An-
derungen am Programm notwendig,
deshalb funktioniert die abgedruckte
Fassung nicht mit GDOS!

Fd_nplanes muB die Anzahl der Bit-
planes enthalten, die benutzt werden;
in hoher Auflésung ist dies nur eine, in
mittlerer Auflésung zwei und in niedri-
ger Auflosung vier. Da Getrez() jedoch
die Werte 2, 1 und 0 zurlickgibt, missen
auch diese entsprechend umgerechnet
werden.

Wie man sieht, werden auch hier nicht
alle Eintrage der MFDB-Struktur initiali-
siert; da man an vro_cpyfm() noch ein
Feld mitden Quell- und Zielkoordinaten
(copy_array) (ibergeben muB, ist dies
auch nicht notwendig, weil einem das
Betriebssystem mal wieder die halbe
Arbeit abnimmt und die restlichen Ein-
trage selbst initialisiert. Dabei enthalten
copy_array[0] und copy_array[1] die

Koordinatender linken oberen Ecke und
copy_array(2] und copy_array[3] die Ko-
ordinaten der rechten unteren Ecke des
zurettenden Bildschirmausschnitts. Flr
den Zielbereich kann auf Koordina-
ten verzichtet werden, denn hierbei
handelt es sich ja um einen fortlaufen-
den Speicherbereich und zur spéteren
Restaurierung werden deshalb nur die
Breite und Hohe des Ausschnitts beno-
tigt.

Damit sind alle Werte korrekt initiali-
siert und einer Benutzung von vro_-
cpyfm() steht nichts mehrim Wege. Um
den Hintergrund wieder zu restaurie-
ren, missen lediglich die ersten vier
Werte von copy_array mit den letzten
vier Werten vertauscht werden. Und
beim Aufruf von vro_cpyfm() missen
nattirlich auch die letzten beiden Para-
meter, also Quell- und Zieladresse, ge-
wechselt werden. Dies macht Ubrigens
die Routine redraw_bg(), die - wie oben
schon erwahnt - mitunter auch vom
Programmierer direkt aufgerufen wer-
den muB.

Nachdem jetzt endlich der Hintergrund
gerettet wurde (wurde auch langsam
Zeit, lange hatte er bestimmt nicht mehr
durchgehalten), kann das Submenii ge-
zeichnet werden. AnschlieBend werden
dann die Texte hineingeschrieben, wo-
bei die Flags CHECKED und DISABLED
beachtet werden, denn iblicherweise
wird doch nicht mehr benutzt. Wer un-
bedingt noch Eintrage haben will, die
QUTLINED, SHADOWED oder sonst-
was sind, soll gefalligst selber noch ein
biBchen an draw_submenu() herumba-
steln; ich bin von der Notwendigkeit
jedenfalls nicht iberzeugt, denn weni-
ger ist oft mehr!

Nach demvollsténdigen Zeichnendes
Submeniis kann jedenfalls draw_ sub-
menu() auch schon wieder beendet
werden, nurum bei der nichsten Maus-
bewegung dann wieder aufgerufen zu
werden... - aber das ist eine andere
Geschichte. Erwdhnen sollte ich wohl
noch, daB der Status des Objekts, also
NORMAL oder SELECTED, unbedingt
wieder an das Betriebssystem zuriick-
gegeben werden muB, wenn man Kein
Chaos in den MenUs provozieren willl
Der ganze Ablauf von draw_submenu()
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ist noch einmal in Abbildung 12 als
Struktogramm zu sehen.

Kommen wir also zu der anderen Ge-
schichte: Was passiert, wenn die Maus
sich bewegt? Annahme: Sie wird von
der Katze gefressen... Behauptung:
falsch! Beweis: Wenn die Maus sich
bewegt, wird sie ausgeschaltet (zumin-
dest kurzfristig) und verschwindet so
selbst fir die guten Augen einer Katze...
Aber von der Welt der Katzen und Mau-
se nun wieder zurtick zur Welt der Mau-
se und Submenis: Sobald die Maus
bewegt wird, wird draw_submenu() er-
neut aufgerufen; ist der Mauszeiger
immer noch im gleichen Meniieintrag,
passiert Uberhaupt nichts und die Rou-
tine wird wieder verlassen. Hat der Zei-
ger jedoch den Eintrag verlassen, muB
zuerst Uberpriift werden, ob er sich in-
nerhalb des Submentis befindet; wenn
ja, wird do_submenu() aufgerufen und
Ubernimmt die Verwaltung des Subme-
nis. Andernfalls wird das Submenii wie-
der “eingeklappt”, indem einfach der
Hintergrund restauriert wird und an-
schlieBend miissen dann nur noch der
zugehdrige Mentieintrag wieder norma-
lisiert und die Routine erneut verlassen
werden.

Jetzt stellt sich vermutlich nur noch
eine Frage, die den geneigten Leser
interessieren diirfte: Wie funktionuckelt
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die Verwaltung eines Submeniis? Die
Antwort: denkbar einfach. Betrachten
wir uns also zu guter Letzt noch die
Routine do_submenuy(). Sie wird ausge-
flhrt, solange sich der Mauszeiger in-
nerhalb eines Submeniis befindet; ver-
|48t die Maus auch nur einen Moment
lang das Submenii, wird auch die Rou-
tine verlassen und das Submenii wie-
der eingeklappt.

Gehen wir also davon aus, der Zeiger
befindet sich innerhalb des Submendis.
Dann werden als erstes die Y-Koordi-
naten aller Eintrage mit der Y-Position
des Mauszeigers verglichen, um her-
auszufinden, (iber welchem Eintrag die
Maus gerade “schwebt”. Wurde der
Eintrag gefunden, wird er noch mit dem
letzten angewdhlten verglichen, um fest-
zustellen, ob die Maus einen neuen
Eintrag angewhlt hat,

Wenn ja, muB der zuvor angewihite
Eintrag normalisiert werden, sofern er
nicht DISABLED ist, und anschlieBend
wird dann der neu angewéhlte Eintrag
selektiert. Jetzt fehlt nur noch die Uber-
prifung, ob eine Maustaste gedriickt
wurde, und falls ja, wird der Index des
gerade angewdhlten Eintrags in sub-
num Ubergeben und do_submenu() ver-
lassen. Dabei wird jedoch nicht auf eine
bestimmte Maustaste getestet, so daR
man innerhalb eines Submeniis auch

die rechte Taste benutzen kann. Die
ganze Routine ist im Uberblick noch
einmal in Abbildung 13 als Strukto-
gramm zu sehen.

So, und damit ware ich so ziemlich am
Ende angelangt, oder genauer gesagt:
ganz am Ende (oder auch: fix und fer-
tig). Jedenfalls sollte es jetzt so ziemlich
jedem absolut klar sein, wie das Prinzip
der Submenus aussieht und wie man
eigene benutzerdefinierte Objekte in
Menis anlegt. Und ich méchte ab so-
fort keine Programme mit véllig (iberla-
denen Menls mehr sehen, wo doch
jetzt Subments auch unter GEM mog-
lich sind! Rein vom Prinzip her miBten
Subments eigentlich auch auf GEM fur
PCs mdglich sein; ich kann mir jeden-
falls nicht vorstellen, daB man dort auf
benutzerdefinierte Objekte verzichtet
hat, aber auf diesem Gehiet kenne ich
mich leider nicht so gut aus; das Uiber-
lasse ich gerne anderen.
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Abb. 12: Struktogramm von draw_submenu()
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Abb. 13: Struktogramm von do_submenu()
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Wem die
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Stunde

schlagt ...

Das neudeutsche Wort ‘Timer’
diirfte wohl jedem Computer-
besitzer vom Hirensagen he-
kannt sein; es hezeichnet ein
elektronisches Bauteil, das
nach Ablauf einer (hard- oder
softwaremiBig) vorgegehe-
nen Zeitdauer einen elektro-
nischen Impuls aussendet.
Wennmansowill, isteinTimer
alsonichtsanderesalsein ‘be-
leuchtungsfreies Blinklicht’.
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ie Anwendungsmoglichkeiten rei-
D chen von der MeB- und Rege-

lungstechnik bis hin zur elektroni-
schen Tonerzeugung im Synthesizer.
Was aber sucht dieses omindse Teil im
ST? Um diese Frage zu beantworten,
miissen wir uns in den Alltag eines Be-
triebssystems versetzen. Dieser beginnt
gewdhnlich mit dem Einschalten des
Rechners, woraufhin das Betriebssy-
stem naturgemaB seine Gemacher be-
zieht, alle fiir den geordneten Betrieb
notwendigen Systemvariablen und Pe-
ripheriegerate initialisiert und anschlie-
Bend aufirgendeine Art und Weise dem
Benutzer mitteilt, er kdnne jetzt mit sei-
ner Arbeit beginnen. Startet dieser ein
Programm, so gibt das Betriebssystem
die Kontrolle an selbiges weiter und
wartet darauf, daB es wieder aktiviert
wird und den nachsten Befehl ausfih-
ren darf ... In der Steinzeit der ,,Compu-
ter™ (vor etwa 20 Jahren), als die Bits
noch in die Réhre schauten, da war das
tatséchlich so. Aber heute wirde jedes
Betriebssystem, das etwas aufsich halt,
bei dem Vorwurf, bloB die Schnittstelle

Timer und
Interrupts
im ATARI ST

zwischen Mensch und Maschine zu sein,
vor lauter Wut seine Arbeit einstellen.
Bietet es dem geplagten Software-En-
gineer (friher hieB das mal Program-
mierer) doch eine ganze Menge Erleich-
terungen: Wer kiimmert sich um die
Programmierung der Controller fur die
Peripherie? Wer um die Speicherplatz-
verwaltung? Fensterin und ‘Mausen’
(rein grafisch natiirlich!)? Kein Problem
dank GEM & Co. Und schlieBlich die
Krénung: Wie aus gut unterrichteten
Kreisen verlautbarte, soll es sogar Rech-
ner geben, an denen mehrere Personen
und sogar jeweils mehrere Programme
gleichzeitig arbeiten kénnen! Und wer,
glauben Sie, organisiert dieses Chaos?
Richtig: das Betriebssystem. Und das
geht eben nur, wenn das System stan-
dig die Kontrolie iber den Rechner, sich
selbst und natiirlich Uber die Anwen-
derprogramme hat. Wenn die Maschi-
ne aber leider nur eine Ceh-Peh-Uh
(nein, nicht Erzwo-Dezwo!) hat und die
Kontrolle nur leichtfertig an ein Benut-
zerprogramm abtritt: Wie soll ein Be-
triebssystem dann in der Lage sein, die



Wacht zu halten? Dazu braucht man
Timer! Die namlich machen den Pro-
zessorin kurzen Abstanden hoflich, aber
bestimmt, darauf aufmerksam, doch
bitte wieder das Betriebssystem anzu-
stoBen, damit Ordnung herrsche im
Lande der Busse und Leiterbahnen.
Doch nicht nur hier werden diese ‘Wek-
ker' gebraucht; im Prinzip lassen sie
sich Uberall dort gewinnbringend ein-
setzen, wo bestimmte Aufgaben peri-
odisch ausgefihrt werden missen: vom
Blinken des Cursors bis hin zum Uber-
prifen von Tastatur und Floppy.

Exceptions, Traps und
interrupts

Nach diesem nicht allzu ernst gemein-
ten Trip in die Welt der Betriebs-Soft-
ware nun zum Trap, denn wir wollen ja
wissen, wie diese Vorgénge realisiert
werden. Eine der groBten Starken des
68000er, so steht es geschrieben, sei
seine Fiahigkeit, Interrupts zu verwal-
ten. In der Tat stehen dem System 256
Vektoren zur Verfligung, die in Ausnah-
meféllen dem Rechner und dem Be-
triebssystem das Leben retten kénnen!
Im allgemeinen laufen Anwenderpro-
gramme im sog. User(U)-Mode; hier
sind einige der Maschinenbefehle nicht
erlaubt, und auch innerhalb des Spei-
chers gibt es ‘Sperrbezirke’, die fiir Pro-
gramme tabu sind. Diese MaBnahmen
sollen dazu dienen, das Betriebssystem
gegen unbefugten Zugriff und damit
gegen ‘Absturz’ zu schitzen.

Im MOTOROLA-Jargon ist alles, was
die CPU in den Supervisor-Modus (S-
Mode) versetzt, eine Ausnahme (engl.:
exception). Das soll nicht etwa darauf
hinweisen, dal so etwas selten vorka-
me, sondern darauf, daB irgendjemand
irgendetwas vom Betriebssystem er-
wartet, oder daB irgendwo irgendetwas
irgendwie schiefgegangen ist. Genau-
genommen muB man also zwischen
zwei verschiedenen Exceptions unter-
scheiden: den Traps, die prinzipiell von
der Software explizit durch Befehl oder
aber durch Laufzeitfehler (Division durch
Null etc.) ausgelést, und den Interrupts,
die ausschlieBlich von der Hardware
erzeugt werden.

Im ST ist das bekanntermaBen so ge-
|6st, daB der Anwender mittels TRAP-
Befehl die Funktionen des TOS anfor-
dern kann, wahrend er normalerweise
mit Interrupts (Interrupt) Uberhaupt
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=) Supervisor-Stack!

1(a?)

B8(a?) |SR, Systembyte
SR, Userbyte (CCR)

Bild 1:

2(a?)

PC_(Return-Adresse)

Nach Auftreten eines

3(a?) |PC, Z.Byte

Interrupts (IR) legt die

4(a?) [PC, I.Buyte

MC68k Statusregister

3(a?) PC, 4.Byte (LSH)

(SR) und Programm-

] 6a?) ... (alte Daten) zithler (PC).auf den
PC i II;R "—\Q Supervisorstack, geht in
den S-Mode und springt

anschliefend in die

nichts zu tun hat. Diese Arbeit lber-
nimmt gliicklicherweise allein das Be-
triebssystem.

Von IPL ...

Was kanndenn nun alles einen Interrupt
erzeugen? Z.B.: ein Monitorwechsel,
volle Sende- und Empfangspuffer der
diversen Schnittstellen, Floppy- und
Harddisk-Controller und: die Timer! Was
sich beim Auftreten einer Exception
abspielt, wird in Bild 1 dargestellt. Zwei
Ausnahmen bei den Ausnahmen: Beim
Auftreten eines Bus- oder AdreBfehlers
legt das Mikroprogramm der CPU noch
ein paar Bytes mehr auf den Supervi-
sor-Stack, um eine effektivere Post-
Mortem-Analyse (Fehleranalyse nach
Betriebssystemabsturz) zu ermdglichen.
Aber das nur nebenbei. Stellen wir uns

=
-~
:
i

Signal

Busy (Centronics)

DCD (RS232)

CTS (RS232)

n. b. _
Timer D (fiir Baudrate)
Timer C (200Hz, System)
ACIAs (Keyboard/MIDI)
FDC und DMA

Timer B (Zeilenriicklauf)
Sendefehler (RS232)

10 Sendepuffer leer (RS232)
11 Empfangsfehler (RS232)
12 Empfangspuffer voll (RS232)
13 Timer A (frei verfligbar)
14 RI(RS232) :

15 Monochrom Monitor

O ~NOO s WN =+ O

[do]

Tab. I:

Die 16 Interruptkaniile des MFP 68901:
Kanal 0 besitzt geringste, Kanal 15 hichste
Prioritéit

Interrupt-Routine (IRR).

nun vor, die RS232-Schnittstelle hatte
beim Empfangen ‘den Kanal voll’ und
konnte keine weiteren Daten mehremp-
fangen. Bevor sie im Strom der Bits
versackt, verursachtsie einen Interrupt,
um damit die CPU davon zu lberzeu-
gen, daB ein Abholen der Daten wiin-
schenswert sei. In diesem Moment trifft
das Ereignis eines Zeilenriicklaufes ein,
das ebenfalls der CPU gemeldet wird.
Aus einer Laune heraus schiebt der
Benutzer die Maus ein paar Zentimeter
Uber den Tisch und der Drucker be-
kommt - nachdem er gerade ein Listing
verdaut hat - wieder Hunger auf Daten.
Wenn dann auch noch der Floppy-Con-
troller die erfolgreiche Abarbeitung ei-
nes zuvor abgesetzten Kommandos
bekanntgibt, ist das Chaos perfekt. Die
serielle Schnittstelle wurde zwischen-
zeitlich ein Opfer der DFU, der Elektro-
nenstrahl ist bereits wiederholt zurlick-
gelaufen, chne daB es irgendjemand
interessiert hatte, die Maus stehtimmer
noch auf dem Papierkorb statt auf Disk
A, der Drucker ist verhungert, und der
Controller schmollt (in Anbetracht sol-
cherlgnoranz!) neben dem Sound-Chip
vor sich hin. Klarer Fall: So geht’s nicht!
Zwei Mdglichkeiten bieten sich an: Ent-
weder die CPU fragt im Ringelreihen
(Round Robin-Verfahren) alle erdenkli-
chen Interrupt-Quellen ab (Polling) und
entscheidet dann von Fall zu Fall, ob
eine Verarbeitung erforderlich ist, oder
man gibtjeder Interrupt-Quelle eine Zahl
mit auf den Weg, die angibt, wie wichtig
ihre Wortmeldung, also die Interrupt-
Anforderung (IRQ, Interrupt Request),
ist; man nennt dies Prioritdtensteue-
rung. Im ST sind beide Formen reali-
siert; der 68000er kennt aber nur das
Prioritatenprinzip. Hierzu verflgt die
CPU uber die drei Eingéinge IPLO, IPL1
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und IPL2. Die AbkUrzungen stehen flr
Interrupt Priority Level, also Unterbre-
chungsprioritditenebene (bleiben wir
doch lieber bei IPL ...). Tritt ein Inter-
rupt-Ereignis ein, liegt die jeweilige Prio-
ritdt an diesen Pins an. Die Bits 8 bis 10
im Statusregister des Prozessors bil-
den nun die Interrupt-Maske. Mit ihnen
hat es folgende Bewandtnis: Steht die
Maske z.B. auf 4, kdnnen nur Interrupts
erkannt werden, deren Prioritat groBer
oder gleich 4 ist. Setzt man diese Uber-
legung gewissenhaft fort, folgt hieraus,
daB bei einer Maske von 0 alle Inter-
rupts erlaubt sind, wahrend eine 7 alle
anderen Interrupts, auBer der Stufe 7,
sperrt. Da man Interrupts auf diesem
Level nicht ausmaskieren kann, spricht
man hier auch vom Non Maskable Inter-
rupt (NMI). Im ST ist die Leitung IPLO
permanent auf logisch ‘0’ gesetzt, so
daB nur noch die Levels 2, 4 und 6 zur
Verfiigung stehen.

AufStufe 2 erscheintder HBL(Horizont
Blank)-Interrupt. Wie oben bereits er-
wahnt, ist er so unwichtig, daB man
sich fragen darf, weshalb er der CPU
Uiberhaupt ‘Guten Tag’ sagen darf. Er
entsteht bei jedem Zeilenriicklauf und
hat sinnvollerweise die einzige Aufga-
be, die Interrupt-Maske auf 3 zu setzen,
um weitere HBL-Interrupts zu unterbin-
den. Vergessen wir ihn also schnell wie-
der.

Die nachste beim ST erreichbare In-
terrupt-Stufe ist 4. Hier meldet sich der
VBL(Vertikal Bank)-Interrupt, und zwar
bei jedem Bildriicklauf (1/70s). ImSTist
dann etliches zu tun: Test auf Monitor-
wechsel, evtl. Veranderung der Aufl6-
sung und der Farbpalette, Blinken des
Cursors, evtl. Andern der Bildschirm-
Anfangsadresse, Test auf Disketten-
wechsel usw. Zwar kann man ohne gré-
Beren Aufwand noch einige Routinen
einflicken, aber schon rein aufgrund der
zeitlichen Begrenzung steht fest, daB
man hier nur kieinere Arbeiten ausfiih-
ren lassen kann.

... Uber den MFP ...

Die hdchste (ST-)Stufe ist 6. Hier resi-
diert der MFP. Der MFP 68901 ist ein
MehrFunktions-Prozessor(MFP), derim
ST als Interrupt-Controller zum Einsatz
kommt. Er kann 16 Interrupts erzeugen,
die alle gegeneinander priorisiert sind,
teilweise auch durch Polling abgefragt
werden. Tabelle 1 zeigt eine Auflistung
dieser Interrupt-Quellen. Fir uns ist
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genau eine dieser Quellen von beson-
derer Bedeutung: der Timer A. Von den
insgesamt 4 im MFP enthaltenen Ti-
mern ist er der einzige, den man den
Programmierern noch fiir eigene Zwek-
ke gelassen hat; alle anderen dienen
systeminternen Zwecken und missen
unangetastet bleiben, so man den Griff
zum Reset-Knopf vermeiden mochte ...

... ZUM Timer A

Wie eingangs erwéhnt, erzeugt ein Ti-
mer periodisch Signale, die natiirlich
auch als Interrupt dienen kénnen. Nun
wére das aber nur halb so interessant,
wenn die Zeit zwischen zwei solchen
Signalen nicht einstellbar wére. Wir be-

—

Wert: Vorteilung

~ Timeraus
4
10
16
50
64
1060

N AWM O

Tab. 2:
Der Wert des Kontrollregisters bestimmt die
Vorteilung von Timer A

notigen also schon einmal ein Datenre-
gister. Einfacherweise wird der Wert in
diesem Register kontinuierlich dekre-
mentiert, bis er bei 0 angelangt ist. Just
in diesem Moment soll ein Interrupt
erfolgen und der Zahler wieder zurtick-
gesetzt werden. Abschalten muB man
den Timer nattrlich auch kénnen; allein
mit dem Datenregister ist das nicht
moglich, denn selbst bei Eingabe einer
0 wird solange dekremenetiert, bis wie-
der die 0 kommt. Und das ist bei einem
8Bit-Register nicht sehr lange. Man
bendtigt also noch ein Kontrollregister.
Wir definieren (der MFP tut das im Cbri-
gen genauso!) einen Timer als ausge-
schaltet, wenn in seinem Kontrollregi-
ster eine 0 steht. Ein von 0 verschiede-
ner Wert aktiviert also den Timer; er
erflillt im MFP sogar noch einen weite-
ren Zweck; je nachdem, welcher Wert
gesetzt ist, missen entsprechend viele
Taktsignale am MFP ankommen, bis
der Wert im Datenregister dekremen-
tiert wird (Vorteilung!), oder die Betriebs-
art des Timers wird gedndert (Count
And Jump - also so wie oben - oder

Zahlen externer Impulse bzw. von de-
ren Lénge). Die letzten beiden Modi
sind fiir uns uninteressant, weil sie vor-
ab den Gebrauch eines Létkolbens vor-
aussetzen; fur den ersten Modus steht
in Tabelle 2 der Vorteilungsfaktor in
Abhéngigkeit vom Inhalt des Kontroll-
registers.

Jetzt kdnnen wir also den Timer ein-
und ausschalten. Damit der MFP aber
Uberhaupt weiB, daB, was da aus Rich-
tung Timer ankommt, auch ein Interrupt
ist, mUssen wir ihm das explizit beibrin-
gen, und zwar, indem wir in einem wei-
teren Register (Interrupt-Enable) ein Bit
setzen. Nein, nicht irgendeines; die
Nummer 5 muB es sein, denn nur sie
schaltet den Timer A zum MFP durch!
Die XBTIMER(-Funktion setzt dieses
Bit automatisch; programmiertman von
Hand zu FuB, gilt; vergiBt man dieses
Detail, empfehlen sich Baldriantropfen
zur Beruhigung ...

Eine weitere Besonderheit, die es zu
beachten gilt: Wird im MFP ein Interrupt
erzeugt (egal durch wen), wird das zum
Verursacher gehérende Bitim Interrupt-
Service-Register gesetzt. Dadurch wer-
den alle Interrupts niedriger Prioritat
ausmaskiert, also nicht mehr erkannt.
Aus Griinden des Fairplays gebietet es
sich, das besagte Bit nach Beenden der
Interrupt-Routine (IORR) wieder auf 0
zu setzen! FlUr den Timer A ist wieder
das Bit 5 zustandig. Zwar kénnte man
jetzt noch alle sonstigen Méglichkeiten
und Eigenschaften des MFP erklaren,
aber das wurde zu weit fihren. Nur
noch eins: Die Vektoren, tiber die beim
Auftreten eines Interrupts des MFP ge-
sprungen wird, stehenab Adresse $100.
Man erhélt die Adresse des Vektors
eines Interrupts durch Addition des Vier-
fachen der Interrupt-Nummer zu die-
sem Offset. In Tabelle 3 sind alle fur die
Programmierung des Timers A notwen-
digen Register und deren Adressen
angegeben.

Zurbesseren Demonstration program-
miert das Beispielprogramm den Timer
A so, daB durch haufig auftretende In-
terrupt-Anforderungen soviel Rechen-
zeit von der CPU ‘abgegraben’ wird,
daB furdie Ausfihrung des eigentlichen
Benutzerprogramms schlimmstentalls
nichts mehr Ubrigbleibt: der ST steht
stilll Da die Bedienung aus dem Pro-
grammkopfhervorgeht, widmen wiruns
nun den heiklen Seiten der Interrupt-
Programmierung.



Rien ne va plus ...

Nicht besonders witzig ist folgende Si-
tuation: Keine Bomben, die Maus rea-
giert wie gewohnt, das Desktop erstrahit
imvollen Glanz ... Aber beim Auswahlen
der Drop-Down-Menus in der Men(-
Zeile tut sich nichts mehr, und die Ta-
statur hat in GEM-Programmen sowie-
s0 nicht viel zu melden. Diagnose: Das
AES ist abgeschossen worden, jener
Teil des GEM, der sich so fiirsorglich
um Menis, Dialoge und Fenster etc.
kimmert. Da hilft nur ein Reset (und
manchmal nicht einmal der ...). Trat
dieser Fauxpas in Zusammenhang mit
der Timer-Programmierung auf, war
unter Garantie die Blockierung anderer
Interrupts der Sindenbock. Man muB
sich eins vor Augen halten. Der MFP
erscheint mit seinem Interrupt auf der
fur die CPU hochsten Prioritatsstufe.
Damit wird durch Eintreten eines Inter-
rupts an diesem Baustein automatisch
der VBL-Interrupt blockiert, weil dieser
auf Level 4 arbeitet und der Prozessor
die Interrupt-Maske auf den aktuellen
Interrupt-Level setzt; will heiBen: Wenn
der MFP einen Interrupt auf den Bus
legt, setzte der 68000er die Interrupt-
Maske sofort auf 6! Da im ST dies die
héchste Stufe ist, werden bis zum Zu-
ricksetzen der Maske auf die vorher
eingestellte Stufe nur Interrupts vom
MFP bearbeitet. Zum zweiten ist der
Timer A auch innerhalb des MFP auf
sehrhohe Prioritdt gesetzt: Vor ihm ran-
gieren nur noch zwei weitere Interrupt-
Quellen: RI{Ring Indicator), der nur bei
angeschlossenem Modem von Bedeu-
tung ist, und Monochrome Detect. Wer
nicht permanent an seinem Monitor-
stecker herumspielt, hat hierauch nichts
zu beflrchten. Ergo: Wenn Timer A in
Aktion tritt (einen Interrupt auslést), sind
alle anderen Interrupts ausmaskiert! Die
oberste Pflicht einer eigenen Timer-
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Routine muB also sein, gleich am An-
fang alle Interrupts wieder freizugeben;
schlieBlich wollte man ja nur die Pro-
grammkontrolle haben. Es muB des

‘weiteren darauf geachtet werden, daB

die VBL-Interrupt-Routine unter keinen
Umstanden abgebrochen wird, weil hier
vorwiegend sehr kritische Dinge pas-
sieren, die keinen Aufschub dulden. Ob
man diese Routine unterbrochen hat,
kann man an Bit 10 des Statusregisters
ablesen, das ja der Prozessor auf den
Stack abgelegt hat. Ist dieses Bit (IPL2)
gesetzt, d.h. steht mindestens auf 4,
empfiehlt sich ein beschleunigtes Ver-
lassen der Interrupt-Routine! Ebenfalls
zu beachten: Da man vielleicht nicht
wei3, wie lange man in der Interrupt-
Routine bleiben wird, empfiehlt sich das
sofortige Ausschalten des Timers, weil
sonst ein erneuter Interrupt auftreten
kénnte [Interrupts mithéherer oder glei-
cher(!) Prioritét sind ja weiterhin zuge-
lassen] und man mit dem alten noch gar
nicht fertig ist ... Am Ende der Routine
muB man den Timer dann wieder neu
programmieren. Der néchste wichtige
Punkt: die Floppy bzw. Harddisk. TOS
setzt an der Adresse $43E beim Betre-
ten einer Floppy-Routine ein Semapho-
re und will damit sagen, es mochte jetzt
nicht gestort werden. Also missen wir
auch in diesem Fall unsere Zelte vorzei-
tig abbrechen. Nur wenn diese Spei-
cherzelle 0 enthalt, diirfen wir loslegen,
sonst liefert die Floppy Daten, die das
Betriebssystem noch gar nicht verar-
beiten kann (Wirkung: Daten auf Disk A:
defekt? Bitte Uberpriifen Sie ...)! SchlieB3-
lich noch ein wichtiger Punkt: Man darf
in der Timer-Routine fast alles anstel-
len, aber eines ist unter Absturzgefahr
verboten: das Aufrufen des Betriebssy-
stems (iber den TRAP-Befehl! Der Grund
hierfiir liegt darin, daB man u.U. eine
Betriebssystemfunktion unterbrochen
hat, und bei einem zweiten Aufruf aus

3

TACR  $FFFA19
TADR  S$FFFA1F
IREA  $FFFAQ07
IRISA  S$FFFAOF
IRPA $FFFAOB
IRMA  SFFFA13

Kontrollregister, bestimmt Timerfunktion
Datenregister, Dekrement-Offset
IR-Freigabe (Bit5)
Zeigt aktiven IR an (Bit 5)
Bit 5 ist bei Timer A-IR gesetzt

~ IR-Maske (Bit5)

Tab. 3: Uberblick itber die fiir den Timer A wichtigen Register. TREA und IRMA werden von
XBTIMER() automatisch gesetzt. IRPA (Bit 5) zeigt einen “hingenden” Timer-Interrupt an;

ein Riicksetzten ist nicht unbedingt notwendig.

der Interrupt-Routine wiirde man die
geretteten Register etc. des unterbro-
chenen Programmes Uberschreiben (die
Trap-Handler sind nicht reentrant)!!! Es
gibt nur zwei Méglichkeiten fiir einen
Betriebssystemaufruf aus einer Inter-
rupt-Routine: Entweder man ruft die
gewiinschte Funktion direkt auf (Para-
meter auf den Stack legen, dann JSR
...), oder man schreibt sie sich selbst.
Der letztere Fall ist der ‘saubere’ und
meist auch der zeitglinstigere, da man
nur die Teile einer Routine neuschreibt,
die man auch benétigt.

Ihr Einsatz, bitte!

So schén ein sich in Super-Zeitlupe
aufbauendes Fenster auch sein mag
(probieren Sie es mit dem Demopro-
gramm doch einmal aus ...): sicherlich
gibt es wesentlich sinnvollere Anwen-
dungen fir einen Timer. Zwei davon
mochte ich Ihnen kurz als Anregung
vorstellen. Da wére zunédchst die Imple-
mentation eines Spoolers (Simultaneous
Peripheral Operartion On Line, was zu
deutsch soviel bedeutet wie: Parallele
Ausflhrung von Ein- und Ausgabe), die
es erlaubt, alle Druckerausgaben im
Hintergrund ablaufen zu lassen, also
ohne Wartezeit flr den Benutzer. Dazu
benttigen wir Speicherplatz zur Zwi-
schenablage des zu druckenden Doku-
ments. (Man kann natirlich das ganze
auch dynamisch mit einer Zwischenab-
lage auf Festplatte oder Diskette auf-
bauen.) Zwei anzulegende Pointer ver-
weisen auf die aktuelle Schreib- und
Lesepositioninnerhalb des Puffers. Statt
die Daten direkt an den Drucker zu
geben, werden sie in den Puffer (auf
Platte) geschrieben und der Schreib-
pointer entsprechend erhéht. Ist der
Puffervoll, wird wieder beim ersten Byte
des Puffers weitergeschrieben, wobei
man beachten muB, daB die aktuelle
Leseposition nicht Uberschritten wird
(Turn-around). Uber den Timer A (oder
eine andere Interrupt-Quelle) steuern
wir nun eine Interrupt-Routine an, die
tberprift, ob der Puffer noch auszuge-
bende Daten enthalt (Schreibposition >
Leseposition, Uberlauf beachten!). Ist
dies der Fall, wird pro Interrupt 1 Byte
mit einer eigenen Routine an den Druk-
ker geschickt (oder Uber das TOS, siehe
aber oben!) und der Lesezeiger inkre-
mentiert. Fertig!

So einfach wie der Spooler ist die
zweite Anregung nicht mehr: Multitas-
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king heiBt die Devise. Ein wenig seltsam
ist der 68000er ja schon: Da stellt er
einerseits dem Systemprogrammierer
einen méchtigen Semaphore-Befehl
(TAS adr) zur Verfigung, der im Multi-
tasking-Betrieb sicherstellen kann, daB
immer nur ein ProzeB auf einen kriti-
schen Bereich zugreifen darf, und ist
anderseits nicht dazu in der Lage, einen
doppelten Busfehler zu beheben: Ge-
ben Sie mal im Supervisor-Modus den
Befehlmove.bd0,-(a7). Wennsichdann
noch irgendetwas riihrt, empfehle ich
das Aufschrauben des Geh&auses
zwecks Uberpriifung, ob da auch wirk-
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... Trotzdem |&Bt sich bei sauberer Pro-
grammierung das quasiparallele Aus-
fuhren von Prozessen erreichen. Es
wirde Bande flillen, auf alle Besonder-
heiten und Eventualitaten bei der Imple-
mentation einzugehen, deshalb hier nur
ein paar allgemeine Hinweise: Jeder
der parallelen Prozesse bendtigt eigene
Stacks (fur User- und Supervisor-Mo-
dus). Der Dispatcher, also der Prozel3-
Umschalter, muB bei einem Jobwech-
sel die Register des aktuellen Prozes-
ses retten und die des nachsten laden.
Alle Trap-Handler missen mit einem
Semaphore ausgestattet werden, der

triebssystem abgepriift wird (TAS-Be-
fehl!). War er gleich Null, wird er auf -1
gesetzt, und der Prozel darf die Routi-
ne aufrufen, sonst muB er gewartet
werden, bis der Job, der sich gerade im
Betriebssystem befindet, den Sema-
phore wieder auf Null gesetzt hat (Dies
muB genau vor RTE, also dem Riick-
sprung ins Programm, erfolgen). Was
sonst noch getan werden muB, hangt
ganz davon ab, welche Forderungen
man an das System stellt; hier sind also
Ihre Phantasie und Intuition gefragt! Wie
man sieht, kann man mit Timern und
Interrupts eine ganze Menge anstellen.

lich ein 68000er seinen Dienst versient von einem ProzeB vor Eintritt ins Be-

Textverarbeitung. 3 D. 15 DM

‘ - Ber » PD-Pakete
°¢ 7o) Signum/Script (1), 16 D. 39 OM
& 3¢ Sionum/Scripti2) 15D 39 DM
i - Vektorfonts (1), 3 D. 15 DM
: - Vektorfonts (2, 7 D. 29 DM
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TeX 3.1 Satzsyst. 11D. 27 DM
MIDI, 5 D. 19 DM
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Grafikroutinen

Der Programmierer findet im VDI des ST/TT bereits eine Reihe von Grafikfunktionen, die ihm das Leben leichter
machen. Ob es ums Linienziehen, Rechteckzeichnen, Rechteckflillen, Text- oder sogar Sprite-Ausgabe geht, ein
VDI-Aufruf und die Funktion wird vom Betriebssystem iibernommen. Leider handelt es sich bei den Routinen
jedoch ‘nur’ um die einfachsten Grafikroutinen. Eine Maglichkeit zum Zoomen sucht man vergebens. Um Ihnen
das Leben beim Programmieren von Grafikanwendungen noch ein wenig leichter zu machen, finden Sie nachfal-
gend weitere Grundfunktionen fiir Ihre Grafikbibliothek. Viele Routinen stehen hier, wie auch bei den Gibrigen
Rubriken dieses Sonderhefts, in drei Sprachen zur Verfiigung (C, PASCAL und BASIC). Aus Geschwindigkeits-
griinden haben wir einzelne Routinen in Assembler belassen. Diese kdnnen Sie jedoch durch Aufruf auch in
Ihrer Programmiersprache nutzen.

Scrollen in alle Richtungen
fur verschiedene Bildschirmbereiche bietet

die Routine auf Seite ........c.ccoivieiiicciiciii s 82
Skalierung

Einfache Erzeugung von Achsen und Achsenkreuzen
inklusive automatischer Beschriftung ............ooccccceeel 83

Schnelle und variable Textausgabe
in beliebiger GroBe und unter jedem Winkel, unter Ver-
wendung eigener Zeichen ..........cccoccvvevveeeeccniieee. 84

Cursor an GEM-Textattribute anpassen
Textein- und ausgabe in verschiedenen Winkeln unter
Verwendung aller GEM-Textattribute ........cccocevviennnne 85

Geglattete Polygonziige
Das Aussehen der Polygonziige wird durch
Interpelation Verbessert ... iiu it st s 86

Schonere Kreise
Eine Implementierung des Horn-Algorithmus ............... 87

Uberblendeffekte
fur Vorflhrungen, den Programmvorspann
oder sonstige Gelegenheiten ... 88

Fastzoom
eine schnelle Zoom-Routine sollte in keinem
Grafikprogramm fehlen ..., 90

Kopieren und Verschieben variabler Bildausschnitte
werfen Sie lhre Schere und den Klebstoff weg ............. 91

Lasso-Funktion

wenn Sie beim Bearbeiten von Grafiken einen nicht
rechteckigen Ausschnitt ‘ausschneiden’ missen, ver-
wenden Sie doch unsere Routing .......ccccoeeveeeiveciieeeeenn. 92

Schnelle UNFILL-Routine
zum ‘Aus’flllen von Grafikbereichen ...........ccccoccvviieeees 94

Radieren
zum ‘Wegwischen’ von Falschzeichnungen ................. 95

Farbpalette
Grundlagen zur Animation durch Wechsel
der Farbpaletien « u. i iia e tiasis i sssmasuissssaissasnintasnin 98
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Scrolien
in alle
Richtungen

Eine Scroll-Routine muB, damit der Bildauf-
bau nicht ruckartig wird, moglichst schnell
arbeiten. Eine Programmierung in Assembler
istdeshalb unumganglich. AuBerdem muB die
Parameteriibergabe so einfach wie moglich
ausfallen, da auch dies die Routine verlang-
samt. Die hier vorgestellte Scroll-Routine be-
notigt als Parameter nur einen Zeiger auf eine
Struktur, der sie dann alle bendtigten Daten
entnehmen kann.

Ulrich Witte

amit entfallt eine weitere Einschrdnkung: werden nam-
D lich direkt in der Routine Werte geéndert (auch eine

Méglichkeit, um Ubergabeparameter zu sparen ...,
braucht man fir jeden zu scrollenden Block eine eigene
Routine, bzw. es miBte jedesmal die Initialisierungsroutine
aufgerufen werden, wenn ein anderer Block gescrollt werden
soll, was nicht besonders zur Geschwindigkeitssteigerung
beitragt.

Die Struktur besteht aus folgenden Komponenten: words
enthalt die Wérter (16 Bit) pro Zeile, zeilen die Zeilenzahl,
beide um 1 erniedrigt. offset enthélt die Breite in Bytes, wird
zur Korrektur des an der abzuarbeitenden Zeile langlaufen-
den Zeigers bendétigt, adr ist die Adresse auf dem Monitor,
pixel die Breite in Pixeln (wird nur fir Links-rechts-Scrollen
bendtigt).

Den Scroll-Routinen wird neben dem Zeiger auf diese
Struktur ein Wert flr die Pause Ubergeben, die nach jeder
Zeile beim vertikalen bzw. nach jedem Pixel beim horizonta-
len Scrollen gemacht werden soll, die Zahl der Zeilen bzw.
Pixel, die pro Aufruf der Routine gescrollt werden sollen, und
ein Flagfiurdie Richtung. Die Pause verlangsamt das Scrollen
absolut, auch fiir die andren zu scrollenden Bereiche, wah-
rend die Pixel-Angabe das Scrollen des einen relativ zu den
anderen Bereichen &ndert. So kann z.B. ein Block bei jedem
Durchlauf 4 Pixel scrollen, wahrend die anderen nur 1 Pixel
pro Durchlauf scrollen dirfen.
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Die Routine scrollinit errechnet die fiir das Scrollen notigen
Parameter. Zu beachten ist, daB das Flag, das die Richtung
bestimmt, den gleichen Wert haben muB wie beim Aufruf der
Scroll-Routinen, da sonst falsche Bereiche gescrollt werden.
Es findet keine Uberpriifung auf negative Werte statt, die
entstehen, wenn man das zweite x/y-Koordinatenpaar klei-
ner angibt als das erste; also Vorsicht!

Im (Assembler)Source sind an einigen Stellen Pfeile (==>),
die deutlichmachen, wo die Routinen an die Bildschirmbreite
angepaft werden sollten, damit wenigsten monochrom auf
groBeren Bildschirmen gescrollt werden kann.

Die Routinen sind so geschrieben, daB sie ohne globale
Zugriffe auskommen, es missen nur die beiden Strukturen
vereinbart werden, was je in einer Header-Datei geschehen
kann. Extra compiliert braucht man das File dann nur noch
hinzuzulinken. Nat(rlich sind die Routinen weniger geeignet,
wenn es darum geht, den ganzen Bildschirm zu verschieben.
Die wortweise Schleife ist dann einfach zu langsam. Fiir

Aufruf: scrollinit(k, scrofl, lo)
Funktion: mltzahmert"' 8l
Parameter:

hegenden Eckpunkte

au Scroll-Struktur

rtzeiger auf Ende des

tecks (rechtes unteres Eck); fir Scrol-

en nach rechts oder unten -
1: setzt Startzeiger auf Anfang des
Rechtecks (linkes oberes Eck); fir
Scrollen nach links oder oben

: Aufruf:_

_ Aufruf:
_ Funktion:
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kleinere Bereiche (und dann auch gerne mehrere) lassen sich
aber doch recht fliissige Bewegungen erzielen.

Besondere Effekte erzielt man beim Ubereinanderlegen
von scrollenden Blécken. Rechts + Oben = Diagonal, das ist
jawohlklar; Uberkreuzen sich z.B. 2 Blocke, die in die gleiche
Richtung scrollen, wird der Uberlappende Bereich auseinan-
dergezogen, scrollen sie entgegengesetzt, scheint der
Schnittpunkt stillzustehen. Weisen die beiden auch noch
unterschiedliche Geschwindigkeiten auf, lauft der Schnitt-
punkt plétzlich spiegelverkehrt! Ein nettes Feld zum Experi-
mentieren ergibt sich auch, wenn 2 senkrechte und 2
waagrechte ‘Stébe’ so eingestellt sind, daB die Pixel im Kreis
(bzw. im Rechteck) laufen.

Skalierung

Stellen Sie sich vor, Sie haben ein Programm
geschrieben, das Formeln auswertet und das
Ergebnis grafisch darstellt. Leider haben Sie
jedoch auBer einem einfachen Achsenkreuz
keine weiteren Bezugslinien. Wenn Sie die
Grafik betrachten, wiiBten Sie gerne, welchen
Wert (in etwa) die Kurve an einer bestimmten
Stelle hat. Wie ware es denn dann mit einer
Beschriftung Ihres Achsenkreuzes (oder lhrer
Skalen)?

ie haben zwei Mdéglichkeiten, das zu verwirklichen.
s Zum einen kénnen Sie eine Routine dafiir schreiben,

oder aber Sie verwenden unser ‘Achsenkreuz’. Mit
dieser Routine kdnnen Sie beliebige Skalen und Achsen
zeichnen, beschriften und, wenn Sie wollen, auch mit einem
Raster unterlegen lassen. lhr Programm muB dann ‘nur noch’
die Kurve(n) eintragen. Ware das nicht was ...?

Unsere Routine Achsenkreuz bendtigt zum Arbeiten den
Bereich, innerhalb dessen das Achsenkreuz erscheinen soll,
die maxi- und minimalen Wert fir die x- und y-Achse, die
Angabe, ob mit oder ohne Kasten, und einen Wert fur das
Raster. Diese Routine ruft inrerseits ein Unterprogramm auf,
das die einzelnen Achsen zeichnet. Sollten Sie in einer
Anwendung nur Achsen benétigen, kbnnen Sie diese Routi-
ne verwenden. Sie bendtigt folgende Parameter: Start- und

Eine ‘ernsthafte’ Anwendung ist z.B. eine Laufschrift, wie im
Beispielprogramm. Vielleicht kommt ja mal jemand auf die
Idee, wichtige Alert-Boxen mit scrollenden Stopschildern
auszustatten? Die werden dann bestimmt nicht mehr iber-
sehen!

Beim Demo sind einige Tasten des Zehnerblocks belegt: ‘+
und ‘-’ erhéhen bzw. erniedrigen die relative Geschwindig-
keit der horizontalen Schrift, ** und '/’ die der vertikal
scrollenden Schrift, ‘(* und ')’ erniedrigen/erhohen die abso-
lute Geschwindigkeit (Pause). Enter setzt die Parameter
zuriick, und mit ESC kénnen Sie das Programm verlassen.

Endpunkt der zu zeichnenden Achse sowie Start- und End-
punkt der anderen Achse (wird fiir Raster bendtigt), Anfangs-
und Endwert der Skalierung, die Ausrichtung und einen Wert
flirs Raster.

Aufruf: .Achsenkreuz{)(! Xr Yu Yo,

Xmin, :
'Ymin,Ymax,Kasten,Raster) _
Funktion: zeichnet Achsenkreuz mit Skalierung; nach
Waht Unterteilung |nnerhalb des Achsen-
- _ kreuzes
Parameter:

,XI Xr: Pixel-Wert der lmken und rechten:;

~ Xmin, Xmax: mini- und maxlmaler Skaien-,'
~ wert fir x-Richtung -
Ymin, Ymax: mini- und maximaler Skaienwf
wert fiir y-Richtung
Kasten: 0 nur Achsenkreuz, 1 auch Kastenu
Raster: 0 kein Raster, sonst Rasterbr n

- :Achse{beg end beg2 end2, min, max, x_y,
" Raster) .
zeichnet Achse mit Sk herung,Ra t 'unter-'_

Parameter:

tber und -2
Raster: 0 ke
der-Pixeln

g_)hgt Rasterbreite in
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Schnelle
und variable
Textausgabe

Um eine schnelle Textausgabe zu erreichen,
wurden die dazu notwendigen Routinen in
Assembler geschrieben. Sie kdnnen aus jeder
beliebigen Hochsprache heraus aufgerufen
werden.

M. Malich/E. Grah

in Beispiel daftir befindet sich auf der Diskette. Den von
E diesem Programm ausgegebenen Text kdénnen Sie

durch Bewegungen mit der Maus verschieben, durch
Driicken der Maustasten verkleinern und vergréBern und mit
Hilfe der ‘+'- und '-’-Taste drehen.

Das Maschinenprogramm besteht aus 4 Teilen:

1. der Initialisierung, in der eine Tabelle berechnet wird, die
einen schnellen Zugriff auf die Daten jedes einzelnen
Zeichens ermdglicht

2. einer Routine zur Einstellung der Ausgabeparameter (Zei-
chenfarbe, Maske fir den Linienstil und Grafikmodus)

3. einer Routine zur Einstellung der Textparameter (Sinus
und Cosinus des Drehwinkels, Kursiv-Parameter, GroBe
in x- und y-Richtung)

4. der eigentlichen Textausgabe.

Die Adressen zu den einzelnen Routinen liegen am Anfang
des Assembler-Programms [INIT_POINTER bei Byte 0,
SET_PARAMETER bei Byte 4, SET_COLOR Byte 8, und
TEXT_OUT ab Byte 12 ($0B)].

Zur einfachen Handhabung der Zeichen sind sie als Poly-
gonzige in einer 20"40-Matrix definiert. Die Tabelle ist dabei
folgendermaBen aufgebaut: Zu Anfang steht der ASCII-Code
des jeweiligen Zeichens, anschlieBend folgt ein Polygonzug.
Beginnend mit der x/y-Koordinate der Startposition folgt eine
Liste von (x/y-) Vektoren. Zwei Null-Bytes kennzeichnen das
Ende eines Polygonzuges. Das Ende der Polygonziige eines
ASCII-Zeichens wird durch ein auf zwei Null-Bytes folgendes
$FF gekennzeichnet.

Bei Manipulationen an den einzelnen Zeichen braucht man
sich nun nicht um jeden einzelnen Punkt des Zeichens zu
kiimmern. Die Berechnungen beziehen -sich nur auf die
Eckpunkte eines Polygonzugs:
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Die Darstellung der Zeichen in beliebiger GréBe wird durch
die Formel: x_neu = x * x_Size erreicht. Um die Schrift bei
Kursivdarstellung entsprechend zu neigen, wird die x-Ordi-
nate des Zeichens um einen bestimmten Betrag verschoben,
der von der zugehérigen y-Ordinate abhangt: x_neu = x +
Kursiv * y.

Bei der Rotation des Zeichens um seinen Ursprung (linkes
unteres Eck) wird die Berechnung komplexer, da es sich um
eine echte Koordinatentransformation mit Hilfe einer Rotati-
onsmatrix handelt. Multipliziert man die Rotationsmatrix mit
den jeweiligen Vektoren, erhalt man die folgenden Gleichun-
gen: Xx_neu=x"cos(+) -y sin(+); y_neu=x*sin(+) +y * cos(+).
Zu diesen Werten werden noch die Bildschirmkoordinaten
addiert. Nach Berechnung zweier Koordinaten wird eine
Linie des Zeichens auf dem Bildschirm dargestelit.

- Di Assembier~ﬂou’csnen liefern keine Rilckgabewerte.
Die benétigten Parameter entnehmen Sie der nachfolgen-
den Aufstellung. Ubergabe siehe Listing auf den Disket-

SET_COLOR
‘Farbe, Linienart und Graflkmodu
Color: Zeichenfarbe

Mask: Linienmaske (16 Bit
Mode: Grafikmodus (0

: ?Pﬁ?&n}efer

Routine:

f':Funktlon. 'Textausgabe '
Pa meter Text: Zeuger.a
Xpos, ypo
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Cursor an GEM-
Textattribute anpassen

Mit Hilfe dieser Routine konnen Texte an be-
liebiger Stelle mit Ausnutzung aller GEM-Text-
attribute eingelesenwerden. Texteingabenim
rechten Winkel oder auf dem Kopf sind kein
Problem.

: Tom Quellenberg

buten, die von der Routine, soweit nétig, selbsténdig

erkannt werden. Eine Korrektur mit Backspace ist
moglich. Der Clou aber ist, daB die GroBe des Cursors immer
der GréBe der gerade gewahlten Schrift automatisch ange-
pafBt wird. Ist die Schriftim rechten Winkel gedreht, wird auch
der Cursor um diesen Winkel versetzt.

Zu Beginn kénnen verschiedene Textattribute eingestelit
werden. Dies sind die SchriftgréBe (0 bis 27), der Ausgabe-
winkel (0, 90, 180 oder 270) der Textstil (0 bis 31). AuBerdem
kann festgelegt werden, ob die anschlieBende Ausgabe im
Replace- oder Transparent-Modus erfolgen soll.

Nun wird der Cursor auf dem Bildschirm dargestellt und
kann mit Hilfe der Maus an eine beliebige Stelle bewegt
werden.

D ie Texteingabe erfolgt mit den gerade aktuellen Attri-

Mit der rechten Maustaste kann die Funktion abgebrochen
werden, mit der linken Maustaste oder einer beliebigen Taste
auf der Tastatur erfolgt der Start der Eingabe.

Nach Beendigung der Eingabe mit der RETURN-Taste wird
der Text mit dem am Anfang festgelegten Schreibmodus
ausgegeben. Erfolgt die Ausgabe im Transparentmodus,
wird der Hintergrund, auf dem der Text geschrieben wird,
nicht geldscht (auf schwarzem Hintergrund waren die Buch-
staben nicht zu sehen). Im Replace-Modus wird dagegen der
Hintergrund geldscht (allerdings l6schen sich Buchstaben,
wenn sie kursiv und groB geschrieben werden, teilweise
gegenseitig aus).

Der Cursor kann nun wieder frei auf dem Bildschirm bewegt
werden, und mit einem Druck auf die linke Maustaste wird die
Ausgabe mit den gleichen Textattributen fortgesetzt.

Durch einen Druck auf die rechte Maustaste 148t sich das
Programm beenden. Die Einstellungen der Textattribute kén-
nen damit auch verdndert und dann die Textausgabe mit den
neuen Einstellungen fortgesetzt werden.

Aufruf: Gem_text

Funktion: Festlegung der Textat'tﬂbute und Textein-
" = - gabe/-alsgabe

Parameter: keine
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Geglattete
Polygonzuge

Polygonziige haben einen Nachteil - es sind
Polygonziige! Die hier vorgestellte Routine
nimmt dem Polygonzug seine Ecken, sie inter-
poliert zwischen den einzelnen Punkten.
E ist nicht ohne eine zusétzliche Berechnung moglich.
Interpolation bietet sich geradezu an, um eine Kurve
sichtbar zu glatten. Vielleicht werden derartige Routinen
auch mal in einigen Grafikprogrammen aufgenommen!

Aber erst eine kurze EinfUhrung in die mathematischen
Notwendigkeiten. Interpolation wird bendtigt, wenn man
statt einer Funktionsvorschrift nur einzelne Werte kennt,
beispielsweise bei einer Reine von MeBwerten. Mit Hilfe
mathematischer Formeln werden Zwischenwerte berechnet,
so wie sie tatsachlich sein kénnten. Zumindest sollte eine
Interpolation so gute Werte liefern, daf sie von tatséchlichen
nur minimal abweichen.

Bei unserem Programm werden ebenfalls Werte angené-
hert. Vorgegeben ist eine Reihe (mindestens vier) von Werte-
paaren (x/y) fir Bildschirmkoordinaten. Durch diese Punkte
wird eine Kurve gelegt. Das Beispielprogramm liefert schon
eine recht anschauliche Kurve. Die Marker zeigen, welche
Punkte vorgegeben waren. Es sind wirklich nur zwdlf!

Gerade war schon von Funktionswerten die Rede. Diese
sind hier die Bildschirmpositionen, also x/y-Koordinaten-
paare. Neben diesen Werten sind noch Ableitungen nétig.
Die erste Ableitung einer Funktion sagt etwas (iber ihr Wachs-
tumsverhalten aus, die zweite etwas Uber ihr Krimmungs-
verhalten - und genau das interessiert uns! Wir brauchen
nunmehr neben den Bildschirmkoordinaten auch das Krim-
mungsverhalten der Kurve in den jeweiligen Punkten.

Das ist nicht so schlimm, denn die Aufgabe der Berechnung
tibernimmt die Routine. Allerdings missen zwei Werte vor-
gegeben werden; das Programm kann das Krimmungsver-
halten am Anfangs- und Endpunkt der Kurve nicht berech-
nen. Aber zwei Werte sind ja leicht anzugeben, notfalls nimmt
man immer 0, was bedeutet, daB die Kurve an ihren beiden
Endpunkten nicht gekrimmt ist.

Bevor die Kurve ausgegeben werden kann, ist eine Nahe-
rung zu berechnen. Diese Aufgabe bernimmt die Routine
Make_Splines. Die Ausgabe Gibernimmt dann Draw_Splines.
Mehr ist bei der Bedienung nicht zu beachten.

Draw_Splines hat die Aufgabe, die Kurve auszugeben. Die
bereits berechneten Werte werden in die Spline-Interpolie-

rende (die Routinen benutzen Spline-Interpolation), ein kubi-
sches Polynom, eingesetzt und ausgewertet. Die Auswer-

Dietmar Rabich

ine Kurve ohne die typischen Ecken von Polygonzigen
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tung ist lediglich die Ausgabe der Punkte, d.h Linien zwi-
schen den einzelnen Punkten. Wieviel interpolierende Punk-
te berechnet werden sollen, istauch der Routine Draw_Splines
anzugeben. Da mit Linien gearbeitet wird, brauchen es nicht
sehr viele zu sein. Je mehr Punkte berechnet werden sollen,
desto l&anger dauert die Ausgabe auf dem Monitor.

Die Hauptaufgabe féllt der Make-Splines-Routine zu. Zu-
erst werden Parameter berechnet. Hat man beispielsweise
eine Funktion f(x) gegeben, so existieren neben den Bildwer-
ten f(x) auch Urbildwerte x (Eingangsparameter fur die Funk-
tion). Die Bildschirmkoordinaten werden nur als Bildwerte
angesehen, was fehlt, sind Urbildwerte.

Make_Parameter liefert die Urbildwerte, einfach den Ab-
stand der Punkte nacheinander. Danach wird in der Routine
Make_System das Gleichungssystem aufgebaut, welches
als Losung das Kriimmungsverhalten der Kurve an den
einzelnen Punkten liefert, oder, um es etwas genauer auszu-
dricken, es wird die zweite Ableitung an den einzelnen
Stellen berechnet. Gliicklicherweise hat die Koeffizienten-
matrix dieses linearen Gleichungssystems Tridiagonalge-
stalt, wodurch sich der Rechenaufwand verringert.

Bevor man die Koeffizienten des Interpolationspolynoms in
Set_Splines errechnen kann, muB noch mit Solve_System
die Losung des Gleichungssystems ermittelt werden.

Zur Anwendung der beiden Routinen Make_Splines und
Draw_Splines muB ein Array mit mindestens 4 Bildschirm-
punkten (x/y) definiert werden. AuBerdem missen zwei Ar-
rays fiir die errechneten x- und y-Splines zur Verfligung
stehen. Als Eingangsparameter bendtigt Make_Splines die
Adresse des x/y-Arrays, die Anzahl der (vorhandenen) Bild-
schirmkoordinaten, die Adressen der beiden Splines-Arrays
und die beiden Kriimmungswerte. Zum Zeichnen der Kurve
rufen Sie Draw_Splines mit den beiden Splines-Arrays und
der Anzahl der Werte auf.

Wer mehr zur Theorie der Spline-Interpolation oder zu den
Grafikfunktionen des VDI wissen mochte, findet in den bei-
den unten aufgefiihrten Buichern sicherlich wertvolle Hinwei-
se.

Literatur:

[1] Numerische Mathematik, H.R. Schwarz, Teubner

[2] Atari St Profibuch, H.-D. Jankowski/d. F. Reschke/D.
Rabich, Sybex

‘Make'Sphnes(pomts nrkspx SpY, kra kre)
Ay 3—Koord|naten—

: :-"pomts Array mit xfy -Werten
nr: Anzahl der Werte im pornt—Array
SpX, Spy: Arrays fur Splines-Werte =
kra, kre: Krim mung (2. Ableitung) d ro
Kurve im Anfangs— und Endpunk -
Draw Splmes(é;px SpY. il
zeichnet. S

: SpX, sp -Arrays mit Sphnes Werten

n: Anzah erWer‘{e .

f_:Aufruf
_Funktion:




PROGRAMMIERTIPS

Schonere
Kreise

Einen echten Kreis auf einem quadratischen
Raster, wie es bei Bildschirm- und Drucker-
ausgabe vorhanden ist, zu zeichnen, ist un-
moglich. Es besteht nur die Mdglichkeit, die
einzelnen Punkte des Kreisumfangs im Raster
so zu setzen, daB die Abweichung von der
idealen Linie maglichst gering ist.

Andreas Hollmann

ur Losung dieses Problems werden verschiedenen
z Algorithmen verwendet. Der Algorithmus, der vom VDI

zum Kreiszeichnen verwendet wird, besitzt zwei Merk
male, die sofort ins Auge stechen: die Kreise werden unheim-
lich schnell und unheimlich haBlich gezeichnet.

Leider habe ich keine Informationen Uber den benutzten
Algorithmus, aber, betrachtet man den Kreisbogen bei be-
stimmten Radien, so dréngt sich die Vermutung auf, daB in
Wirklichkeit Polygone gezeichnet werden. Das wirde die
hohe Geschwindigkeit erklaren, denn ein paar Polygonecken
sind schneller berechnet als jeder einzelne Punkt auf dem
Kreisumfang.

Die durchgezogenen Linien der VDI-Darstellung sind schon
schlimm genug, aber bei Verwendung verschiedener Linien-
muster packt einen das Grauen.

Schoénere Kreise erhalt man durch das Setzen einzelnen
Pixel (und keiner Linienzige). Das Zeitaufwendigste dabei ist

die Berechnung jedes einzelnen Kreispunktes, Der in der
Routine verwendete Algorithmus basiert auf Horns Algorith-
mus, der zur Berechnung nur Addition, Subtraktion und
bindre Schiebeoperationen verwendet (keine Multiplikation).

Der Routine circle werden die x- und y-Koordinaten des
Kreismittelpunkies, der Radius und das Linienmuster (in
einem 16-Bit-Word) Uibergeben. Beim Setzen der einzelnen
Punkte wurde darauf geachtet, daB das VDI-.Clipping-Recht-
eck beriicksichtigt wird und auf Bildschirmen mit anderer
Auflosung keine Probleme auftreten.

Der Kreis wird in acht Oktanten unterteilt, deren Kreisbégen
nacheinander gezeichnet werden. Vor dem Setzen eines
Punktes wird gepriuft, ob das Bit 0 im Linienmuster-Wort
gesetzt ist. Danach wird das Linienmuster um ein Bit rotiert,
man spart dadurch (zeit)aufwendige Bit-Zahlerei.

Das Ergebnis [4Bt sich in der abgebildeten Hardcopy begut-
achten. Bei den Kreisen mit durchgezogenen Linien fallt auf,
daB selbst Kreise von 2 Pixeln (kleinster Kreis) noch kreiséhn-
liche Objekte ergeben, wogegen man beim VDI-"Kreis’ einen
Stern sieht.

Beim gepunkteten VDI-"Kreis’ kleben teilweise einige Pixel
in Gruppen zusammen, als Ausgleich dafiir 188t VDI aber an
anderen Stellen etwas gréBere Liicken ... Horns Algorithmus
zeigt solche Effekte nicht und setzt die Punkte in gleichma-
Bigen Absténden

Literatur:

Computer Graphics and Image Processing
1979 Marek Doros

Incremental Circle Generator

Aufruf

cnrcie(x y,r type) : :
emhneﬁ Krmse naoh Horns Aigorrthmus

B Krelsradnus
_type_ Linientyp (1 6-Bit-Wort)

Serien: Vision, Pool, Journal,
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Uberblendeffekte

Ein gutes Programm sollte auch grafisch an-
sprechend gestaltet sein. Wenn das Titelbild,
von der Diskette geladen, ruckweise auf den
Bildschirm stottert, macht das sicherlich kei-
nen positiven Eindruck auf den Anwender; eine
Maglichkeit zum eleganten Einblenden von
Bildern muB her!

Andreas Hollmann

keit, Grafiken, unter Verwendung von Zufallszahlen,

‘weich’ Gberzublenden. Wie sich bei der Entwicklung
der Routinen herausgestellt hat, durfen die Zufallszahlen
jedoch nicht véllig zufallig sein. Stellen Sie sich folgenden Fall
vor: Sie wollen zwischen Bildern mit je 32 KB byteweise
Uberblenden. Sie nehmen dazu Zufallszahlen zwischen 1 und
32000 und blenden in einer Schleife mit 32000 Durchlaufen
um. Wo das Problem liegt, fragen Sie. Nun, wer sagt lhnen
denn, daB alle 32000 Zahlen genau einmal vorkommen?
Zufallszahlen haben leider die Angewohnheit, da man eben
nicht weiB, wann (und wie haufig) sie auftreten. Flr die
folgenden Routinen bendtigen wir also ‘Zufallszahlen’, bei
denen sichergestellt ist, daB aus dem gewahlten Bereich,
jede Zahl exakt einmal vorkommt. Mit Hilfe einer Liste, in die
alle bereits vorgekommenen Zahlen eingetragen werden,
kénnte man das Problem zwar l6sen, jedoch nicht in einer
annehmbaren Zeitspanne. (Bei bitweiser Uberblendung be-
ndtigen Sie Zahlen von 1 bis 256000!)

D ie hier vorgestellten Routinen bieten Ihnen die Méglich-

RegelmaBiger Zufall

Die erste Losungsmethode hat eigentlich recht wenig (um
genau zu sein gar nichts!) mit Zufall zu tun: Bei jeder Uber-
blendung wird als Startwert die Bildadresse 0 genom][Sie
kénnen die Routinen auch dahingehend erweitern, daB Sie
eine beliebigen (zufalligen) Startwert nehmen]. Hierzu wird
nun ein Wert zwischen 1 und 31999 addiert (Einschréankun-
gen siehe unten). Bei einer Zieladresse gréBer als 32000 wird
32000 subtrahiert. Wenn wir nun eine Schleife mit 32000
Durchgédngen programmieren, so wird jeder Bildpunkt (hier
byteweise) genau einmal bearbeitet. Bei der Wahl des Addi-
tionswertes kénnen Sie weitgehend frei entscheiden; aller-
dings darf die Konstante keine gerade Zahl sein und nicht mit
5 enden. Trotz dieser Beschrankungen ergeben sich 12800
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: Dle Assembler—ﬂoutmen hefern kelrt” Rm:kgabewerte
Die bendtigten Etngangspara 1 erfolgenden
Aufstellung entnommen_w ‘ :

'deade(Blld Sch;rm Add)
pixelweises Uberblenden durch
Additionsalgorithmus
Bild: Speicherstartadresse der Bilddaten
Schirm: Adresse des physikalischen
Bildschirms
Add: Additionsparameter (zwaschen 1 und
- .32000)

Funktion:

Parameter:

Routine: :AddBfade(Bl d,

Funktion: byteweises Uberb!enden durch Addit;@ns— :'
algorithmus

Parameter: Bild: Speicherstartadresse der Bilddaten.
Schirm: Adresse des
physikalischen Bildschirms

._Add _A ;”'tlonsparameter

Findﬁade(BHd Schlrm)

Rbutirié;;

Funktion: pixelweises Uberbienden durch Pseudo-
- zufallszahlen
Parameter: Bild: "Sp'eichér'Startadresse der Bilddaten
~ Schirm: Adresse des physikalischen
Bildschirms :
. Routine:  Rnd8fade(Bild, Schirm)
Funktion: byteweises Uberbfenden durch,
fallszahlen
Parameter: Bild: Speacherstartadres

Schimn Adresse des physakailsch”n
-Blld _h;rms -

mogliche Effekte (siehe Routine Add8fade). Bei einer
pixel(bitjweisen Uberblendung stehen Ihnen sogar 102400
Maoglichkeiten zur Auswahl (siche Add1fade).

Pseudozufall

Méchte man den Effekt doch lieber etwas zufalliger haben,
kann man auf Pseudozufallszahlen zurlickgreifen. Der Unter-
schied zwischen echten und Pseudozufallszahlen besteht
darin, daf sich die Zahlenfelge beim ‘unechten’ Zufall nach
einer bestimmten Periode wiederholt. Realisiert werden die-
se Zahlen mit rickgekoppelten Schieberegistern. Bei byte-
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Integriertes System

MAXON Pascal bietet alles in einem. Compiler, Editor, Linker und Assembler
stehen resident zur Verfligung.

MAXON Pascal arbeitet volistéandig im RAM. Kein Zugriff auf Platte/Diskette
notwendig. Dadurch erreicht man traumhaft schnelle Turnaround-Zeiten.

Interaktive Fehlererkennung bei Syntax- und Runtime-Fehlern. Der Compiler
springt sofort zur fehlerhaften Stelle im Editor.

zusatzlich ist ein Compiler als CommandLine-Version zum Einbinden in
eigene Entwicklungsumgebung enthalten.

Geschwindigkeit
Turboschneller Single-Pass-Compiler (20.000 Zeilen auf ST)
Schneller und kompakter Programm-Code

UNITS erlauben die modulare Zerle-
gung bestimmter Programmteile und
schneliste Ubersetzung auch beigro-
Ben Projekten.

Code-Optimierung - der integrierte
Linker bindet nur die benétigten Tei-
le einer UNIT an das Programm.

Systemunterstiitzung

MAXON Pascal erlaubt den Zugriff auf sémtliche Funktionen des ST-Be-
triebsystems (VDI, AES, BIOS, XBIOS, GEMDOS), in standardisierter, C-
kompatibler Form.

Kompatibilitat
MAXON Pascal ist ein eigenstandiges, aber auch weltoffenes Pascal-System
fiir Atari.

weitgehende Kompatibilitat zu TurboPascal 5.0. Programme kénnen ohne
groBe Anderungen bernommen werden.

GRAPH-UNIT unterstiitzt Standard PC-Grafik

eine spezielle ST Pascal-UNIT stellt abweichende Befehle und Definitionen
zur Verfigung. ST Pascal-Programme lassen sich dadurch leicht portieren.

INLINE-Assembler

MAXON Pascal versteht auch direkten Assembler-Code. Somit lassen sich
systemnahe oder extrem zeitkritische Programmiteile in Assembler verfassen
und samt Variableniibergabe direkt in den Pascal-Source einfligen.

Hochprézise Arithmetik

MAXON Pascal verfiigt {iber schnelle mathematische Funktionen mit héch-
ster Genauigkeit (18 Stellen, +1.1e*** Stellen), sowie liber die Unterstltzung
des 68881-Floating Point Prozessors.

OnLine-Help

Auf Tastendruck liefert die integrierte Hilfefunktion Erkldarungen zu dem
angewahlten Befehl.

Zahlreiche Beispiele erldutern z.B. die Programmierung von GEM-Program-
men in Pascal.

Fiir CLI-Betrieb steht externes Help-Accessory zur Verfligung.

NeuinV.1.5

typisierte Konstanten: erlaubt die Typ-Zuweisung bei Konstanten bei gleich-
zeitiger Definition des Inhalts.

ARRAYS > 32kByte: Array kdnnen nun beliebig groB werden.
ABSOLUTE: Definition von Variablen an absoluter Speicheradresse.
Optimierung der internen Speicherverwaltung (Word, Byte).
Uberarbeiteter Editor

Update DM 30.- gegen Einsendung der Originaldiskette

(nur Vorauskasse moglich)

Turbopower fiir Atari ST/TT

MAXON Computer GmbH

Schwalbacher Str. 52 * 6236 Eschborn
Tel.: 06196 /481811 « Fax: 06196/41885

DIE WELT HAT EINE
NEUEN PASCAL-COM

Desk File Edit Search Compile Options

C:\MAXPAS, L1I\HYCALCAHYCALL.PAS =
Procedure EventLoop;
var event | Integer;

begin
event ;= [:vuntflaus, S
U Uy 3 43 &
50000 —rr—
g, 0,080,810,
Pipe

{ 1.38517E4025

i [ [ (P

B, 8,
X, Y, button, kbdstate, key, clicks);

v [ [ [
[ [ [ |
[ | {723 [ |
| I [ T

s o

—— Help: EVNTHULTI =——— =
evnt.nulti is one of the vital functions in a "norma
the user to generate a nultitude of events, which the
then can dispatch easily.

Function evnt_multi
(ev_nflags, ev_nbclicks,

Run

const :
BarHeight : arrayly Hake
Ylicks = 5 Build All

Find Error

Destination: Henory
Prin

var
ViewInfo : ViewPort

begin
Haindindow('Bar3d /7 |~
H := I¥TextHeight("

GetVienSettings (ViewInfa) }
SRATTRBTEEER (CenterText, TopText);

] B

Help: SETTEXTJUSTIFY
Procedure SetTextdustifytHoriz, Vert : Hord);

See also! SetTextStule, GetTextSettings, OutText, DutTextdV, Graph
Const
LeftText = 0; RightText = Z;

CenterText = 1;

Erwihnte Computer- und Software-Bezeichnungen sind Han-
delsmarken und/oder Warenzeichen der betreffenden Hersteller

MAXON PASCAL 1.5

DM 259.-

unverbindliche Preisempfehlung
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weiser Uberblendung benétigt man ein 15 Bit breites Regi-
ster. Dieses deckt den bendtigten Wertebereich von 32000
ab (2'°=32768). Das Register erhilt am Anfang den Startwert
‘1’. Nun werden die beiden untersten Bits (1 und 0) miteinan-
der exklusiv-oder-verknlpft. Das Ergebnis (eine 0 oder 1)
wird, nach Rechtsverschiebung des Registers, in die héch-
ste Stelle (Bit 14) geschrieben (siehe Bild). Dies ist die neue
Pseudozufallszahl. Die maximal erreichbare Periodenlange
ist 2n-1, hier also 32767, d.h. nach 32767 Durchliufen ist
jede Zahl genau 1mal vorgekommen. Alle Zahlen ab 32000
werden ignoriert. Zum Uberblenden werden also alle Zahlen
zwischen 0 und 31999 verwendet (siehe Rnd8fade).

Auch bei dieser Methode ist eine pixelweise Uberblendung
mdglich. Allerdings wird dann ein 18 Bit breites Register
bendtigt. Auch die Abgriffe finden an anderen Stellen (Bit 0
und 7) statt. Selbst bei Assembler-Programmierung kommt
man bei dieser Routine (Rnd1fade) an die Grenze der Rech-
nerleistung eines 8MHz-68000ers (fir eine Uberblendung
werden 5,7s bendtigt).

Verwendung der Routinen

Aus Geschwindigkeitsgriinden sind alle vier Routinen in
Assembler programmiert. Sie benétigen als Eingabepara-

Fastzoom

Eine Zoom-Funktion sollte in keinem Gra-
fikprogramm fehlen. Aber auch andere An-
wendungenkonnenvoneinerschnellen Zoom-
Routine profitieren. Wie wire es z.B. bei ei-
nem Titelbild mit Schrift- oder Bildvergrofe-
rung (geringerer Speicherplatzbedarf auf Dis-
kette)?

groBerungsfaktor, den (Bildschirm-)Ort des Originals,

dessen GroBe, den Zielort der VergroBerung [jeweils
flr die horizontale (x) und Vertikale (y)] und den Schreibmo-
dus.

Die Routine vergroBert das Original zeilenorientiert von
hinten nach vorne. Die Richtung wurde gewiahlt, damit ein
Objekt links oben am Bildschirm auch dorthin vergréBert
werden kann. Beim umgekehrten Durchlaufen der Schleifen
wuirde dies nicht funktionieren. Beim VergréBern wiirde so
einmit der ersten Zeile gefiilliter Bildausschnitt entstehen; bei

D ie Routine bendtigt als Eingangsparameter den Ver-
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meter jeweils die Adresse des aktuellen (physikalischen)
Bildschirmspeichers (XBIOS-Funktion 2) und die der Stelle,
an der das Bild im Speicher beginnt. Die Additionsroutinen
(Add1fade und Add8fade) bekommen als dritten Parameter
den Additionswert.

Das Beispielsprogramm demonstriert lhnen anschaulich
die Uberblendeffekte. Es benétigt dazu eine ASCII-Datei
namens ‘PIC_SHOW.INF" welche folgenden Aufbau haben
muB: In der ersten Zeile steht die Sekundenanzahl, wahrend
der ein Bild jeweils zu sehen sein soll (Sie kdnnen die Routine
dahingehend abéndern, daB sie jedem Bild eine eigene
Verweilzeit zuweisen). Zeile zwei enthalt die Anzahl der
Wiederholungen fiir die komplette Bildsequenz. In den dar-
auffolgenden Zeilen werden die Pfade und Namen der zu
zeigenden Bilder und der gewiinschte Uberblendeffekt (im
Beispiel sind 10 ausgew&hit) angegeben. Die letzte Zeile
muB den Befehl ‘end’ enthalten. Ein Beispiel:

10

3
a:\bilder\bildl.pic
effekt 3
a:\bilder\bild2.pic
effekt 7

end

Text sogar ein leerer Bildschirm: Die erste Zeile wird abgeta-
stet. Diese ist bei Text leer. Bei einem VergroBerungsfaktor
von z.B. 5 wiirden nun 5 Leerzeilen am oberen Bildschirm-
rand erzeugt. Die nichste Zeile (normalerweise der oberste
Rand der Buchstaben) wére nun eine Leerzeile und wiirde 5
weitere Leerzeilen erzeugen. Das Ergebnis wére eine leerer
Bildschirm(ausschnitt).

om(Vx, Vy, Xpos, Ypos, X, Y, Xzoom,
zoom, Modus)

: .vanabie Vergroﬁerung emesABtldschlr- :

_ . “5mauschmtts

Parameter:

Bildes (f"mkes'oberes Eck)
Modus :
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Kopieren und Verschieben
variabler Bildausschnitte

Jedes anspruchsvolle Mal- und Grafikpro-
gramm verfiigt iiber eine Funktion, die es
gestattet, Bildausschnitte von beliebiger Gro-
Be auf dem Bildschirm zu verschieben bzw. zu
kopieren. Hierbei besteht der Unterschied zwi-
schen ‘Verschieben’ und ‘Kopieren’ darin, daB
bei der Funktion ‘Verschieben’ der Ausschnitt
im wahrsten Sinne aus dem Bild ‘herausge-
schnitten’ wird.

Hans-H. Ackermann

schnitt im Bild, die Kopie des Ausschnitts 146t sich an

anderer Stelle beliebig positionieren. Das Verschieben
von grafischen Einheiten stellt den wesentlichen Bestandteil
des sogenannten Layouts etwa einer Druckvorlage dar. Die
hier vorgestellten Routinen lassen Schere und Klebstoff -
Hauptwerkzeuge beim Layout - endgiiltig Uberfllissig wer-
den: Alle grafischen Einheiten, seien es Texte, Bilder oder
auch Notensysteme, kénnen mit der Maus auf dem Bild-
schirm druckfertig arrangiert werden.

B ei der Funktion ‘Kopieren’ verbleibt der Originalaus-

Das Prinzip

Der zu verschiebende Bildausschnitt wird mit dem ‘Gum-
mifaden’ eingerahmt. Dieser eingerahmte Bildschirmbereich
wird in geeigneter Weise zwischengespeichert - gepuffert -
und kann dann an beliebiger Stelle mit der Maus wieder auf
dem Bildschirm plaziert werden. Bei der Funktion ,Verschie-
ben® wird der Bereich unter dem Rahmen geltscht.

Die Realisierung

Die Realisierung dieses an sich einfachen Prinzips findet sich
in der Routine Verschieben(Copy). Der einzige Eingangspa-
rameter bestimmt, ob der Ausschnitt verschoben (Copy = 0)
oder kopiert (Copy = 1) werden soll.

Die Hauptschleife ist nur notwendig, falls nach dem Aufruf
der Routine die Mdglichkeit bestehen soll, mehrere Verschie-
bungen unmittelbar nacheinander vornehmen zu kénnen.

Ein Druck auf die linke Maustaste bestimmt nun den linken
oberen Eckpunkt des zu verschiebenden/kopierenden Recht-
ecks. Danach wird ein Rahmen gezeichnet, dessen rechtes
unteres Eck sich an der jeweils aktuellen Mauszeigerposition
befindet. Nach Loslassen der linken Maustaste wird die
innerhalb des Rahmens liegende Grafik zwischengespei-
chert. Soll der Ausschnitt nur verschoben werden, so wird
nun der Bereich innerhalb des Auswahlrahmens geldscht.
AuBerdem wird die Position des Mauszeigers an die linke
obere Ecke gesetzt. Nun kann durch Bewegung der Maus
der Ausschnitt auf dem Bildschirm an die neue Position
verschoben werden. Er wird dort durch ein erneutes Anwéh-
len der linken Maustaste ‘festgeklebt’.

Anhand des Beispielprogramms kann die Funktionsweise
der Routine demonstriert werden.

fruf:  Verschieben(Copy)

Funktion: Mittels Maus kann ein rechteckiger
- Bildschirmbereich ausgewahlt werden, der
anschlieBend an eine neue Position :
verschoben (Copy = 0) oder kopiert (Copy

= 1) werden kann.

Copy Bestimmt Funktion der Routme G
Verschleben ‘I Kopleren -

Parameter:

Der neue
»Key-Klick« ist da

fiir die ST-Baureihe, definierter Druckpunkt, kein schwammiges Schrelbgefuhl mehr
Auch ohne RTS-Tastenkappen emsetzbar - brtte Muster kostenlos anfordern

RTS-Tastenkappen DM 95—
fir ST u. Mega-St,

komplett in Farbe weiB/grau,

auch in schwarz und beige lieferbar.
RTS-Sondertasten DM 15,-
fur PC/AT-Speed.

RTS-Farbtasten DM 20,—
nach Liste in rot, orange, griin, gelb.
RTS-Key-Klick DM 69,—
komplett-Set fur alle Tasten.

RIS - Elektronik

Postfach 64 - 7533 Tiefenbronn - = (07234) 6915+5232 - Fax 5574
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Lasso-Funktion

Ich stand vor dem Problem, aus einem Bild
einen unregelmaBig geformten Ausschnitther-
auszutrennen. Viele Malprogramme hieten zu
diesem Zweck eine ‘Lasso’-Funktion an. Da
ich weder ein solches Programm noch eine
Grafik-Bibliothek mit dieser Funktion mein ei-
gen nenne, entschied ich mich, die entspre-
chende Routine selbst zu erstellen.

Ludwig Canisius

eine Lasso-Routine schneidet einen mit der Maus
M definierten Grafikblock aus und legt ihn zwecks

Weiterverarbeitung in einem Puffer im BITBLT-For
mat ab. Im Demoprogramm kann der gewonnene Ausschnitt
an anderer Stelle im Bildschirm einkopiert werden.

Verwendung der Routine

Die Lasso-Prozedur wird vom Hauptprogramm aus mit
Lasso(Undo,Modus) aktiviert. Der Eingabeparameter Undo
entscheidet, ob ein zusatzlicher Speicher fur eine UNDO-
Funktion angelegt werden soll (Undo = 1) oder nicht (Undo =
0). Der Parameter Modus gibt die Art der Verknupfung des
Lasso-Inhaltes mit dem Hintergrund an.

Nach Aufruf wird zunachst mit einem Mausklick der Lasso-
Startpunkt festgelegt. Der Zeiger zieht ab jetzt die Schlinge
um die Grafik, bis zum zweiten Mal geklickt wird. Ergibt sich
keine geschlossene Form, werden der Anfangs- und End-
punkt der Strecke miteinander verbunden. Der so ausge-
wihite Bildschirmausschnitt kann nun verschoben werden.
Die linke Maustaste setzt den Block gemaB der mit Modus
festgelegten Verkniipfungsart auf das Bild, die rechte been-
det die Bearbeitung.

Prinzip der Lasso-Routine

Um einen unregelméBig geformten Block ausschneiden zu
kdnnen, muB man Uber eine Maske auf einem 2. Bildschirm
verfiigen, deren Form der des Blockes entspricht. Diese
Maske wird einfach mit dem Originalbild UND-verknipft, und
der Ausschnitt steht bereit. Ist die Form ein Vieleck, reicht es,
sie auszufillen. Dieses Verfahren kann hier jedoch nicht
angewendet werden, da der Benutzer mit dem Lasso jede
beliebige Umrandung, also auch Uberschneidungen, be-
stimmen kénnen soll. Wird z.B. eine ‘8’ als Randform ge-
zeichnet, scheidet 0.g. Methode aus, weil lediglich einer der
Kreise der ‘8’ mit einem Fillbefehl ausgefiillt werden kann.
AuBerdem wiirde bei dieser Methode die Umrandung selbst
zum Ausschnitt gehdren, was nicht wiinschenswert ist. Aus
diesem Grunde geht die Routine den umgekehrten Weg: man
fiillt den Teil des Bildes auf, der nicht vom Lasso umrahmt
wird, und bekommt somit eine Maske zu jedweder Lasso-
Form. Diese Maske muB, da sie invertiert ist, mit dem Bild
NICHT UND-verkniipft werden. Ein Nachteil hierbei: um eine
sichere Umrandung der Form durch den Fiillbefehl zu ge-
wihrleisten, muB an den Bildréndern jeweils 1 Punkt freiblei-
ben, damit die Fiillroutine des gesamte Lasso umschlieBen
kann.

Im Beispielprogramm wird die Routine einmal mit und
einmal ohne UNDO-Funktion aufgerufen, wobei vorher ein
Beispielbild mit geflillten Kreisen gezeichnet wird.

kann ein unregelmaBiger Bild-
reich ausgeschnitten und an belie-

1eter: Undo: Wenn Undo = 1, wird ei
~ Zwischenspeicher fiir eine UND
angelegt o
Modus: Verkniipfungsart ¢
mit dem Bildsc

VHE-Computer GbR
Daimlerstr. 13

7036 Schonaich

Telefon:
07031/650660

Telefax:
07031/654031

Mailbox:
07031/654106

Vi

Computer




GFA-BASIC

hat einen starken Partner gefunden:

Die einzigartige Entwicklungsumgebung
fiir GFA-BASIC ab Version 3.0

Shell

bequemer Aufrul von Interpreter, Compiler
etc. Uber Menileiste, frei konfigurierbar,
Hilfstexte zu Ments und Dialogen. Compile-
roptionen uber Dialogbox mit Erklarungen,
Holkeys

Analyzer

Variablenanalyse schnell und ubersichilich,
alle Informationen uber Accessory im Inter—
preter(l)  verligbar, ausgeleilte Formatier—
routing fiir kompakte Druckausgabe. da-
durch keine ellenlangen Listen, Ausgabe in-
dividuell einstellbar, graphisches Baumdia-
gramm, Diagnosemodus findet Fehler und
macht Verbesserungsvorschldge.

Préprozessor

Ausblenden/Einblenden von Programmtei-
len, dadurch Verwallung verschiedener
Versionen innerhalb eines einzigen Quelltex-
tes maglich. symbolischen Konstanten er—
setzen. Kil-Rem, Sourcecode verschius—
seln. Variablennamen éndern, Ubertragung in
PC-GFA-Basic.

BASIC-Online-
Handbuch

Im Interpreter abrufbar. ale GFA-BASIC-
Befehle mit Syntax und Erlduterungen, ge-
ordnet alphabetisch oder nach Sachgebie
ten. ASClI-Codes. Fehlercodes. Scancode-
Tabelle, Fullmuster, Linienstile, trotzdem nur
minimaler Speicherbedarf

Dokumentations-
Prozessor

Automatische Erstellung einer Programmdo-
kumentation, Seitennumerierung und  In-
haltsverzeichnis, aufwendig formatierter
Programmltext mit frei wahlbaren Schriltat-
tributen [iUr Belehle. Variablen, Kommenta-
re. Zeillennummern, zu jeder Prozedur vall
standige Kreuzverweisliste mit Seitenanga-
ben

verklirzt Ihre Entwicklungszeiten

begleitet Sie von der Programmidee bis

zur abschlieBenden Dokumentation

Schreibtisch

findet alte Fehler und verhindert neue!

verbannt Handbliicher und Tabellen vom

ist das unentbehrliche Hilfsmittel flr

Einsteiger, Aufsteiger und Profis!

Entwickelt von:

sorgt fiir Durchblick!

vermittelt ein neues Programmiergefiihi!

ist ergonomisches Programmieren!

DM 148,

unverbindlich empfohlener Verkaufspreis

Heldelberger LcndsiroBe 194

6100 Darmstadt-Eberstadt

. Tel:

Columbus Soft

In Osterreich bei
In der Schweiz bei: DIZ Dota Trade AG

Reinhard Temmel GesmbH & @WKG

(O 61 51) 5 60 57

Fax: (O 61 51) 5 60 59

Si. JulienstraBe da A-5020 salzburg
LandsiraBe | CH-5415 Rieden-Baden

GFA-BASIC ist eingelragenes Warenzeichen der Firma GFA- Systemtechnik.
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TAUSEND
FARBEN

Die unglaubliche Grafikkarte riistet auf

Mehr Leistung fiir weniger Geld

Mit 256 aus 16,7 Millionen Farben bis zu 1280 x 800 Pixeln
und mit 16 Farben bis zu 1664 x 1200 Bildpunkten wurde das
professionelle Arbeiten fiir viele zufriedene Kunden zum Er-
lebnis. Der Video-Mode-Generator zum Erstellen beliebiger,
auch virtueller Aufldsungen setzte Mafistibe in der Monitor-
anpassung. Die schnellen VDI-Treiber verbliifften Fachleute,
die Presse und die Konkurrenz.

Jetzt bringt das 32K-Erweiterungsmodul 32.768 Farben gleich-
zeitig auf den Bildschirm und ermdglicht damit zusitzliche
Farbtreue in der elektronischen Bildverarbeitung.

CHAZY

DOTS

TK Stadtparkweg 2 « WD-2300 Kiel 1
' 7 (0431) 33 78 81 « FAX (0431) 3 59 84

Schweiz: EDV-Dienstleistungen & (01) 784 89 47
Niederlande: Data Skip & (018) 202 05 81

Crazy Dots 256 Farben fiir
Mega ST oder Mega STE/TT

1298,-

Crazy Dots 32K fiir
Mega ST oder Mega STE/TT
Inklusive 32.728 Farb-Modul

1498.-

411992 S¥Sonderhett 93



PROGRAMMIERTIPS

Schnelle

UNFILL-Routine

In den meisten Fillen wird eine Routine, die
schnell arbeiten soll, in Assembler program-
miert. Auchbei der hiervorgestelltenistes so.
DaB aber auch in Hochsprachen Geschwindig-
keitssteigerung durch Verwendung von trick-
reichen Algorithmen erreicht werden konnen,
zeigt die Entwicklungsgeschichte dieser Rou-
tine. Am Anfang stand ein BASIC-Programm,
das zum Loschen eines rechteckigen Bild-
schirmbereiches 18 Minuten (1080 Sekunden)
bendtigt.

Sven Geier / Dirk Haun

urch Anwendung des unten aufgefuhrten Algorithmus’
D lieB sich die Geschwindigkeit auf 11 Sekunken (100mal

schneller!) verkirzen. Noch schneller (Faktor 10) funk-
tioniert nun die Assembler-Routine.

Der UNFILL-Algorithmus

Der Bildschirmbereich, indem alle gefiliten FlAchen beseitigt
werden sollen, wird Zeile fiir Zeile abgetastet, wobei in jeder
Zeile jeder Punkt und sein Nachfolger daraufhin Uberpruft
werden, ob sie die gleiche Farbe hatten oder nicht. Wenn
nicht, befindet sich an dieser Stelle eine Kante, und der Punkt
wird schwarz gefarbt; ansonsten sind die beiden Punkte
innerhalb einer Flache und werden weil gefarbt. Diese Ope-
ration entspricht einer XOR-Verknlpfung der beiden Bild-
punkte.

Wenn man sich nun nach einem Durchlauf das Ergebnis
anschaut, stellt man fest, daB eine kleine Unschonheit auf-
tritt: waagrechte Linien werden auf zwei Punkte reduziert,
was dazu filhrt, daB geschlossene Formen oben und unten
offen erscheinen (siehe Bild 1. Teil C). Abhilfe schafft hier nur
ein nochmaliges Abtasten des urspriinglichen Bildes, aber
diesmal senkrecht. Die beiden so entstandenen Bitmaps
werden nun Ubereinandergelegt, also oder-verknipft.

94 STSonderhett  4/1992

Funktionsweise der Routine

Nach den ublichen Initialisierungen (Stack einrichten; nicht
bendtigten Speicher freigeben), wird das Bild in den Puffer
geladen (liegt im BSS-Segment). AnschlieBend wird die
Bildschirmadresse ermittelt und das Originalbild dorthin ko-
piert.

In der ersten Schleife (,exor1”) wird die vertikale Abtastung
direkt auf dem Bildschirm durchgefihrt. Dabei werden im-
mer 32 nebeneinander liegende Punkte auf einmal mit ihren
Nachfolgern in y-Richtung EXOR-verknlpft.

Die zweite Schleife (,,exor2") fiihrt die horizontale Abtastung
an der Kopie des Originalbilds im Puffer durch. Dabei wird ein
Langwort, also 32 aufeinanderfolgende Pixel, um ein Bit nach
links geschoben; so hat man fiir zumindest 31 Pixel auf einen
Schlag die Nachfolger in x-Richtung ermittelt. Was aber ist
mit dem untersten Bit? Hier muB doch offensichtlich das
oberste (nach ublicher Z&hlung das 31.) Bit des im Speicher
nachfolgenden Langwortes eingefligt werden. Damit steht
auch schon fest, daB die Abtastung mit dem letzten Langwort
des Bildschirmspeichers beginnen muf3. Und damit das beim
Schieben herausfallende oberste Bit nicht verlorengeht, be-
nutzt man den ROXL-Befehl des 68000. Durch mehrmaliges
Hintereinanderausfiihren dieses Befehls wird jeweils das
oberste Bit eines Langworts im x-Flag zwischengespeichert
und bei der nichsten Ausfilhrung als unterstes Bit in das
nachste Langwort hineingeschoben (damit eignet sich dieser
Befehl auch wunderbar fiir Laufschriften). Zuriick zum Pro-
gramm. Wir haben nun die Ergebnisse der beiden Abtastun-
gen im Speicher stehen, jetzt missen sie nur noch Gberein-
andergelegt werden. Dies geschieht in der letzten Schieife
(worloop®).

Die Routine hat allerdings zwei ‘Haken’: Zum einen funktio-
niert die Vorgehensweise nur auf Monochrom-Bitmaps. Und
zum anderen kénnen mit der vorgestellten Routine nur Blok-
ke ,entflllt" werden, deren x-Koordinaten ein Vielfaches von
32 sind.

Routine: unfill

 Funktion: entfillen” alle - gefiiliten Bildschirmbereiche




PROGRAMMIERTIPS

=
Ra d I e re n GroBe kann nach Prinzip des ‘Gummibands’ (Rubberbox) mit
der Maus auf die gew(inschten MaBe gebracht werden. Die
Dimensionierung wird durch Mausklick beendet. Nun kann
Dieser Beitrag beschreibt eine Routine, mit die Box (Mauszeiger am linken oberen Eck) an jeder beliebi-

= g . 2 . gen Stelle auf dem Bildschirm positioniert werden.
der eine wichtige Standardfunktion jedes Gra- f
fikprogramms realisiert werden kann: der ‘Ra- L9Schbox

diergummi’ zur Korrektur von Fehlern, die bei Nachdem die gewiinschte Stelle angefahren wurde, wird,
nach einem Druck auf die linke Maustaste, die von der

der Erstellung von Grafiken zwangslaufig vor- Radierbox markierte Fiache geléscht. Zuvor wird der Inhalt

flr ein eventuelles UNDO zwischengespeichert. Nun kann

kommen. entweder durch Driicken der UNDO-Taste der Bildschirm-
m ausschnitt wieder restauriert werden, oder Sie kénnen die
Box an eine weitere Stelle zum Radieren (linke Maustaste

P rinzipiell teilt sich die Routine in zwei Abschnitte: Im  anklicken) schieben. Ist Ihr Radiervorgang beendet, kommen

ersten wird die Dimension der Radierbox bestimmt.  Sie durch Anwahl der rechten Maustaste in das Hauptpro-
Danach kann sie an jeder beliebigen Position auf dem  gramm zuriick.
Bildschirm mit der Maus plaziert werden; sie markiert den zu
I6schenden Bildausschnitt. An dieser Stelle tritt die Losch-
box (der innere Bereich der Radierbox) in Aktion und ‘radiert’ T
den Inhalt des gewahlten Ausschnitts. Damit sich der Bild- : Radieren e
schirm nach eventuellen Fehllschungen wieder restaurieren | Funktion: Mit der Maus kénnen die GroBe einer

I&Bt, ist auBerdem eine UNDO-Funktion vorgesehen. ~ Radierbox festgelegt und anschiieBend
Bildschirmausschnitte geléscht werden -
Radierbox (Restaurierung mit UNDO-Taste moglich). |

: - P eter: kei
Nach dem Aufruf der Prozedur Radieren erscheint am linken SaEe one

Bildschirmrand eine Box mit voreingestellter GroBe. Diese

Hendrik Haase Computersysteme
Hard- und Software Distribution

Atari-Computer

Atari Mega STE und

¥ . d A s WRITER ST wurde speziell fir Personen entwickelt, die téglich eine groBe Anzahl an Briefen,
Ata” TT ComDUter n UnterSChled“Chen Ver3|0nen Texten. F?ec'rmu?)gen oderlek!e\neren Dokumgngt?uﬁen ;chregibgn miissen, wie k!einui:d rmine?-
i Ay standische Betriebe, Handwerker, Arzte und Anwiite. Durch die konsequente Einbindung in die
Speed Drive 48 998' DM graphische Benutzeroberflache GEM ist sie fiir den Einsteiger leicht und schnell zu erlernen.
Wechselplatte 44 1398,- DM _ :
Panasonic Industriodrucker e
KXP 1 549 DlN_AB 85(}'_' DM @ integrierte Formularverwaltung
HP Deskjet 500 Drucker 950,- DM ® Makroverwaltung mit bis zu 32.000 Makros (Artikel, Adressen..)
EpSOT\ Drucker LQ 450 698‘_ DM [ ] Slelrfi?:pr\efsghre\bung (Ma\I—Mer_ge) mit Schnittstelle zu Datenbanken
EDSOH Drucker LQ 860 950,_ DM : ;l'e dltige zgflen— und spaltenweise Blockoperationen
is zu 4 frei belegbare Tastaturen S TTTI T o I TR TR T
l HP lIP Laserdrucker 2380:_ DM ® eigene Zeichensatze verwendbar e
HP Ill Laserdrucker 3998,—- DM ® lernfahiger Trennkatalog
* : % - = ® cigene Briefkopferstellung
Farb-Multiscan-Monitor 998 - DM bastoic ity
4= . o omrortable Drucl eranpassung I
r 'fT SMomctjoé 5§‘tsqlrgehr/‘| Cl'on IDEK 1283'_ Bm ® lauffihig auch auf GroBbidschirmen | E i
b AT Spee 0T Z- g ® und vieles, vieles mehr (oo Lo .
Vortex ATonce, - 16 MHz - 370,- DM k =] :
: ! ' omplett 189,-DM |
Neuheit: |
386SX Emulator fir Mega STE
Einfihrungsaktion 678,— DM

Gebrauchte Atari's auf Anfrage

Bestellungen und Informationen bei: SSD-SOFTWARE

H e n d ri k H aas e c 0 m p u t e rsvste m e Eurggraf:\:nssts:ﬁn;g-a\D-e%TS?)gﬂBeriin 30

Tel. 030/ 26504 77 FAX 030 /26504 78
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Telefon 0201 - 8414140 . Fax 0201 - 410421 Bk e e g reoc et SRR




ComMmBASE

Standard

Variables Datenbanksystem

Schneller Zugriff auch auf grofle Datenmengen
Parallelbetrieb von Datenbanken, Masken,
Listen und Zusatzprogrammen (Multitasking)
Multiuserbetrieb in Netzen (z.B. Bionet, ATARI
Net, PamNet)

Mehrfachsortierung auf 4 Ebenen
Programmierbar in drei Stufen
Leistungsfdhige Wahl- und Rechendefinitionen
Frei definierbare Masken mit grafischen
Elementen

NHRSN N NSNS

Der Unterschied

Schnelles, ausbaufihiges Multitasking Datenbank-
system CoMBASE in einer leicht zu bedienenden
Fensterumgebung. Dabei kann man jederzeit von
einer Aufgabe zur nichsten umschalten (sog. Multi-
tasking). Man mufl also nicht erst eine Maske
vollstindig ausfiillen und abspeichern, bevor man
etwas anderes tun kann, z.B. schnell nach einer
Telefonnummer suchen. So lassen sich spezielle
Anwendungsprogramme einfach in das CoMBasE-
System integrieren und sind jederzeit verfiighar.

Einfache Bedienung

Durch die grafische Bedienung erlernt man das
Datenbanksystem in kurzer Zeit. Funktionen lassen
sich auch mit Tastaturkommandos aufrufen.

Geschwindigkeit

ComBasg ist schnell. Selbst bei gréfiten Daten-
mengen wird eine hohe Geschwindigkeit erreicht.
Dies geschieht z.B. durch die Verwendung von
sogenannten Schablonendateien.

Daten

Datenbankkern: FlashAccess

Bis zu 40 Datenbanken (Netzwerk 400)
Max. Datensatzgriofie 2 GigaByte

Max. 65536 Indizierungen pro Datei

Max. 2 Milliarden Datensiitze pro Datei
Index-Cache (nur durch Speicher begrenzt)
Multiple Record-Locking

Programmierbar in 2 Stufen:

1. Durch Algorithmen, einer Programmierweise,
mit dBASE &hnlichen Befehlen, die in das
ComBase System homogen eingebunden wurde.
Diese werden durch Funktionstasten in
Masken oder automatisch gestartet (z.B. als
Rechenfunktion)

Ideal fiir alle herkommlichen Datenbank-
anwendungen, Branchenprogramme,
individuelle Lésungen,...

2. Nachladen von SPC Modula-2 Programmen, die
das gesamte ComBase System mitbenutzen
konnen und ‘multitaskend’ neben den
Standardwerkzeugen laufen! Komplexe externe
Spezialprogramme (Bildbearbeitung, Geréte-
steuerung) die auf ComBase aufbauen.

Frei definierbare Masken (Init)

- Titel fiir Uberschriften

- Felder vom Typ Text, Zahl, Datum, Zeit, Geld,
Radio Button, Check-Box, Logisch und Extern
(z.B. Bilder oder andere Objekte)

- Grafikelemente - Linien Rahmen, Fiillung,

- Makro-Taste, um einen Text auf einen Button
zu legen (z.B. »Sehr geehrter Herr« auf den
Button [Herr])

- Frei belegbare Funktionselemente, die durch
Maus- und Funktionstasten bedient werden
konnen. Mit diesen Buttons werden auch evtl,
definierte Algorithmen ausgelost.

Alle Texte kionnen in verschiedenen Font-
groBen (7-20 Punkt und, falls vorhanden auch
GEM-Fonts) sowie in verschiedenen Farben
dargestellt werden.

Alle Objekte sind frei plazierbar, Masken
beliebig groB (Fenster), Definition von
Reihenfolge und Sichtbarkeit, virtuelle
Felder, geschliisselte Mehrfachfelder,
Verbundmasken, die aus Elementen
mehrerer Dateimasken zu-

sammengesetzt sind.

Datenbank Personlich
Dateien, Verbunde, Algorithmen
und alle persénlichen
Einstellungen werden zu einem
» Worksheet« zusammen-
gefalit. So kann fiir jeden
Anwender ein personliches
Worksheet zusammen-

gestellt werden (fiir
Sekretirin, Mitarbeiter,

Chef). Dies ist bei Multi-
userbetrieb besonders

wichtig.

Worksheets/Relationen
Jede Datei kann beliebig
oft mit anderen Dateien in
verschiedenen Zusammen-
héngen verwendet werden.
Komfortable 'REL’ Funk-
tion erlaubt durch ein-
faches Ziehen von Ver-
bindungen beliebige Ver-
kniipfungen von Dateien.
Exportrelationen erlauben
das Ubertragen von Daten
zwischen Dateien (z.B. aus
"Lager" in "Bestell")

Listen und Masken

Zu jeder Datei gehort

mindestens ein Maskenfenster

und ein Listenfenster, das die
Daten editierbar in Listenform
darstellen kann (BROWSE). Jede
Datei hat ein eigenes Clipboard. um
Datensidtze zusammenzustellen.

Datensicherheit

Eine "Mirrordatei” wird auf Wunsch
automatisch mitgefiithrt, um nach jeder
Datenbankédnderung ein Spiegelbild der
aktuellen Datei auf einer anderen Partition zu
haben.

Datenaustausch

Zwischen Dateien. Daten konnen aus der Adress-
und Lagerdatei automatisch in eine Rechnungsdatei
iibertragen werden, um Rechnungsformulare
auszufiillen. Diese Funktionen lassen sich auch mit
Algorithmen programmieren.

Export

ASCII IM- und Export in allen denkbaren Formaten
(Adimens, dBase). Formate auch selbst definierbar.
Listen und Serienbriefexport an Textverarbeitung
wie That’s Write. Dort sind komplexe Gestaltungen
oder Ausgabe z.B. an PostScript miglich.

Verkaufspreis 398,- DM *

*Unverbindlich empfohlener Verkaufspreis
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Ein erweiterter Desktdp aus deufscher Entwicklung,
der den bisherigen ST- und auch den TT-Desktop
ersetzt und um viele sinnvolle Funktionen erweitert.

Der freundliche Desktop

Disketten- und Festplattenlaufwerke Mul]elmer
Drucker, Modem. Erweiterung der
Fen-sterbedienung. Verschieben und Kopieren von
Dateien. Mit und ohne Umbenennung. Geloschte
Dateien aus dem Papierkorb wieder retten oder
auch endgiiltig loschen. Das alte ANZEIGEN/

- /DRUCKEN/ABBRUCH wurde gegen komfortable
Fenster mit variabler Buchstabengrofle, Suchen, mlt
_und ohne Zeilennummern,... auch mehrere Texte in
- verschiedenen Fenstern glemhzeltlg Bilder
verschiedener Grafikformate werden automatisch
- erkannt und ebenfalls angezeigt. Das Drucker-Icon
erlaubt Ausdruck mit verschiedenen Optionen,
Rnder, Tabulatoren,... Farben fiir Desktop, Fenster
und Icons kijnnen emgestellt werden.

Elgene Icons

Eine groBe Icon-Sammlung ist dabei (auch in
Farbe). Diese kleinen Pictogramme kann man
einzelnen, aber auch Gruppen von Dateien
zuweisen, Vieles ist bereits voreingestellt. So findet
man Icons fiir COMPO Software Produkte genauso,
wie Symbole fiir viele andere Programme. Auch
Dokumenttypen kénnen lcons zugewiesen werden.
DTP-Dokumente, Texte, Vektorgraflken
Rastergraflken

Aktive Icons

Wihlt man z.B. drei Texte an und schiebt diese auf
das That’s Write Icon, wird das Programm gestartet
und ladt diese Texte.

Auch Datei- und Ordner-Icons konnen auf dem
Desktop abgelegt werden. Dadurch entfallt
unnotiges 6ffnen von Fenstern.

Icons verschiedener GroBien

Da Icons fast beliebige Grofie haben durfen gibt es

neben den ’kleinen’ auch grofle Icons fiir z. B.
GroBmonitore. Natirlich auch farbig. Die Icondatei
- 14Bt sich mit einem RCS oder auch einem Iconeditor
bearbeiten. .

Personhcher Desktop

Ein Menii erlaubt das Laden und Sichern von
' Desktop-Konfigurationen, sodafl verschiedene

~ Anwender am gleichen Rechner jeweils Thren
personhchen Desktop haben konnen.

Tasten und anktlonstasten

Alle Funktionen (auch in den verschiebbaren
Dialoghoxen) konnen per Tastatur bedient werden.
Die Funktionstasten konnen mehrfach mit
Programmen und Funktionen! belegt werden.

Auch Fenster und Dateien konnen per Tastatur
bedient werden. Dazu erscheint ein Datei-Cursor im
Fenster. Mit Space kann man Dateien selektieren,
mit Return starten oder Ordner 6ffnen, oder mit
Insert Fenster wechseln. Selektierte Dateien bleiben
dabei angewihlt. Backspace schliet den Ordner,
Delete das Fenster. Man entdeckt lauter
Kleinigkeiten, die das Arbeiten sehr angenehm
machen. Ideal z.B. fiir ‘'STACY’ oder 'Book’
unterwegs ohne Maus.

Script-Dateien

Eine Starke von CoCom sind Scripte, ASCII-
Dateien, die im Gegensatz zu herkémmlichen Batch-
Dateien volle Kontrolle iiber den Desktop haben.
Dialogboxen fiir Eingaben, Fenster fiir Ausgaben
und Kommandos fiir alle Funktionen des Desktops
grenzen an eine einfache Programmiersprache.
Damit kénnen Sie wiederkehrende Abldufe auf

_einen Tastendruck reduzieren.

Der Spelcherplatz

Kein Problem, da je Programm definiert werden
kann, ob CoCom im Speicher bleibt, oder
ausgelagert wird.

Fir engagierte Anwender

Per Tastendruck kann man auf einen UNIX
angelehnten Commandointerpreter mit beachtlichen
Befehls- und Funktionsumfang umschalten, der
integriert ist. Eine ideale Entwmklungsumgebung
CoCom kennt XARG-iibergabe und XACC-Protokoll
von Accessories wie EasyBase oder That’s Address.

Pull-Down-Meniis '

Diese beschrinken sich auf Voreinstellungen, sowie
Anmelden von allen/einem Laufwerk und
Werkzeugen, sowie Konfiguration der Icons. Alles
Wichtige geschieht ber PopUp’ an Ort und Stelle:

Unnotige Mausbewegungen werden so drastisch

redumert

Pop-Up Menus

CoCom PopUp Meniis erkennen Thre Umgebung.
Das bringt iibersicht und vereinfacht die Bedienung
noch mehr. Die Meniis erkennen, wann Sie
angefordert werden und bieten nur die passenden
Optionen an. Auf Disketten zeigt das PopUp
Optionen von der Anzeige des freien Platzes, iiber
Diskcopy, Virenschutz bis Liéschen und Formatieren
(auch HD- und Fett-Option -voreinstellbar). Auf
Festplattenicon dagegen zeigt das PopUp eine
schnelle DateiSuchfunktion, Directory-Tree,
Datensicherung, Platz-Statistik... Auch Fenster und
Ordner haben ein eigenes PopUp mit Dateimaske
(zeigt nur noch bestimmte Dateien), Sortieren und
Darstellungsart (Icons oder Text, mit/chne Datum,
Liange, Attribute,...).

Lieferumfang und Hardware-Unterstiitzung
Neben Handbuch und Programm liegt eine Diskette
bei mit einer sinnvollen Grundausstattung an
Hilfsprogrammen wie Archivierer, Backup,
Kopierprogramm,... Natiirlich konnen auch eigene
Programme elngebunden werden.

Alle ATARI ST/STACY/STE/TT mit Festplatte.
Auflosungen ab 640x200 Punkte Monochrom und
Farbe. Farbschirme, Grofibildschirme, MegaScreen
und OverScan werden unterstiitzt.

Firmen, Entwickler, EDV-Berater, Hindler,
CoCom gibt es auch als OEM-Lizenz-Software
durch den CoCom-Compiler erhalten Sie die
Mboglichkeit, kundenspezifische Versionen individuell
zu erstellen. So z.B. fiir den Netzwerkeinsatz oder
kundenspezifische PopUp Meniis,

Verkaufspreis 148,- DM*

*Unverbindlich empfohlene Verkaufspreis

Vertrieb in Deutschland: Heim Verlag, Heidelberger Landstr. 194, 6100 Darmstadt 13, Telefon 06151-56057, Fax 06151-56059.
Vertrieb in der Schweiz: DataTrade, LandstraBe 1, 5415 Rieden/Baden, Telefon 056-821880, Fax 056-821884.
Info: COMPO Software GmbH, RitzstraBe 13, 5540 Prim, Telefon 06551-6266, Fax 06551-6339.
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Farbpalettenwechsel

Die in diesem Artikel vorgestellten Demopro-
gramme sollen zeigen, wie Sie in Ihren Pro-
grammen Farbpalettenanderungen benutzen
kdnnen, um Zeichnungen zu animieren oder
Farbeffekte auf dem Monitor darzustelien.

Christen Fihl

enn man auf dem Bildschirm zeichnet, ist es not-
w wendig, die Farbe anzugeben, mit der gezeichnet

werden soll. Die Farbnummer (0 bis 15) wird nicht
direkt angezeigt, sondern zeigt auf den entsprechenden
Inhalt einer Farbpalettenzelle. Die dort stehende Farbe er-
scheint dann auf dem Monitor. Um nun die Farbe eines
Bildschirmpunktes zu &ndern, ist es nicht notwendig, ihn neu
zu zeichnen, sondern nur den Inhalt der Palettenzelle zu
andern. Allerdings werden dann auch alle anderen Pixel,
deren Farbwert auf diese Zelle zeigt, in der neuen Farbe
abgebildet!

Fir Animationen ist es charakteristisch, daB Bilder auf dem
Monitor schnell wechseln, ohne daB man sieht, wie sie
aufgebaut werden. Dieser Effekt ist z.B. dadurch mdglich,
daB man die Farbpalette &ndert. NatUrlich dauert es immer
noch genauso lange, ein Bild aufzubauen, aber der Effekt 148t
sich flr den Anwender des Programms unsichtbar program-
mieren. (Eine andere Moglichkeit bietet die Verwendung von
mehreren Bildschirmen, von denen einer gezeigt wird, wah-
rend auf den anderen gezeichnet wird; siehe Artikel Uber
Hintergrundprogrammierung im Grundlagenteil dieses Son-
derhefts.)

Um unsichtbare Linien zu ziehen, muB die Farbe der Linie mit
der des Hintergrunds tbereinstimmen. Deshalb ist es not-
wendig, die Anzahl der Farben auf zwei oder vier zu be-
schranken. Im Beispiel-Animationsprogramm werden vier
Farben benutzt, was bedeutet, daB zwei Figuren animiert
werden kdnnen (44 = 16 Farben). Durch die Benutzung von
lediglich 2 Farben lassen sich vier Figuren animieren (2*2*2*2).

Nehmen wir an, daB zwei Figuren auf dem Bildschirm zur
Darstellung kommen. Wir wollen die Bilder jeweils einzeln
anzeigen. Das erste Bild wird in den Farben 0, 1, 2 und 3
dargestellt, das andereinden Farben 0, 4, 8, 12. Beim Aufbau
des Bildes muB der Schreibmodus entweder auf OR oder auf
XOR gestellt werden. Dadurch verhindert man, daB das
zweite Bild das erste zerstort.

Durch das Tauschen der Farbpaletten (hierbei bezeichnet
F1 die erste Farbe, F2 die zweite und so weiter) [F1, F2, F3,
F4,F1,F2,F3, F4, F1,F2, F3,F4, F1,F2, F3, F4], [F1,F1, F1,
F1,F2,F2,F2,F2, F3, F3, F3, F3, F4, F4, F4, F4] und [F1, F2,
F3, F4,F3, F2, F3, F4, F3, F2, F3, F4, F1, F2, F3, F4] kdnnen
beide Bilder separat angezeigt werden. Die erste Palette
stellt nur Bild 1 dar. Hierzu muB fir alle Farbbitkombinatio-
nen, die den selben Farbwert des Bildes enthalten auch die
gleiche Farbe gesetzt werden. Dadurch ergaben sich die
Kombinationen —00 (0, 4, 8, 12), —01 (1, 5, 9, 13), —10 (2,
6,10,14)und —11 (3, 7, 11, 15). Bild 2 wird durch die zweite
Farbpalette angezeigt [Farben: 00— (0, 1, 2, 3), 01— (4, 5, 6,
7), 10— (8, 9, 10, 11) und 11— (12, 13, 14 15)]. Diese Werte
kamen zustande durch das Prifen der Bitpattern, die mit 4
Bits mdglich sind. Das erste Bild benutzt dabei die Bits 1 und
0 (XX), wahrend das andere die Bits 3 und 2 (YY) verwendet.
Die moglichen Kombinationen sind dabei YY0O, YY01,YY10,
YY11 (Farben des Pixels des ersten Bildes, bei beliebiger
Farbe (des gleichen Bildpunktes) des zweiten Bildes) und
00XX, 01XX, 10XX, 11XX.

Das Animationsprogramm schaltet zwischen zwei Bildern
hin und her. Das Palettenprogramm erstellt einige psychede-
lische Grafiken. Beide Programme setzen natlrlich einen
Farbmonitor voraus.

Geschwindigkeitsverglel ch*

Diskette — Festplatte

]

251 Dateien
27 Ordner

Festplatte — Diskette |
ey

bV erity 766 KByte

ohne Verify

[=50 | R B =

Festplatte — Festplatte

& Verschieben innerhalb | oo 0 0

| © | ciner Partition b B
|f | Léschen !

*Gemessen bei 1.5 MByte Dateipul-
fer auf einem Atari Mega ST4 mit
einer Quantum 105 LPS Festplatte.
Dic Angaben auf den Balken sind in

995 Dateien |

Minuten

ICOBOLD

... mehr Zeit sollten Sie [hrem
Rechner zum Kopieren, Ver-
schieben und Lbschen nicht
gonnen!

H.-1. Richstein & E. Dick GbR
Konrad-Adenauer Str. 18

S ‘ DW-6750 Kaiserslautern
S Y Tel. & Fax: 0631/22253
Qc‘\:\ Q - ‘b’ Der KOBOLP lauft auf allen Atari S5T/TT ab einer Auflésung von 640x400 Punkten (ST monochrom) .
@Q\”@ Q\'- und kosict 85~ DM zzgl. Versandkosten (Inland: + 4,- DM bei Vorkasse, + 7,- DM bei Nachnahme, Schweiz
NS Ausland: + 8,— DM, nur Vorkasse per Eurcscheck). Sie bekommen den KOBOLD-Dateiknpierer direkt bei EDV Dienstleistungen
‘EO fai lir ok Phwmn Pachbariler. Wens-Bac mibie-fibec ihie ecfubvin mbekter, dusm fordern Sie vnaee: kovtiniooss Edleupbrafle T
Informationsmaterial an oder belesen Sie sich in folgenden Publikationen: XEST 7 & 11 '91, PD Journal 7/8 ‘OH-B305. Richterowil
91, Atari Journal 9 '81, ST Computer 9 '91, ST Magasin 10 81, TOS 11 '81, Atari ST Nieuws 12 '91 Tel: (01) 7848547
Fax: (01) 7848825
98 FTSondernett  4/1992



Systemerweiterungen

Im Grundlagenteil finden Sie eine Reihe von Artikeln, die sich mit der Programmierung mittels Betriebssystemfunk-
tionen beschaftigen. Ein Schwerpunkt liegt dort in der GEM-Programmierung. Auf den folgenden Seiten finden Sie
7 Beitrige, die sich damit befassen, wie man mehr aus dem Betriebssystem herausholen bzw. wie man es erganzen
kann. So stellen wir lhnen eine Library zur Dialogboxbehandlung, die neben den Standard- auch Dialoge mit

beweglichen und Pop-Up-Boxen durchfiihren kann, vor. Desweiteren besprechen wir Routinen zu den Themen
effiziente Speicherverwaltung und weiteren interessanten Programmierbereichen.

Ausgabeumlenkung via BIOS
Daten’umleitung’

Dauerhaftes MALLOC fiir Accessories
eigener Speicher flr Accessories

Hgitte genen Sie die gesuchte

Effiziente Speicherverwaltung
Speicherblocke fir Datenstrukturen

Neue form_do-Routine
Eingabe mal anders

Bewegliche Dialogboxen
Routinen zur Bearbeitung von Standard-,

Pop-Up- und beweglichen Dialogboxen compmmeessrsniitoiod S

Universelle Dialogbox
Eine fur alle Falle

Bitre geben §jp

9t geiuchte Batej g,
T
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Ausgabeumlenkung

via BIOS

Wem geht es nicht ab und an so: Man hat ein
schones Programm, das ebenso schine Grafi-
ken im Vektorformat erzeugt und daher ewig
langsam im Ausdruck ist? Oder man program-
miertfiirseine serielle Schnittstelle eine neue,
extrem schnelle Ubertragungsroutine, die aber
nicht ganz richtig funktioniert. Leider braucht
man zum Testen einen zweiten Rechner, und
der Freund ist ganz schin sauer ob der fiir ihn
nicht nutzbaren Zeit.

Jan Starzynski

ie schon ware es, konnte man den Drucker oder die
serielle Schnittstelle durch die Tastatur oder eine Datei
oder ... ersetzen. Der erfahrene ST-COMPUTER-Le-

serwird sagen: Dafiir gibts doch die GEM-DOS-Funktion $46
Fforce(). Stimmt ja auch, aber...

Fforce()

An dieser Funktion stérten mich schon lange drei Mangel:

1. Es kénnen nur GEMDOS-Funktionen umgelenkt werden.

2. Es wird nicht nach Ein-und Ausgabefunktionen unter-
schieden (auBer CON:).

3. Es kénnen auch nicht alle verfiigbaren Geréte umgelenkt
werden (z.B. MIDI).

Was lag naher, als sich den Assembler zu nehmen und sich
der Sache anzunehmen? Aber zundchst einmal zu den be-
kannten Sachen, sprich Fforce().

Diese GEMDOS-Funktion bewirkt wie bekannt das Umlen-
ken von Geraten in andere Gerate oder Dateien. Ein kurzes
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Beispiel in C:

#define CON_IN 0

#define CON_OUT 1

#define AUX 2

#define PRN 3

/* womit wir auch schon
alle behandelbaren

Gerdte erwahnt hétten */

main()

{
int han;
han=Fcreate("test.dat",0);
Fforce (PRN, han) ;
Cprnout('a');

Fclose (han);

return 0;

}

Es passiert im Programm nichts weiter, als daB die Datei
TEST.DAT gedffnet und der Drucker dorthin umgelenkt wird.
Wenn nun ein Zeichen auf den Drucker ausgegeben wird,
landet es nicht auf diesem, sondern in unserer Datei, und
man kann in der Datei nach Beenden des Programmes den
Buchstaben ‘a’ bewundern. So weit, so gut. Jetzt wei ich
also, wie ich in meinem eigenen Programm den Drucker
~verbiege®. Das hilft mir aber beim Grafikprogramm nicht
weiter. SchlieBlich habe ich das nicht selbst geschrieben und
der Hersteller wird wohl auch kaum den Quelltext verschik-
ken. Die Hilfe ist einfach: Diese ,Geréteverbiegung" kann
weitervererbt werden. Ersetzt man also das

Cprnout('a')
im Beispiel durch z.B.

Pexec ("graphik.prg", command, "",0)

so wird GRAPHIK.PRG gestartet und die Grafik, die sonst auf
dem Drucker gelandet wére, liegt dann in unserer Datei, wo
sie ja gut aufgehoben ist. Nachdem unser Programm been-
det wurde, ist wieder alles in bester Ordnung, das Betriebs-
system sorgt selbst daflir, daB der Drucker druckt und nicht
mehr ,dateit”. Und wie drucke ich dann das ganze aus? Ganz
einfach: vom Desktop aus die Datei zweimal anklicken und



Computer & Electronic & Zubehdr H E FI GES ‘

bere Rischbachstraie 88 + 6670 5 g UNVERZI(HTBAR
Telainn (06894) 383178 fTG|B|aX (05894) 82355

Erwelterungen: Chips + Ersatzteile:
Mega%THMBHAM Floppy 720KB, Maus, ZubDM 1378~ | DRAM 1-MB*1..DM 12—

e
MegaSTE, 2MB RAM: Floppy 720KB, Maus, ZubDM 1498, | MFP-68901 .. DM 33—

MeqaSTE, 4MB RAM, anpymm Maus, ZubDOM 1748~ | SoundYM2149F DM 49—

TT030-2, 2MB RAM, Floppy 720KE, Maus, Zub. DM %— FDC-1772-0202 DM aA.

HD 48 MB, Zubehdr, ST Dilte aNGEDEN ... TastProz. ......OM 98-
HDBDMB Zubehbr, STE/TT bitte angeben ....... B0C287 AT-5p. ..DM 188~
MB ST-RAM flr TT-Computer .. Cluz-Chip DM

-1 ME FastRAM fiir TT-Computer MMU-Chi
Monochrammonitor SM 124 fiir STs/STE:
Manochrommenitor SM 144 fur STs/STES
Monachrommonitor PTM 144, 147, fir TT
Colormonitor PTC 1426, 14", fiir Tr{:umu. \.
Manachrommonitor TTM 194/185, 18", 1. 1TS DM
Colormonitor $C 1433, stereo, fir ST/STE .......
Laserdrucker SLM-60S, kpl., mnlubehﬁr

AT-Speed C-16, DR DO'S 5.0, Norion8.2.

peed
AI -Speed, BMHz, Norlon 6, 7und quehﬁ
Buchfilr AT-Speed ,PC/AT Speed-Gew. wie"
Maus, ZSIJGm Mmsdﬂ\ler Nzu’ﬁmlga
Rohlautwerk 3,5-Zoll, 720-K8/1,44:
Rohlaufwerk 5, 2520 Il 720-KB/1,2- ME
Druckeriarbband fir Star Lt‘rww SCWalz .

68431+Pal STE

105 1.4 (Rom) DM 186~

1MB-Simm ... OM 118~ o

Drum-Kit 804 ... DM 358.—

Drum-kit605 -~ DM 276 n
Torer SLM-B04 DM 89—

Toner SLM-605 DM B9.-

Die Clip—Art-Sammlur{
Disketten mit erstklassige
PAC-Format- Lca 1600 BIlC

-Speichererwelterung, Eproms, Gal Lieferung erfolgt:
iCogyysire i sho bl — 32 UND 256 GRAUSTUFEN Ilen Offse’[druck
At 8 8| o ‘,
iHer il B
ZMBMW"MEL;E, e S| et e e o INCL. BILDBEARBEITUNGSSOFTWARE
Mur Leerplatine, inkl. Bes! ucku nigiung -....DM 38— | kasseals Postbaranweisung,
Gal 16VB-25L (Sockel {ir 16v8 DM -,35] oM zzgl. 5~ Porto/Verp.! AB DM 598_
Gal 20v8-251 (Sockel fiir 20v8 DM -, M]é Ausland nur Vorkasse, zzgl r
EPrum2?CZ 15015, FrugrSgJ125 or orio/Verpack. Vers.!
EPmm%;gg?g-%nsFo r%ggg DM (Ellteﬂemvursesteuung eine U’ElllelSk Zum
om s, Progr
E o Co1z 20 oy S5 125V e S Konvertieren der Crafiken.

E-Prom 27C010-150 ns, P!ogr SD 125V
E-Prom 27C010-200 ns, Progr.Sp. 12,5 v
Andere E-Proms + IC-Sockel aller Ari .

————— Nur gegen Termin A ‘Angebole ireibleibend Ordner zusamm

B\ i Lzt llen und., :
i Weuriages! Den Katalog erhalten Sie im stabilen A4-
. mit den 26 Disks fur

v

(AP
0 o 3
/ ’ wzxoi@s\ c,o\\e‘“*“o
%\i&qn (0 LOR Grafiksammlung.
verschiedenen

FLACHBETTSCANNER

iese ‘ammltmg gezeichnet.

freinesgule Verwendbarkeit
300 DPI/SCS| S pien die Motive mit
PHYS. GAMMAKORREKTUR : Tl abgesprochen. Heraus=
AUTOM. WEISSABGLEICH gekommen ist eine einmahlige Grafik—

16,7 MILLIONEN FARBEN BILDBEARBEITUNGSSOFTWARE collection, die keinem DIP'ler fehlen sollte.
DM 3699 - Fordern Sie Info's .anl ‘Alle Grafiken (ca.

500) liegen im CVG-Vekior lund IMG-
Format vor. Mit“ gédruckter -Ubersicht flir
DM 149 - ¢ ! -

OTTO-HAHN-STR. TRIPLE MOUSE
FON 06473/2061

350 DPI
DM 59,-
Wir suchen & liegen als Fonttamilien
- - schnitten vor. In  diesem
ell‘len Te(':hl‘llkel"l SIRIUS ir jede Layou%— Aufgabe
eine Technikerin
Computer GmbH
fiir alle g Y | Te Vorauskasse (Bar, Scheck) D 4.50
ATARI-Produkte ' . Nachnahme: DM 850 |
e SRR Ausland (Mur 120
Arheilger Weg 6 7
KFC C g D-6101 Robdorf ; SOftWﬂr
y DI Tel.: 06154-9053
Wiesenstrafie 18
Tel. 061 74 - 30 33 3 )
HANDLERANFRAGEN  ERWIINSCHT

411992 JTSondernet 101



PROGRAMMIERTIPS

die Frage ansehen | drucken | Abbruch mit ,,drucken® beant-
worten. Dann geht die Post ab, und der Drucker wirft die
schonste Grafik aufs Papier. Damit hétten wir also die einfa-
che Ldsung kurz nochmal abgeschnitten. Aber wie gesagt,
das funktioniert sofort nicht mehr, wenn unser Grafikpro-
gramm die Grafik mittels BIOS ausgibt. Dann miissen wir
nach wie vor eine halbe Stunde Rechenzeit in Kauf nehmen.
Und fir andere Anwendungen bestehen immer noch die
oben genannten Méngel. Und hier setzt mein BIOS.PRG an.

Jetzt komme ich

Was eigentlich das Programm bewirken soll, ist ja nun klar.
Und weil ich Fforce() nicht fur so schlecht halte, sollte die
Wirkung auch &hnlich sein. Ich habe also extra fiir dieses
kleine Programm eine neue BIOS-Funktion implementiert,
die bei mir Bforce() heiBt und die Dateiumlenkung auf BIOS-
Ebene bewirkt und im Gegensatz zu Fforce() auch noch
zwischen Ein- und Ausgabe unterscheidet. Folglich gibt es
drei Parameter:

1. der umzulenkende Kanal
2. wohin der Kanal umzulenken ist
3. ob Ein- oder Ausgabe gemeint ist

Um das Kapitel der Benutzung gleich ganz abzuhaken, nun
noch das Schema des Aufrufs der Funktion in C und Assem-
bler:

#define Bforce(a,b,c) bios(132,a,b,c)
Bforce(device,newdevice, in out);
move.w in out,-(sp)

move.w newdev, -(sp)

move.w device, -(sp)

move.w #132,-(sp)

trap #13

addg.l #8,sp

Die Parameter haben dabei folgende Bedeutung:

in_out: 0 - Eingabe umlenken
1 - Ausgabe umlenken
newdev:BIOS- bzw. Datei-Handle des Umlenkungszieles
device: BIOS-Handle des umzuleitenden Kanales. Ist new
dev: groBer oder gleich sechs, handelt es sich um ein
Datei-Handle, sonst um eines der folgenden BIOS-
Handles.

0 Drucker

1 serielle Schnittstelle
2 Konsole

3 MIDI

4 |KBD

5 RAW-Konsole

Datei-Handles sind automatisch gréBer als sechs, dariiber
braucht man sich also keine Sorgen zu machen. Wen jetzt die
technischen Feinheiten nicht interessieren (sog. Nutzer), der
kann aufhéren zu lesen. Allerdings sollte er sich die Warnun-
gen am Ende des Textes noch durchlesen.
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Programmierung

Dem geehrten Leser stehen natiirlich noch alle anderen
Wege offen. Aber so funktioniert es in etwa: Mit einer Funk-
tion namens install klinke ich mich in den BIOS-Vektor
(XBRA-Verfahren; siehe Artikel in diesem Heft) und fange
erstmal alle BIOS-Aufrufe ab. Danach werden alle mich
interessierenden Funktionen ausgefiltert, als da wéren

Name Nummer
1. Bconstat 0
2. Beonin 2
3. Beconout 3
4. Beostat 8

5. Bforce 132

Das sind alle BIOS-Funktionen, die mit Ein-und Ausgabe auf
Geréte zu tun haben. 1. und 4. sind Erkundigungsfunktionen,
die den Status von Geraten feststellen, 2. und 3. sind die Ein-
und Ausgabefunktionen, und 5. schlieBlich ist hier gerade im
Entstehen. Zuerst beschéftigen wir uns mit 5.

Wird diese Funktion aufgerufen, wird anhand von device in
die Ein- oder Ausgabetabelle der Wert von newdev eingetra-
gen. device wird dabei als Offset in der Tabelle verwendet.

Wird nun allerdings 1., 2., 3. oder 4. erkannt, liegt als
Funktionsparameter auch immer die device-Nummer auf
dem Stack. Diese wird vom neuen BIOS-Handler als Offset
in die Ein- oder Ausgabetabelle verwendet und die dort
stehende Nummer anstelle des alten Wertes auf den Stack
gelegt. Kurz gesagt, wird die Funktionsnummer ausgetauscht.
Danach wird der BIOS-Aufruf weitergeleitet an den urspriing-
lichen BIOS-Handler, der dann ganz unbekimmert mit dem
untergemogelten Gerét weitermacht, als wére nichts pas-
siert. Das Programm, das den Aufruf tétigt, bekommt auch
nichts von der kleinen Manipulation mit.

So wie bis hier dargestellt, funktioniert das ganze aber nur
fur Umleitungen innerhalb der sechs BIOS-Kandle. In Datei-
en kann man damit aber noch nichts schreiben. Da aber
Datei-Handles gut zu erkennen sind (>=6), wird in diesem Fall
wie folgt vorgegangen:

Umleitung in Dateien

Fur Ein- oder Ausgabefunktionen wird die in der Tabelle
gefundene neue Geratenummer als Datei-Handle erkannt
und zur weiteren Bearbeitung das GEMDOS genutzt. Der zur
Ausgabe vorgesehene Wert wird also in einen Ein-Byte-
Puffer Ubertragen und mittels Fwrite() in die ausgewdhlte
Datei ausgegeben. Bei der Eingabe wird der einzulesende
Wert mittels Fread() in den Puffer eingelesen und danach in
DO Ubertragen, wo das BIOS alle Funktionswerte zurlickgibt.
Die Erkundigungsfunktionen sind in diesem Fall nur Dummy-
Funktionen, dasieimmerwahr zuriickgeben. Es gibt also hier
einen ,Riickschritt“ vom BIOS zum GEMDOS, der allerdings
nicht ganz problemlos funktioniert, da das GEMDOS auf das
BIOS zurlickgreift. Wenn namlich ein BIOS-Aufruf des GEM-
DOS erfolgt, und dieses wiederum das GEMDOS konsultiert,
werden die internen Speicher des GEMDOS gnadenlos iiber-
schrieben, und man kriegt das groBe Griibeln, wo plétzlich
die ganzen Bomben herkommen. Aber. man kann sich ja
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helfen. Die Losung ist zwar nicht so ganz elegant, funktioniert
aber. Es wird namlich auch noch der GEMDOS-Vektor Gber-
wacht, und sobald eine Funktion [auBer Pexec()] angesprun-
gen wird, ignoriert unsere BIOS-Routine alle Umleitungen in
Dateien, so daB das GEMDOS ungestért arbeiten kann.
Dadurch ist zwar die Umleitung nicht mehr ganz so méachtig,
aber daflr sicherer.

Das war’s im Prinzip auch schon. Als Zugabe ist noch ein
kleines Programm dabei, das die BIOS-Routine resident im
Speicher ablegt. Und zum SchluB nun noch die versproche-
nen Warnungen.

Achtung!

Als wichtigstes und allgemeinstes: am BIOS fiihrt (fast) kein
Weg vorbei. Eine Umlenkung von Kanélen wirkt sich also

Uberall aus, selbst bei solchen Sachen wie der Fileselectbox!
Also Vorsicht bei der Anwendung, insbesondere bei Umlen-
kung der Standardeingabe. Des weiteren ist zu beachten,
daB nicht alle BIOS-Funktionen fiir alle Gerate implementiert
sind. Die hier vorgestellte Routine kiimmert sich um solche
Feinheiten nicht, aber die Original-BIOS-Fehlermeldungen
kommen zurlick. Das gilt nicht bei der Umlenkung in Dateien.
Man sollte alsoimmer sehen, daB die Dateiarbeit reibungsfrei
ablaufen kann. Des weiteren macht das Betriebssystem die
Veranderung der Kanale nicht selbstandig wieder rlckgén-
gig, sondern der Nutzer muB das selbst machen [mit Bforce
(device,device,in_out)]. Sonst bleibt alles bestehen bis zum
nachsten Reset. Die Funktionen install() und exstall(), sollte
sie jemand in einem eigenen Programm nutzen wollen,
miissen im Supervisormodus aufgerufen werden.

Wir suchen noch Autoren wie Sie.
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Dauerhaftes MALLOC
fur Accessories

Diejenigen, die schon einmal Accessories
programmiert haben, muBten sich, sobald
diese etwas komplexer wurden, bestimmt
schon mit dem Problem herumschlagen, daB
man die GEMDOS-Funktion MALLOC zur Spei-
cherreservierung nicht so einfach anwenden
kann wie in ‘normalen’ Programmen.

Lutz Prefiler

Hauptprogramms automatisch auch alle mit MAL-

LOCY) reservierten Speicherbereiche des Accesso-
ries freigegeben werden, wenn diese wahrend der Laufzeit
des Hauptprogramms reserviert wurden. Daraus folgt, daB
spatestens beim Eintreffen der AC_CLOSE-Message alle
reservierten Speicherbereiche wieder zurlickgegeben wer-
den mussen. Wenn man nun aber z.B. eine AdreBverwaltung
als Accessory schreiben wollte, hieBe das, daB deren Funk-
tion stark eingeschréankt wiirde, da die Adressen bei jedem
Programmende wieder geldscht werden miiBten. Und nicht
nur dann: Die AC_CLOSE-Message wird nicht nur beim
Beenden eines Programms gesendet, sondern auch beim
Starten eines solchen. Da ich keinen Weg kenne, festzustel-
len, ob nun ein Programm wirklich beendet wurde, muB man
zwangslaufig auch beim Starten eines Programms den Spei-
cher freigeben, obwohl das eigentlich gar nicht nétig wére.

M an muB ndmlich beachten, dal3 beim Beenden eines

Speicherverwaltung

Das Ganze ist also wirklich nicht sehr befriedigend. Man fragt
sich, ob es da nicht irgendeine Mdglichkeit gibt, das Freige-
ben der Speicherbereiche zu verhindern. Dazu muB man sich
erst einmal im klaren sein, warum es Uberhaupt zur Freigabe
kommt, was das Betriebssystem also macht. Die Wurzel
allen Ubels ist, daB Accessories zwar eigene AES-Applikatio-
nensind, aber leider unter GEMDOS keine eigenen Prozesse.
Sie haben deshalb zum Beispiel auch keine vollstandig
geflllte Basepage (die man aber trotzdem verwenden kann,
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s.u.). Das Accessory ist fir GEMDOS also der gleiche ProzeB
wie das gerade aktive Hauptprogramm. Nun ist es so, daB
GEMDOS intern bei jedem allokierten Speicherbereich ver-
merkt, zu welchem ProzeB er gehdrt, indem er einen Zeiger
auf dessen PD (Basepage) abspeichert. Beim Ende des
Hauptprogramms durch Pterm/Pterm0 werden nun seiner-
seits alle Speicherbereiche freigegeben, die diesem PD zu-
geordnet sind. (Fiir genauere Informationen verweise ich auf
[1].) Dies ist im allgemeinen ja auch ganz sinnvoll, da bei
normalen Programmen nach dem Ende der Speicher nicht
mehr bendtigt wird. Fir residente Treiber usw. steht dann
Ptermres() zur Verfiigung, wo kein Speicher freigegeben
wird. Durch den ‘Designfehler’ im TOS werden nun aber auch
die Speicherbereiche der Accessories freigegeben, und das
ist ja gerade unser Problem. Wie kann man es lsen oder
umgehen? Dazu muB man wissen, daB es eine GEMDOS-
Variable namens act_pd gibt, die immer die Adresse des PD
des gerade aktiven Prozesses enthélt (sprich einen Zeiger auf
die Basepage des Hauptprogrammes). Wenn per Pexec() ein
Programm gestartet wird, zeigt act_pd danach auf dieses
Programm, nach Programmende wieder auf den ‘Elternpro-
zeB'. BeiMALLOC() und Pterm() wird nun act_pd benutzt, um
die Zugehorigkeit der Speicherblécke festzustellen. Haben
Sie schon einen Lésungsvorschlag? Sehr gut!

Speicher sichern

Ja, die Idee ist wirklich, act_pd vor einem Accessory-MAL-
LOC- (bzw. Mfree-) Aufruf umzusetzen (und zwar auf die
Basepage des Accessories) und danach sofort wieder zu-
rick. Die Folge ist, daB bei einem spateren Pterm() die vom

accmalloc(amount)
reserviert Speicher ar

Aufruf:
Funktion:

| Parameter:
ikt
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Accessory reservierten Speicherbereiche nicht mehr freige-
geben werden, da sie ja nicht mehr dem Hauptprogramm
zugeordnet sind. Ein paar ‘Details’ sind aber trotzdem noch
zu besprechen, bevor Sie diesen Weg ausprobieren kénnen.
Vor allem habe ich bis jetzt immer nur von von act_pd
gesprochen, aber nicht gesagt, wo diese Speicherzelle liegt.
Leider ist es namlich nicht ganz so einfach wie bei den
meisten anderen Systemvariablen, die schon seit Urzeiten (in
diesem Fall 1985) von ATARI garantiert wurden. act_pd war
bis zur ROM-TOS-Version 1.0 undokumentiert, lag allerdings
immer an der gleichen Adresse. Diese anderte sich beim
‘Blitter-TOS’ 1.2 zwar, doch hatte ATARI eingesehen, daB
act_pd eigentlich doch ganz niitzlich sein kénnte, und erwei-
terte den Systemheader u.a. dahingehend, daf ein Zeigerauf
act_pd enthaltenist. Man muB also anhand der TOS-Version
(ebenfalls im Systemheader) unterscheiden, ob ein ‘altes’
TOS vorhanden ist, und die Adresse von act_pd entspre-
chend bestimmen. An dieser Stelle muB ich nun auch einrau-
men, daB das hier beschriebene Verfahren zwar recht sauber
ist und auch auf allen TOS-Versionen funktioniert, aber nicht
ausschlieBlich nur dokumentierte Eigenschaften benutzt.
Das groBte potentielle Problemist, daB act _pdvon ATARInur
zum Auslesen freigegeben wurde, der Schreibzugriff ist
eigentlich nicht erlaubt. Da act, _pd aber ja nur flr sehr kurze
Zeit (ein paar GEMDOS-Aufrufe) gedndert wird, kénnte das
hichstens bei zukiinftigen Multitasking-Versionen des GEM-
DOS/TOS zu Problemen filhren. Eine andere Einschrankung
ist, daB nirgendwo dokumentiert ist, daB fiir die Zuordnung
der Speicherbldcke zu den Prozessen act _pd benutzt wird.
Eine andere Mdglichkeit kann ich mir allerdings fast gar nicht
vorstellen. Wie gesagt, diese Einwénde habe ich nur der
Korrektheit wegen aufgefuhrt.

Speichermangel?

Viel wichtigerist dagegen folgendes: Wenn Sie das Verfahren
so anwenden wiirden, wie ich es bis jetzt beschrieben habe,
wiirden Sie sich evtl. bald tber scheinbar unerklarlichen
Speicherplatzmangel wundern, und zwar ironischerweise
gerade bei Gebrauch von sauber geschriebenen Program-

Businterface ST

12 Bit A/D-D/A Wandler ROM-Port

men. Was ich meine? Stellen Sie sich folgende Situation vor:
Sie starten ein Programm, das ganz korrekt seinen Uber-
schiissigen Speicher wieder zuriickgibt. Dort rufen Sie nun
ihr Accessory auf, das nach obigem Verfahren ‘dauerhaft’
Speicher reserviert. Dann beenden Sie das Hauptprogramm.
Der Accessory-Speicher ist immer noch unverandert erhal-
ten. Also alles in Butter? Leider nicht ganz. Fragen Sie nun
einmal den ‘“freien’ Speicher ab (MALLOC(-1)). Er wird Uber-
maBig stark geschrumpft sein. Was ist passiert? Das Pro-
gramm hatte seinen tberflissigen Speicher zurlickgegeben.
Das Accessory hat sich nun den Anfang dieses Speicher-
blocks ‘dauerhaft’ reserviert. Wenn das Programm dann
beendet wird, wird dieser ja nicht mehr freigegeben und
damit der groBe freie Speicherblock in zwei Teile geteilt.
Davon wird dann fir das nachste Programm nur noch die
groBere Halfte benutzt. Diese Situation ist natirlich inakzep-
tabel, was kann man also machen? Man muBte dafur sorgen,
daB das Accessory nicht den Anfang sondern das Ende des
freien Bereichs zugeteilt bekommt. Dann wiirde beim Pro-
grammende nur soviel Speicher fehlen, wie wirklich ge-
praucht wird. Dies ist mit einem weiteren Trick auch méglich:
Es wird einfach der gesamte freie Speicher abzlglich der
gewiinschten GroBe reserviert. Danach wird der eigentliche
Speicherblock reserviert und im AnschluB daran der erste
‘Hilfsblock’ wieder freigegeben. Dieses Vorgehen erzielt den
gewtinschten Effekt, ist legal und hat noch zu keinen Proble-
men geflhrt.

lch hoffe, daB diese Routinen fiir einige niitzlich sind und
vielleicht die Erstellung von umfangreicheren Accessories
erleichtern. Eventuell habe ich hiermit ja sogar den AnstoB zu
ganz neuen Projekten gegeben, was mich sehrfreuen wiirde.

Verwendete Literatur:

[1] ST-Computer Sonderheft Nr.2 (1987):
TOS intern (Alex Esser, S. 35 ff))

[2] Reschke/Jankowski/Rabich:
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Effiziente
Speicher-
verwaltungen

Haben Sie schon einmal versucht, ungefihr
191158 Objekte gleicher GraBe vom Betriebs-
system anzufordern? Nein? Macht nichts. Ir-
gendwann werden Sie auch einmal dazu kom-
men. Aber wenn das doch der Fall war, sollten
Sie diesen Artikel nicht nur iiberfliegen. Die-
ses Problem tritt meist nur bei Programmen
auf, die mit dynamischen Datenstrukturen
~rechnen® miissen.

peicherverwaltung ist ein Problem, daB man meist dem
s Betriebssystem oder der Programmiersprachen-Library

Uberl&Bt. Diese gehen damit recht stiefmitterlich um.
Aus diversen Artikeln u.a. in dieser Zeitschrift [1, 2] und
Biichern wissen wir alle von der mangelhaften Speicherver-
waltung mittels der sogenannten Memory-Deskriptoren (MDs)
des GEMDOS. Also griffen die Hochsprachen-Compiler zu
unterstiitzenden MaBnahmen in Form eigenener, vorgeschal-
teter Routinen, die die Anzahl der malloc-Aufrufe an das
Betriebssystem reduzieren. Aber auch das ist nicht immer
der Weisheit letzter SchiuB.

Das Problem

Eswird eine groBe Zahl von gleich groBen Speicherbereichen
benétigt. Die genaue Zahl |48t sich nicht im voraus bestim-
men. Sie ist von Programmaufruf zu Programmaufruf ver-
schieden. Ebenso ist die GriBe dieser Bereiche erst zur
Laufzeit feststellbar. Geschwindigkeit hat das Primat iiber
Speicherverbrauch (auch ein 1040er hat eine Menge Spei-
cher). Dieses Problem tritt dann auf, wenn man dynamische
Datenstrukturen aufbaut, deren Speicherbereiche liber eine
Funktion vom System (hier und im folgenden ist damit sowohl
die GEMDOS-Speicherverwaltung als auch die in der Pro-
grammiersprache integrierte gemeint) angefordert werden
sollen. In Pascal wird daflir die Funktion new(*record) ver-
wendet.
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Die Losung...

... ist eigentlich recht einfach und wurde z.B. in einfacherer
Form in [3] benutzt. (Gute Lésungen sind immer einfach.)
Wenn es auch in der Problembeschreibung so klingt, als ob
hier der Speicher verschwendet wiirde, so ist dies, wie wir
weiter unten sehen werden, nicht der Fall. In der Tat arbeitet
der Algorithmus speichersparender als andere, wenn nur
eine geniigend groBe Zahl von Records benétigt wird.

Im Prinzip besorgen wir uns von der Speicherverwaltung
[also Uber malloc()] einen zusammenhangenden Speicherbe-
reich (Block), der eine gewisse gréBere Menge unserer bend-
tigten Strukturen umfaBt. Diese kénnen wir als ein einfaches
Array verwalten, indem wir bei Bedarf das nichste freie
Element zur Verfligung stellen.

Ist der Block voll, wird ein neuer vom System angefordert,
und die Zuteilung erfolgt nun aus diesem. Die Verwaltung des
gerade aktuellen Blocks erledigen wir (iber eine Tabelle. (Eine
Verkettung als sequentielle Liste durch Zeiger am Anfang des
Blockes ist leicht zu implementieren.) Wir erhalten also ein
zweistufiges System, Uber das uns Speicher zugeteilt wird.
Das Ziel ist eine méglichst flexible Verwaltung, die nicht
durch irgendwelche Konstanten beschrankt wird. Damit ist
sowohl eine Anpassung an die eigenen Programme als auch
an die dynamischen Anforderungen innerhalb eines Pro-
grammlaufes moglich. Insbesondere ist die GréBe des bens-
tigten Records flexibel. Gleiches gilt fiir Art und Umfang
verschieden groBer Datenstrukturen.

Als Informationen werden folglich benétigt:

- die Adresse der Tabelle der Blécke memtab. In ihr werden
die Blécke in die Verwaltung eingeklinkt.

- der Index innerhalb der Tabelle der Blécke memtabidyx.
Dieser zeigt auf den Block, aus dem die Zuteilung erfolgt.

- die maximale Anzahl der Blécke memtabsize, die iber

malloc vom System geordert werden sollen. Diese Begren-
zung ist eigentlich nicht nétig, aber sie erméglicht eine
rechtzeitige garbage-collection (Mdllbeseitigung), wenn Ob-

jekte auch wieder freigegeben werden mussen. Sonst wird
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solange Speicher vom System angefordert, bis die Library-
Routine abwinkt. Das ist insofern fatal, als es auch andere
Routinen gibt, die Speicher benétigen. Auch diese kénnten
dann nicht mehr bedient werden. Wird vorher abgebro-
chen, haben sie jedoch noch eine Chance.

- die Adresse des augenblicklichen Blockes memblockpir.
Dadurch wird die Zugriffsgeschwindigkeit auf einen neuen
Record beschleunigt.

- der dazugehdrige aktuelle Index memblockidx innerhalb
des aktuellen Blockes.

- diverse statistische Informationen, wie die Anzahl der be-
legten Elemente aller Blocke memstatuentries, die Zahl der
noch freien Elemente memstatfentries nach einer garbage-
collection, und die Zahl der zur Verfiigung stehenden Ele-
mente memstatentries. Letztere unterscheiden sich erst
dann von memstatuentries, wenn das System keinen wei-
teren Speicher zur Verfiigung stellt und man den Mull
(garbage) einsammeln und verwenden muB.

- da wir verschiedene solcher Speicherorganisationen fiir
unterschiedlich groBe Datenstrukturen verwalten wollen,
verketten wir die Kontrollinformationen miteinander und
bendtigen deshalb einen Zeiger auf das nachste Spei-
cherverwaltungselement memnext.

Der Algorithmus

Wenn nun ein Programm eine bestimmte Datenstruktur be-
nétigt, die sehr haufig vorkommt, ruft es das Unterprogramm
freshmemy() auf. Es erwartet die Adresse einer oben beschrie-
benen Speicherverwaltungsstruktur. Um diese zu erhalten,
wird in einer verketteten Liste mit Hilfe der Funktion search-
memcntri() nach einer passenden Struktur gesucht. Wer will,
kann bei bekannten Record-GrdBen diese auch fest ,ver-
drahten” und schon passende Variablen anlegen.
searchmemcntrl() durchsucht die Liste der Speicherverwal-
tungsblécke sequentiell nach dem zugehdérigen Verwaltung-
sblock. (Das Suchverfahren bricht ab, wenn size >= mem
->memsize ist.) Wird keine solche gefunden, d.h. keine

Verwaltungsstruktur verwaltet Speicherbereiche der GroBe
sizeof(struct myrec), wird eine solche eingerichtet.

Diese Aufgabe erledigt newmemecntrl{). Die Routine ermit-
telt aufgrund der GroéBe der gewiinschten Datenstruktur die
BlockgroBe als ein ganzzahliges Vielfaches in der Nahe von
»Willktrlich* 8 kB. Weiterhin werden die Verwaltungsinfor-
mationen in der Speicherstruktur auf Anfangswerte gesetzt.
Nachdem searchmementrl() die neue Speicherstruktur einge-
kettet hat, wird diese zurlickgegeben.

Zurlick zu freshmemy). Diese Funktion soll ein Objekt einer
Datenstruktur liefern. Dazu haben wir ihr ja die zugehérige
Speicherverwaltung Gibergeben. Das Unterprogramm unter-
scheidet zwei Phasen:

- Phase 1: Es gibt noch Speicher vom System, oder die
maximale Anzahl von Blécken ist noch nicht erreicht.

- Phase 2: Es gibt keinen Speicher vom System mehr, oder
die maximale Anzahl der vom Programm zu benutzenden
Blocke (falls es eine solche Grenze geben soll) ist erreicht.
Dann werden nur noch Records aus einer verketteten Liste
zur Verfligung gestellt. Diese muB dann aus den nicht mehr
verwertbaren Elementen aufgebaut sein.

freshmem() Uberprift zuerst, ob wir uns noch in Phase 1
befinden. Das ist der Fall, wenn das System noch Speicher-
platz fur die Blécke zur Verfligung stellen konnte. Anfangs ist
dies (fast) immer so. Dann wird Uberpriift, ob es noch freie
Records innerhalb eines Blockes gibt (mem->memblock-
idx++ < mem->memblocksize). Ist dies nicht der Fall, wird ein
neuer Block vom System angefordert und an der Stelle mem
->memtabidxin der Tabelle mem->memtab eingetragen. Der
Aufruf von memset() I6scht den Block. Zuriickgeliefert wird
nun der erste Record innerhalb dieses Blockes.

Es kann aber passieren, daB entweder keine neuen Blécke
mehrangefordert werden diirfen (dies ist bei entsprechender
Dimensionierung der memtab mittels des Makros CELLTAB-
SIZE ziemlich unwahrscheinlich), oder daB es keinen freien

Speicherplatz mehr dafiir gibt. In beiden Fallen wechseln wir
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2ur Phase 2. Von nun an kénnen wir nur noch Datenstruk-
turen zur Verfiigung stellen, die von unserem Anwen-
dungsprogramm freiwillig zuriickgegeben worden sind. Dies
tat es (hoffentlich) mittels des Unterprogramms freemem().
Es kann auch eine sogenannte garbage-collection collect-
garb(} aufgerufen werden, die das Aufsammeln des entspre-
chenden Speichermiills besorgt. Nun wird immer nurvon der
Freispeicherliste das 1. Element zuriickgegeben. Hier nun
der Vollstandigkeit halber eine Einschrankung des Verfah-
rens (die eigentlich keine ist). Die minimale SpeichergroBe fur
Records ist die GroBe eines Zeigers, also im allgemeinen 4
Bytes.

Eine einfache Modifikation des Unterprogramms fresh-
mem() erlaubt die sofortige Nutzung zurlickgegebener Re-
cords. Aus der Phase 2 kehren wir niemals in die Phase 1
zuriick.

Was bringt’s

Diese Frage hat zwei Seiten. Zum einen:

- Wie steht es mit dem Speicherverbrauch? Die Verwaltung
des Systems muB dem Verbrauch der Blockverwaltung
gegeniibergestellt werden. Aus [1] wissen wir, daB die
benétigten Records in TURBO-C mittels 8 Bytes verkettet
werden. Fur ,n“ solcher Datenstrukturen benotigen wiralso
,8n“ Bytes. Hinzu kommen, und das werden wir vernach-
|assigen, 16 Bytes flr initiale Verwaltungseintrége je vom
System benétigten Block.

Das hier vorgestellte System benétigt eine Tabelle der zu

verwaltendenen Blécke, also CELLTABSIZE"sizeof(long ~ )

== 4*CELLTABSIZE Bytes, sowie eine Verwaltungsstruktur

[sizeof(struct memcntrl) == 46 Bytes] und zusatzlich

sizeof(sysmem) == 4 Bytes. Weiterhin sind die vom System

bendtigten Verwaltungs-Bytes zu berechnen. Diese schat-
zen wir mitjeweils 8 Bytes je Block nach unten ab.Wannlohnt
sich also diese Verwaltung? Genau dann, wenn

8*n > A*CELLTABISZE + 46 + 4 + 8* (trunc(n/anzblk)+1)
mit
anzblk = max (BLOCKSIZE / sizeof (struct myrecord),1)
=> mit
sizeof (struct myrecord) < BLOCKSIZE
8*(n - trunc((n * sizeof (struct myrecord) )/
BLOCKSIZE)) >4* CELLTABISZE + 50 + 8
CELL TABSIZE kann aufgrund der normalerweise maximalen

Ausbaustufe von 4MB fir den Atari maximal 4MB/8kB = 512
Bytes sein.

i=>
n - trunc((n * sizeof (struct myrecord))/

BLOCKSIZE) > 256 + 50/8 + 1

macht ungefahr
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Komplette Speicherverwaltung

long menblocksize; a
=
2

|
<

GroBe der >n
Datenbereiche

4-22 263

24-54 264

56-84 265

86-... 256

Tabelle 1 fir BLOCKSIZE = 8kB ohne Beriicksichtigung
des zusétzlichen Programmcodes

GrofBe der >n
Datenbereiche

4-10 263

12-26 264

28-42 265

44-56 256

585, 267

Tabelle 2 filr BLOCKSIZE = 4kB ohne Berlicksichtigung des
zusétzlichen Programmcodes

GroBe der >n
Datenbereiche

4-18 327

20-42 328

44-68 329

70-... 330

Tabelle 3 fiir BLOCKSIZE = 8kB mit Beriicksichtigung des
zusatzlichen Programmcodes

n - n * sizeof (struct myrecord)/BLOCKSIZE > 256
+ 50/8 + 1 = 263.25

n*(1 - sizeof(struct myrecord)/BLOCKSIZE) > 263.25
n > 263.25 / (1 - sizeof (struct myrecord)/ BLOCKSIZE)

In den Tabellen 1 und 2 kann man fiir verschiedene GréBen
eigener Datenstrukturen sehen, ab wann sich diese Spei-
cherverwaltung lohnt, differenziert nach GroBe der jeweiligen
Bldcke. Wie man sieht, lohnt es sich bereits schon nach
wenigen Datensatzen gleicher GroBe.

Eigentlich miissen wir bei unseren Uberlegungen auch
noch den Speicherverbrauch der programmierten Routinen
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beriicksichtigen. Diese schlagen unter TURBO-C mitca. 512
Bytes zu Buche. Daraus ergibt sich ein Korrekturfaktor von
512/8 =64 fur die rechte Seite der Ungleichung. (Daten hierzu
finden sich in Tabelle 3.)

- Ein anderer Aspekt ist die Geschwindigkeit des ablaufen-
den Programms. Diese hat sich in meinen Fall mehr als
verdoppelt. Im Durchschnitt besteht die Allokation eines
neuen Records aus dem zumeist nicht benétigten Zugriff
auf die entsprechende Verwaltungsstruktur und einem Ar-
ray-Zugriff.

Die Adresse wird einfach durch Shift-Operationen und einfa-

che Addition des Indexes ermittelt. Die Zeit fiir einen Unterpro-

grammaufruf und die Abfrage der Phase kommen hinzu.

Insgesamt ist dieses Verfahren wesentlich schneller als das

Durchsuchen einer Freispeicherliste mittels eines womaoglich

dem Problem nicht adaquaten Verfahrens (First/Best-Fit ...).

Hinzu kommt, daB bestimmte Verwaltungsalgorithmen die

freigegebenen Speicher recht stiefmiitterlich behandeln.

AbschluBbemerkung

Wie man wieder mal sieht, kommt es bei der effizienten
Programmierung von Problemen weniger auf eine hoch-

optimierte Befehlsfolge und ,,geniale” Registerallokation oder
eingestreuten ASM-Anweisungen als auf einen intelligente-
ren Algorithmus an. Die hier vorgestellten Routinen sollten
leicht in Programme eingebunden werden kénnen. Anwen-
derschnittstellen sind nur die Unterprogramme freshmem(),
searchmemcntrl() und freemem(). Der Programmcode hilt
sich in Grenzen und ist zudem noch portabel. Fiir alle
Programme, die mit einer groBeren Anzahl von gleichen
Datenstrukturen k&mpfen, ist dies im Vergleich zu den Sy-
stemroutinen eine bessere Losung. Wer allerdings extrem
optimieren mdchte, kann dieses Verfahren mit dem in [1]
vorgestelliten kombinieren (oder sogar mittels Assembler-
Anweisungen implementieren).

Literatur:

[1] Hans-Jiirgen Richstein,

Memory Manager - Leistungsféihige Speicherverwaltung in Turbo-C,
ST-Computer 1990, Nr. 11

[2] A. Esser: TOS Intern,

ST-Computer Sonderheft Nr. 2

[3] Sharam Hekmatpour,

Lisp - A portable implementation. Prentice Hall 1989
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Neue

form do-Routine

Die form_do-Routine des AES ist beim Arbei-
ten mit Dialoghoxen ein praktisches Hilfsmit-
tel, um die Kommunikation des ATARI ST mit
dem Benutzer zu erleichtern. form_do() iiber-
nimmt die komplette Verwaltung der Objekte
innerhalb einer Dialoghox. Was aber, wenn
man wiahrend des Dialogs zusétzliche Aktio-
nen (z.B. eine eigene Tastaturabfrage) durch-

fiilhren will?
0 verandern will? Hier kommt man mit der eingebauten

form_do-Routine nicht weiter, sondern muB sich eine
eigene Eingabe programmieren.

Bei der Programmierung von Dialogen nimmt uns das GEM
mit seiner form_do-Routine einen GroBteil der Arbeit ab. Ist
die Dialogbox einmal per Resource Construction Seterstellt,
wird nach dem Zeichnen dieses Objekts [mit Hilfe von
objc_draw()] einfach die form_do-Routine des AES aufgeru-
fen, und der Dialog mit dem Benutzer |5uft automatisch ab.
Das Hauptprogramm erhélt erst wieder die Kontrolle, wenn
die Dialogbox iber ein EXIT- oder TOUCHEXIT-Objekt ver-
lassen worden ist.

Vielleicht haben Sie sich aber schon die Frage gestellt, wie
es manche Programme (z.B. das DISKUS-Diskutility oder der
TEMPUS-Text-Editor) realisieren, die Buttons innerhalb ei-
ner Dialogbox auch (iber die Tastatur zu erreichen. Dies ist
nur tiber eine neue Eingaberoutine méglich, die die vorhan-
dene form_do-Routine ersetzt und neue Funktionen ermag-
licht.

Was muB eine solche Eingaberoutine leisten? Zunéchst
miissen Eingaben oder Anderungen, die tber die Tastatur
oder die Maus hervorgerufen werden, auf dem Bildschirm
dargestellt werden. Wird also eine Taste gedriickt, muB das
der Taste entsprechende alphanumerische Zeichen in das
aktuelle Eingabefeld der Dialogbox tibertragen werden. An-
schlieBend muB der Eingabe-Cursor auf die nachste Zei-
chenposition gesetzt werden. Handelt es sich bei der ge-
driickten Taste um die Tabulator- oder eine Cursor-Taste,
muB ein Wechsel der Eingabeposition oder des -feldes
erfolgen. Weiterhin muB sich der Programmierer darum kiim-
mern, daB der Cursor innerhalb von Eingabefeldern an der
richtigen Stelle dargestellt wird.

Uwe SeimetLutz Prefiler

der wenn man das Aussehen von “Standardobjekten”
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{ Testdialog fiir neue furn,dn-Rnutine)

Eingabefeld L MAXON_ -
Eingabefeld 2! e

[T et N (Radiobutton 2
[ (Femoch]

SchlieBlich miissen auch Mausaktionen iberwacht wer-
den. Wird ein EXIT- oder TOUCHEXIT-Button angeklickt,
muB der Dialog beendet werden. Handelt es sich um einen
Radio-Button, muB dies insofern beriicksichtigt werden, als
nicht nur der Status des angeklickten Buttons gedndert
werden muB, sondern auch andere Radio-Buttons einen
neuen Objektstatus erhalten mussen.

Sie sehen, es gibt viel zu beachten. Glicklicherweise be-
sitzt das AES genligend Unterroutinen, um bei der Verwen-
dung einer eigenen Dialogroutine die Uberwachung deroben
aufgefiihrten Eingaben zu erleichtern. Insbesondere spreche
ich damit die Funktionen form_keybd(), form_button() und
objc_edit() an. In Verbindung mit diesen AES-Routinen |aBt
sich eine Eingaberoutine formulieren, die einige neue Mog-
lichkeiten zur Verwaltung von Dialogen bietet und vom &ufe-
rem Erscheinungsbild her wie eine “normale” Dialogbox
wirkt.

Damit die folgenden Ausfihrungen nicht graue Theorie
bleiben, soll anhand des Beispielprogamms DIALOG aufge-
zeigt werden, wie die Programmierung einer eigenen form_do-
Routine vonstatten gehen kann. DIALOG stellt eine Dialog-
box auf dem Bildschirm dar, die aus zwei Eingabefeldern,
zwei Radio-Buttons sowie einem “OK”- und einem “AB-
BRUCH”-Button besteht. Die Buttons kénnen wie dblich
tiber die Maus bedient werden, und auch sonst bestehen auf
den ersten Blick keine Unterschiede zu anderen Dialogbo-
Xen.

Wie sieht es auf den zweiten Blick aus? Nun, Radio-Button
1 kann nicht nur Uber die Maus, sondern auch Uber die
Tastenkombination [ALTERNATE] [1] betétigt werden, Ra-
dio-Button 2 ist (iber [ALTERNATE][2] ansprechbar. Darliber
hinaus kann der “ABBRUCH”-Button tber die [Undo]-Taste
erreicht werden.

Das ausfiihrlich kommentierte Assembler-Listing zu DIA-
LOG.PRG méchte ich nun als Grundlage nehmen, um die
Programmierung einer eigenen Dialogroutine zu erlautern.
Wie bereits erwihnt, bilden die AES-Routinen form_keybd()
und form_button() das Kernstlick des Programms. form_-
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keybd() ermdglicht es, in einer Dialogbox Tastatureingaben
zu simulieren, mit form_button() kann die Betatigung eines
Mausknopfes simuliert werden. Damit man die Méglichkeit
hat, wahrend des eigentlichen Dialogs zusatzliche Aktionen
vorzunehmen, geschieht die Abfrage von Tastatur und Maus
nun nicht mehr Uber die eingebaute form_do-Routine des
AES, die jaManipulationen wahrend des Dialogs nicht zulast,
sondern Uber die evnt_multi-Routine. Allgemein kénnen tber
evnt_multi() diverse Benutzeraktionen Uberwacht werden.
Um zu spezifizieren, worauf evnt_ multi() konkret achten soll,
wird ein Parameterwort Ubergeben, in dem je nach zu Uber-
wachender Aktion entsprechende Bits gesetzt sind. Nach
diesem AES-Aufruf iberwacht GEM fur uns so lange Tastatur
und Maus, bis eine Aktion (Tastendruck oder Betatigung der
Maustaste) seitens des Benutzers erfolgt. Erst dann wird die
Programmkontrolle wieder an das Hauptprogramm zuriick-
gegeben. Ist dies geschehen, so finden sich in einem eigens
fur den evnt_ multi-Aufruf errichteten Array (in unserem Fall
ev_buff) Angaben Uber die Art der Aktion. Wie bereits beim
Aufruf von evnt_multi) werden diese Daten wieder durch
einzelne Bits reprasentiert.

DIALOG.PRG verzweigt nun, je nachdem, um welche Akti-
on es sich gehandelt hat, in eine Routine zur Behandlung von
Mausaktionen oder kiimmert sich um die Taste, die vom
Anwender gedrickt wurde. Beschéftigen wir uns zunéchst
mit dem Fall, daBB evnt_multi() einen Tastendruck gemeldet
hat. ASCII- und Scancode der gedriickten Taste werden uns
im ev_buff-Array mitgeteilt. Liefert evnt_mutti() einen gtltigen
ASCIl-Code zuriick, handelt es sich um eine “normale”
alphanumerische Eingabe, und das Zeichen kann direkt in
die Dialogbox geschrieben werden. Ist der ASCII-Code je-
doch Null, liegt also nur der Scancode der betéatigten Taste
vor, geht es nun darum, festzustellen, ob ein Button existiert,
der durch diese Taste bedient werden kann.

Um Buttons liber die Tastatur bedienen zu kénnen, werden
bei DIALOG.PRG Tastenkombinationen zusammen mit der
[ALTERNATE]-Taste verwendet, da in diesem Fall von
evnt_multi() nur der Scancode der Taste, jedoch kein ASCI|-
Code zurlickgeliefert wird. Natirrlich muB man an geeigneter
Stelle eine Information unterbringen, welcher Button durch
welche Taste bedient werden kann. Es ist sehr praktisch,
diese Zusatzinformation innnerhalb der Objektdaten der Dia-
logbox unterzubringen. Wie ein Objekt organisiert ist, 128t
sich in Tabelle 1 sehen [1]. Im Wort fur den Objekttyp ist nur
das Low-Byte belegt. Somit steht das High-Byte fir eigene
Anwendungen zur Verfligung. DIALOG.PRG macht sich dies
zunutze, indem es bei Buttons, die Uiber die Tastatur bedient
werden konnen, im High-Byte des Objekttyps den Scancode
der Taste erwartet, durch die der betroffene Button ange-
sprochen werden kann. ) Das Programm durchsucht nun
einfach den gesamten Objektbaum auf ein Objekt, bei dem
als erweiterter Objekttyp der Scancode der Taste eingetra-
gen ist, die gedriickt wurde. Findet sich ein solches Objekt
nicht, wird zum Schleifenanfang zuriickgekehrt und der Dia-
log fortgesetzt. Ist ein Objekt vorhanden, das Uber die ge-
drickte Taste angewéhlt werden kann, wird die Objektnum-
mer berechnet und Uber evnt_button() ein Mausklick auf
dieses Objekt simuliert. Der Effekt eines Tastendrucks in
Verbindung mit der [ALTERNATE]-Taste ist somit der gleiche
wie beim Anklicken eines Buttons mit der Maus.
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Wurde ein alphanumerisches Zeichen (also ein Tasten-
druck ohne Kombination mit der [ALTERNATE]-Taste) einge-
geben, wird mit den ASCII- und Scancodes flr dieses Zei-
chen zunécht die form_keybd-Routine aufgerufen, die in der
Lage ist, diesen Tastendruck fur unsere Dialogbox aufzuar-
beiten. Handelte es sich bei der gedriickten Taste um eine
Cursor- oder die Tabulatortaste, liefert uns form_keybd(} die
Nummer des Eingabefeldes zurlick, in der wir nun den Text-
Cursor positionieren miissen. Zusatzlich bekommen wir in
diesem Fall eine Null als Riickgabewert, was bedeutet, daB
keine Taste betéatigt wurde, um deren ASCII-Darstellung wir
uns kimmern miBten.

Erhalten wir keine Null zurlick, sondern einen positiven
Wert, soist das Eingabefeld zwar das gleiche geblieben, aber
dafir mussen wir an der aktuellen Cursor-Position ein ASCII-
Zeichen eintragen. Dies geschieht mit Hilfe von objc_edit().
Diese Funktion erlaubt es, Texteingaben in einem Formular
vorzunehmen. Nach Aufruf dieser Routine mit dem ASCII-
Code der gedrlckten Taste wird das Zeichen in der Dialog-
box dargestellt. AnschlieBend liefert uns objc_edit() die neue
Position des Text-Cursors zurlick, der ja jetzt um eine Stelle
nach rechts geriickt ist.

Falls evnt_multi() abgebrochen wurde, weil ein Maus-But-
ton betétigt wurde, ist zunachst zu priifen, ob sich der Maus-
Cursor Uberhaupt innerhalb der Dialogbox befindet. Hierzu
kénnen wir die objc_find-Funktion heranziehen. Die Koordi-
naten des Mauszeigers, die objc_find() Uibergeben werden
mussen, werden uns von evnt_multi(® in ev_buff zur Verfi-
gung gestellt. Liefert objc_ find() einen Wert gréBer als Null
zuriick, befand sich der Mauszeigerinnerhalb der Dialogbox.
Andernfalls wird als Fehlersignal ein Glockenton ausgege-
ben, so wie es auch die “normale” form_do-Routine macht.

Wurde ein Objekt innerhalb der Dialogbox angeklickt, wird
AES dieser Umstand mittels form_butfon() mitgeteilt. Das
GEM ubernimmt den Rest der Arbeit, kimmert sich also z.B.
darum, ob es sich beim angeklickten Objekt um einen Radio-
Button handelt. In diesem Fall wird nicht nur der selektierte
Button invertiert, sondern die restlichen Radio-Buttons wer-
den deselektiert. Handelte es sich beim selektierten Objekt
um einen Exit-Button, liefert form_button() einen Wert von
Null zuriick. Ist dies der Fall, wird der Dialog beendet.

Wourde ein Objekt ausgewahlt, das keinen Exit-Status be-
sitzt, muB zundchst geprift werden, ob es Uberhaupt selek-
tiert werden darf und es sich nicht z.B. um einen String
handelt. Stellt das angeklickte Objekt ein Eingabefeld dar,
muB der Text-Cursor auf dieses Feld plaziert werden. Hier
hilft die objc_ edit-Routine weiter. Zundchst wird der Text-
Cursor an der alten Stelle entfernt und anschlieBend an der
neuen Eingabeposition dargestellt.

Nun noch zur Darstellung eigener Objekttypen, wie im Fall
von DIALOG dem String, der von einer abgerundeten Box
umgeben ist. Will man die Zeichenroutinen des AES umge-
hen und das Aussehen von Objekten weitgehend selber
bestimmen, muB man mit benutzerdefinierten Objekten
(G_USERDEF bzw. G_ PROGDEF) arbeiten. Bei Objekten
dieser Art zeigt ob_ spec (s.0.) auf eine USER BLK-Struktur
(s. Tabelle 2). Trifft das AES beim Erstellen eines Dialogs auf
diesen Objekttyp, wird die Objektdarstellung nicht vom AES
Ubernommen, sondern stattdessen eine Routine aufgerufen,
deren Adresse vom Programmierer in der obigen Objekt-
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struktur festgelegt werden kann. DIALOG.PRG nutzt nun
VDI-Routinen (nur solche dirfen beim Zeichnen eigener
Objekte aufgerufen werden!) dazu, Text und Rahmen des
ersten Strings der Dialogbox in einem eigenen Format, also
mit abgerundeten Ecken, darzustellen. Natlrlich sind an
dieser Stelle die verschiedensten Manipulationen denkbar.

Eine Frage ist jedoch noch offen geblieben: Wie bringe ich
im High-Byte des Objekttyps eigene Informationen unter?
Hier kommt es auf das verwendete Resource Construction
Set an. Die Methode, den Objekttyp flr eigene Daten zu
nutzen, wird z.B. durch das Resource Construction Set von
Kuma unterstitzt. Hier hat der Anwender die Moglichkeit, fiir
jedes Objekt einen sogenannten “erweiterten Objekttyp”
(extended object type) anzugeben. Die Zahl, die man an
dieser Stelle eintragt, findet sich im High-Byte des Objekt-
typs wieder.

Soweit meine Erlauterungen zur Programmierung einer
eigenen form_do-Routine. Weitere Informationen kdnnen
dem kommentierten Programm-Listing entnommen werden.
Der Einbau der vorgestellten Routine in eigene Programme
gestaltet sich recht einfach, daim Grunde genommen nur der
Aufruf der form_do-Routine des AES durch die neue Routine
ersetzt werden muB.

PAK 68/2
~ ATARI RdITT Erweiterung

ATARI Festplatten

ATAR| Software :

Quantum Festplatten

typedef struct

{
int ob_next; /* -> nachstes Objekt */
int ob_head; /* -> erstes Kind */
int ob_tail; /* -> letztes Kind */

unsigned int ob_type; /* Objekityp */
unsigned int ob_flags; /* Objektflags */
unsigned int ob_state; /* Objektstatus */

char *ob_spec; /* Zeiger auf erganz. Struktur */

int ob_x; /* x-Position (rel. zum
Parent-Objekt) */

int ob_y; /* y-Position (rel. zum
Parent-Objekt) */

int ob_width; /* Breite */

int ob_heigt; /* Hohe */

} OBJECT;

Tabelle 1: Organisation eines Objektes

typedef struct

int (*ub_code) ();
long ub_parm;
} USERBLK;

/* Zeiger auf die eigene Funktion */
/* ein optionaler Parameter */

Tabelle 2: Die USERBLK-Struktur

ATARI Bauteile

 ATARISCSI-Adapter

" ATAR| Grafkrv.

<« AKTUELL »

ATA R| Tc-stcf.u.re n
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Bewegliche
Dialoghoxen

Wire es nicht eine tolle Sache, wenn man sich
seine Dialoghoxen so auf dem Bildschirm an-
ordnen kinnte, daB man optimal damit arbei-
ten kann? Keine Hin- und Herfahrerei mit der
Maus mehr! Daneben gibt es aber noch ande-
re, ungeahnte Mdglichkeiten. Denn oft wird
auch ein gerade wichtiger Desktop-Teil von
einer unvermittelt auftauchenden Dialoghox
iiberdeckt, die auch noch unverschamterwei-
se nach gerade den verdeckten Informationen
fragt. Dann kann man wieder auf ABBRUCH
driicken (wenn’s geht), nachsehen, was dar-
unter steht, dieses auswendig lernen oder
aufschreiben und daraufhin die ganze Proze-
dur von neuem starten.

Matthias Baldauf

it der hier vorgestellten MOVEDIAL-Library kénnen
M Dialogboxen erstellt werden, die frei auf dem Bild-

schirm verschiebbar sind oder wahlweise an der
aktuellen Mausposition erscheinen (auf neuhochdeutsch Pop-
Up-Mentis genannt). Fur Programmierer werden einfach zu
handhabende Dialogbox-Routinen bereitgestellt, die kom-
plett den Aufruf, die Darstellung und Verwaltung folgender
drei Dialogboxtypen lbernehmen:

- Standard-Dialogboxen:
diese erscheinen wie gewohnt in der Bildschirmmitte und
sind nicht verschiebbar.

- Movedial-Boxen:
erscheinen beim ersten Aufruf ebenfalls in der Bildschirm-
mitte, kénnen dann aber vom Anwender beliebig auf dem
Desktop verschoben (,gedragged”) werden. Bei einem er-
neuten Aufruf erscheinen sie dann wieder an der letzten
Pasition.
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- Pop-Up-Dialogboxen:
diese tauchen immer dort auf, wo sich gerade der Mauszei-
ger befindet.

Die MOVEDIAL-Library kann von interessierten und fachkun-
digen Anwendern noch erweitert werden, worauf am Ende
des Artikels noch spezieller eingegangen wird.

Theorie

Objekte sind die Grundelemente des ganzen AES-Systems.
Die Drop-Down-Menus, Icons, Fenster, Alert-Boxen und
auch die hier behandelten Dialogboxen bestehen aus nichts
anderem als Objekten. Diese sind nichts anderes als Da-
tenstrukturen, die alle grafischen Objekte beschreiben. Alle
Objekte sind in einem Objektbaum zusammengefafBt. In
diesem Baum gibt es Nachbarn (ob_next) und Kinder (ob_head
und ob_tail). Kinder kénnen wieder Kinder haben, diese
wieder Kinder usw. Nachbarn in dem Objektbaum sind z.B.
die verschiedenen Dialogboxen eines Programms. Kinder
innerhalb einer Dialogbox stellen die Texte, Eingabefelder
und Buttons dar, die selbst wieder Objekte sind. Damit man
sich das alles ein wenig besser vorstellen kann, soll es an
einem Beispiel verdeutlicht werden. In Bild 1 ist eine Dialog-
box zu sehen, in der zwei Kéasten mit Buttons enthalten sind
{(abgesehen vom OK-Button). Die beiden Kasten stellen
Nachbarn (innerhalb der Dialogbox) dar, mit den Auswahl-

Aufruf:

~ do_movedial(dialbox, dragger)
Funktion: - Di

fiihrt Dialog mit beweglicher Die

Parameter:

Aufruf:

| do_popup(dialbox)
Funktion: fiihrt Pop-Up-Dialog (Box erscheint an
Mausposition) durch
Parameter: dialbox: Zeiger :

Riickgabewert: ang
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knépfen als Kinder. Das Schéne an der Sache ist nun, daB
durch Angabe der Position (ob_x und ob_y) eines der Nach-
bar-Objekte innerhalb des Vater-Objekts (gemeint ist das
Ubergeordnete Objekt, hier der Dialogbox-Rahmen) ver-
schoben werden kann und gleichzeitig alle Kinder-Objekte
(hier die Buttons) mit verschoben werden. Das liegt daran,
daB alle Positionsangaben relative Positionen zum Vater-
Objekt darstellen. Bei Verschiebung des Vater-Objekts wird
logischerweise das Kind-Objekt mit verschoben.

Genau dieser Umstand (die relativen Positionsangaben)
1&Bt sich nun zum Verschieben der Dialogbox nutzen. Norma-
lerweise wird mit einem form_center()-Aufruf vor dem Zeich-
nen des Dialogs eine Zentrierung der Dialogbox auf dem
Desktop vorgenommen. Dieser form_center()-Aufruf be-
rechnet aus der Desktop- und der DialogboxgréBe ein Koor-
dinatenpaar (ob_x und ob_y) und trigt dies in die Objekt-
struktur ein. UnterlaBt man das Zentrieren, wird der Objekt-
baum (also die Dialogbox) an der in der Objektstruktur
angegebenen Position (ob_x und ob_y) relativ zur Desktop-
Position ausgegeben. Legt man in jeder Dialogbox einen
speziellen Drag-Button an (&dhnlich der Move-Leiste bei Fen-
stern, die dem Verschieben dient), kann man nach Druck auf
diesen Button (linke Maustaste festhalten!) den Dialog ver-
schieben. Dazu miissen Sie den Drag-Button als EXI/T-
Button deklarieren, worauf nach dessen Anwahl| der Dialog
verlassen wird. Jetzt kann die Wegdifferenz, die mit gedriick-
tem Mausknopf zuriickgelegt wurde (die Wegdifferenz der
Maus wohlgemerkt), erfaBt und zur alten Objektposition
addiert werden. Dadurch setzen Sie die Dialogbox auf die
neue gewlinschte Position. Da sich dieser Vorgang recht
kompliziert anhért, soll er durch Bild 2 bildhaft dargestelit
werden.

Nach diesen Vorbemerkungen sollen nun die Besonderhei-
ten der einzelnen Dialogboxarten der MOVEDIAL-Library
erlautert werden. Wie der Leser sicher schon geargwohnt
hat, bauen die einzelnen Dialogboxroutinen auf einem ge-
meinsamen Unterprogrammstamm auf. Diese Routinen die-
nen zum Vorbereiten und Zeichnen der Dialogbox sowie zum
Restaurieren des Bildschirms und beniitzen ausschlieBlich
GEM-Routinen. Das ist der einzig richtige Weg, um
aufldsungsunabhangige Programme zu entwickeln, die dann
auf jeder vom GEM unterstltzten Grafikkarte lauffahig sind.
Die genannten Routinen sind im einzelnen weiter unten
beschrieben.

Standard

Als erstes soll der Standard-Dialog erwannt werden. Eigent-
lich gibt es hierzu nichts mehr Besonderes zu sagen, da
weiter oben schon alles Wichtige (iber die hier verwandte
form_center()-Prozedur geschrieben wurde. Durch diese Rou-
tine wird die Dialogbox auf dem Desktop mittig zentriert.

Movedial

Uber die Movedial-Boxen gibt es dagegen einiges mehr zu
sagen. Nachdem nach obengenanntem Verfahren (Bild 2)
der Verschiebungsvektor (Differenzwerte in x- und y-Rich-
tung) ermittelt ist, kann die Dialogbox an der alten Position
geléscht und an der neuen wieder ausgegeben werden.

0: Standard Dtalogbox
1: Movedial-Boxen
2: Pop-Up-Dialogbox

Riickgabewert:

, Qéf a=uf Dialogbaum
>: Dialogtyp [siehe vor_dial()]

Aufruf: - movedial{dialbox, dialtype)
Funktion: verschiebt Dialogbox auf dem Desktop
Parameter: dialbox: Zeiger auf Dialogbaum
dialtype: Dialogtyp [s;ehe vor, dfaf{J]
Ruckgabewert kemer .

‘mittels form. o‘.val() frea |
auf Dialogbaum -
- - . cftaltype Dsalogtyp [siehe vor. dfaIO]
Ruckgabewert' keiner

Warum aber miissen die Differenzwerte ermittelt werden und
nicht eine absolute Position? Nun, als Grundlage fiir die neue
Position der Dialogbox wird die aktuelle Mausposition nach
Loslassen der linken Maustaste genommen. Wiirde die Dia-
logbox nun an diese Position gesetzt werden, wire die linke
obere Ecke genau unter dem Mauszeiger. Das war aber nicht
beabsichtigt. Man hatte die Dialogbox ja irgendwo innerhalb
des Drag-Buttons geschnappt und verschoben: dann soll sie
gefélligst auch wieder so gezeichnet werden, daB der Drag-
Button genauso unter der Maus zum Liegen kommt wie vor
der Verschiebung. Genau das erreicht man durch Addition
des Verschiebungsvektors auf die alte Dialogboxposition
(siehe Bild 2). Eine Bereichsiiberschreitung, also ein Verlas-
sen des Desktop-Bereichs beim Verschieben der Dialoghox,
ist nicht méglich, da die den Verschieberahmen zeichnende
AES-Betriebssystemroutine graf_dragbox() die Maximalko-
ordinaten mit Ubergeben bekommt.

Pop-Up

Die Position einer Pop-Up-Dialogbox wird aus der aktuellen
Mausposition berechnet, d.h. eine solche Box erscheint
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diff_y

Bild 1

Kind 1.1 Kind 2.1
Kind 1.2 Kind 2,7
Kind 1.3| |Kind 2.3 [ ok | [Abbruch |

diff_x

ob_x + diff_x

ob_x =
= gb_y + diff_y

ob_y

Bild 2

immer zentriert um die momentane Mausposition. Dabei gilt
es natiirlich noch die Fille einer hier moglichen Bereichs-
{iberschreitung abzufangen, denn die Dialogbox soll ja im-
mer innerhalb des Desktops auftauchen, damit alle Elemente
auch mit der Maus erreichbar sind.

MOVEDIAL-Library

Nach den theoretischen Grundlagen sollen die einzelnen
Routinen der MOVEDIAL-Library erlautert werden. In der
Prozedur vor_dial() werden die Vorbereitungen zur Darstel-
lung der Dialogbox getroffen. Ubergeben wird ein Zeiger auf
den Dialogbaum und der Dialogtyp. Es werden dabei folgen-
den Typen (dialtype) unterschieden:

1 - Movedial-Boxen
2 - Pop-Up-Dialogbox
andere - Standard-Dialogboxen

In dieser Prozedur [vor_dial{}] werden nach den oben bespro-
chenen Methoden die Zeichenkoordinaten der Dialogbox
(ob_x und ob_y) relativ zum Desktop ermittelt. Danach kann
mit dem form_dial()-Aufruf der notwendige Bildschirmhin-
tergrund reserviert werden. Mit Hilfe der Unterroutine
draw_dial() wird dann der Dialogbaum auf dem Bildschirm
ausgegeben. Der Aufruf objc_draw() zeichnet den Objekt-
baum nur, verwaltet ihn aber nicht. Die Verwaltung wird in
den weiter unten beschriebenen Routinen do_dial(),
do_movedial() und do_Pop-Up() vorgenommen. Nachdem
eine Dialogbox wieder verlassen wurde, muB der Bildschirm-
hintergrund auch wieder freigegeben werden. Das erfolgt
durch die Prozedur nach_dial().

Als nachstes kann die interessanteste Routine movedial()
unter die Lupe genommen werden. Hier wird die Dialogbox
(nur, wenn es sich um eine MOVEDIAL-Box handelt) von der
alten auf eine vom Benutzer gewiinschte neue Position
verschoben. Nachdem die Maus die Kontrolle libernommen
hat [wind_update()] und die Form einer Hand (FLAT_HAND)
bekommen hat, wird die GroBe des Desktops ermittelt [mit-
tels wind_get()]. Jetzt kann die Dialogbox innerhalb der
Desktop-Grenzen mit der Maus verschoben werden. Die
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Dialogbox wird dabei als gepunkteter Rahmen dargestellt.
Zu diesem Zweck stellt das AES schon eine Routine graf_-
dragbox() zur Verfligung, die alle Bereichsiiberschreitungen
abfangt. Diese Routine behalt solange die Kontrolle, wie die
linke Maustaste gedriickt bleibt. Nach Loslassen dieser
Taste wird der Dialogbaum an der urspriinglichen Stelle
geldscht. Jetzt kann die neue Position berechnet werden. An
dieser neuen Position werden wieder die Vorbereitungen
zum Zeichnen der Box getroffen (also Hintergrundspeicher
reserviert). Hierauf wird die Maus auf den Pfeil (ARROW)
umgeschaltet und die Mauskontrolle wieder abgegeben
[wind_update()].

Standard-Dialog

Nachdem jetzt alle zur Dialogabwicklung notwendigen Rou-
tinen vorgestellt wurden, missen diese nur noch in koordi-
nierter Reihenfolge aufgerufen werden. Zur Abwicklung ei-
nes Standard-Dialogs dient die Routine do_dial(), die nach
Beendigung eines Dialogs den Index des Objekts zurticklie-
fert, welches zum Verlassen der Dialogbox benutzt wurde.
Ubergeben wird der Zeiger auf die Objektstruktur des ge-
wiinschten Objektbaums. Beim Abarbeiten von do_dial()
wird als erstes die Routine vor_dial() aufgerufen, die ja be-
kannterweise (siche oben) die Vorbereitungen zur Dialog-
boxdarstellung trifft. Jetzt kann durch draw_dial() der Dialog-
baum gezeichnet werden. Als dialtype [der zweite Parameter
der ..._dial(-Aufrufe] muB immer eine Zahl ungleich 1 und 2
(hier 0) angegeben werden. Nachdem der Dialog jetzt auf
dem Bildschirm steht, kann das AES die Verwaltung Gber-
nehmen [form_do()]. Nach Beendigung des Dialogs wird das
eventuell selektierte Exit-Objekt wieder deselektiert und der
Dialog vom Bildschirm entfernt [nach_dial()]. Genauso wie
die vorgenannte Routine do_dial() ist auch die Prozedur fiir
die Pop-Up-Dialoge do_Pop-Up() aufgebaut. Einzig der an-
dere Dialogtyp (dialtype=2) wird verwandt. Etwas aufwendi-
ger ist die flir verschiebbare Dialogboxen zustandige Routine
do_movedial() gestaltet. Nach der bekannten Vorbereitung
wird solange in einer Schieife (do..while) verblieben, bis ein
Exit-Objekt ungleich dem Drag-Balken (mitdem Index DRAG-
GER) zum Verlassen der Dialogbox angeklickt wurde. Inner-
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halb der Schleife wird der Dialog gezeichnet [draw_dial()]
und, falls das DRAGGER-Objekt gewahlt wurde, durch Auf-
ruf von move_dial() verschoben.

Die vorgestellten do_...()-Routinen sind so natirlich nur fir
Boxen mit einem Exit-Button zu gebrauchen, die nicht weiter
vom Programm verwaltet werden missen. Das bedeutet,
daB sie bei Verwendung von programmverwalteten Dialogen
(z.B. Hoch- und Herunterzahlen eines Wertes durch zwei
Buttons) noch erweitert werden muissen. Eine solche Erwei-
terung durch einen dof...}while lende-Block ist im Beispiel-
programm dargestellt.

Beispielprogramm

Im Beispielprogramm soll die Routine do_Pop-Up_menue()
etwas genauer betrachtet werden. Da dort die Hauptdialog-
box (ein Pop-Up-Dialog) des Beispielprogramms verwaltet
wird, werden als erstes die Startadressen aller benutzten
Dialogboxen (Objektbdume) ermittelt [durch rsrc_gaddr()].
Danach wird ein do..while-Konstrukt solange durchlaufen,
bis der QUIT-Button betéatigt wird. Innerhalb der Schleife
werden als erstes die Vorbereitungen zum Zeichnen des
Hauptdialogs getroffen. Danach wird dieser gezeichnet.
Benutzerreaktionen werden wie bekannt durch die AES-
Routine form_do() abgewickelt, die dann den Index des
Objekts zuriickliefert, das zum Verlassen des Dialogs gefiihrt
hat. Jetzt kann der Dialog wieder vom Bildschirm entfernt
werden. Wurde ein Objekt ungleich dem QUIT-Button beté-
tigt, so werden die entsprechenden Dialogboxen aufgerufen
(innerhalb des switch()-Konstrukts). Hier kénnen selbstver-
standlich auch eigene Unterprogramme aufgerufen werden.
Wiirde man aber auf diese Weise das oben angeschnittene
Problem des in-/dekrementieren eines Wertes Uber Pfeilbut-
tons erledigen, ware dies mehrals unelegant, da jedesmal die
komplette Box neu gezeichnet werden muUBte.

Erweiterungsmaoglichkeiten

Zum AbschluB mdchte ich auch noch die Programmierer
unter den Lesern zum Verfeinern der vorgestellten Library
anregen. Unter dem Motto ,.schéner, groBer, besser, mehr"
IaBt sich noch einiges an den Routinen machen.

Als erstes ist hierbei an eine bessere Restaurierung des

Hintergrunds zu denken. Zwar wird nach Beendigung des -

Dialogs die Dialogbox wieder vom Bildschirm entfernt, aber
leider bleiben Reste in Fenstern zurlick. Diese Rickstande
bleiben solange erhalten, bis die Fensterrestaurierungsroutine
des Programms aufgerufen werden kann. Ein solcher Aufruf
erfolgt normalerweise innerhalb einer event_multi()-Proze-
dur. Wird also eine Dialogbox verlassen, bekommt das AES
eine REDRAW-Message, was das eigene Programm dazu
veranlaBt, die entsprechenden Fenster zu restaurieren. Dies
funktioniert so natlrlich nicht bei den MOVEDIAL-Boxen, da
jaauch nach dem Verschieben innerhalb der do_movedial()-
Prozedur verblieben wird. Wird also eine MOVEDIAL-Box auf

dem Schirm verschoben, bleiben innerhalb von Fenstern
immer Reste zuriick. Dem kann man abhelfen (und dies ist
der erste Erweiterungsvorschlag), wenn man vor dem Zeich-
nen [durch draw_dial()] den dadurch belegten Bilduntergrund
retten wilrde (in einen Pufferspeicher) und ihn nach Aufruf
von nach_dial() wieder dorthin zurlickkopieren wirde. Die
bendtigten AusmaBe werden ja auch zum Reservieren des
Hintergrunds in vor_dial() und nach_dial() ermittelt. Bleibt nur
noch, auf die GréBe des Pufferspeichers hinzuweisen. Die
bendtigte GroBe sollte jeweils aus der aktuellen Auflésung
berechnet werden, da bei spateren Rechnerversionen (z.B.
TT etc.) die Dialogboxen eventuell grdBer als die heutige
Standardaufldsung von 640x400 werden kénnten (siehe dazu
Artikel in diesem Heft).

Eine schodne Sache wére auch das Verschieben der kom-
pletten Box statt nur eines Rahmens. Dazu kann die vorge-
nannte Routine benutzt werden. Nur muB hier auf eine
Verénderung der Mausposition gewartet und jedesmal der
Bildschirm restauriert und die Box neu gezeichnet werden.
Damit das Zeichnen schneller vonstatten geht, wird die Box
beim Verschieben innerhalb des Bildschirms kopiert, also
nicht durch draw_dial{) neu gezeichnet. Um das ganze flim-
merfrei erledigen zu kdnnen, ist folgender Ablauf denkbar:

A Bildschirmhintergrund komplett retten

B Dialogbox ein erstes Mal zeichnen [durch draw_dial()]

C beim Verschieben zuerst die Box an die neue Position
kopieren und nur die benétigten Teile des Originalunter-
grunds wiederherstellen (also die Differenz zwischen der
neuen und der alten Position)

Leider kann diese flimmerfreie Methode schon einiges an
Speicherplatz fiir den Bildpuffer kosten (man denke nur an
GroBmonitore mit 1024x768 oder mehr Pixeln Auflésung).

Ein letzter Tip betrifft das Wiederherstellen einer einmal
gemachten Positionierung von MOVEDIAL-Boxen auf dem
Bildschirm. Da nach jedem Neustart eines Programms mit
MOVEDIAL-Boxen diese insgesamt neu positioniert werden
missen, ware eine Methode vorteilhaft, die alle Dialogbox-
Positionen wieder herstellen kann. Dazu miBten auf Wunsch
alle Positionenin einer Datei abgelegt und bei Programmstart
wieder eingelesen werden koénnen (ahnlich DESKTORP.INF).
Dabei muB allerdings jeweils noch eine Auflésungsanpassung
vorgenommen werden. Wenn man sich vorstellt, daB beim
Abspeichern der Positionen ein Monitor mit einer Auflésung
von 1024x768 Pixeln verwandt wurde und einige Boxen am
unteren Bildschirmrand positioniert waren, wird klar, daB ein
Wiederherstellen dieser Dialoghoxpositionen bei einer
640x400-Pixel-Auflésung schiefgehen muB. Man kénnte die
Aufldsung, die beim Abspeichern eingestellt war, mit in die
Info-Datei ablegen, um so die Dialogboxpositionen auf die
aktuelle Auflésung bei erneutem Programmstart riickrech-
nen zu kénnen.
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Universelle
Dialogbox

Warum viele Dialoghoxen fiir verschie-
dene Zwecke konstruieren, wenn eine
einzige denselben Zweck erfiillt? Edit-
Felder variabler Ldnge machen es mog-
lich. Dabei bendtigt man weniger Spei-
cherplatz und mufi sich mit weniger
Feldnamen und Adressen helasten.

Wolfgang Heine

tellen Sie sich ein Programm vor, in dem Sie dem
s Benutzer die Mdglichkeit bieten wollen, (iber die Breite
und Art der Edit-Felder einer Dialogbox frei entschei-
den zu kénnen (z.B. Adimens Init). Denken Sie an ein Pro-
gramm, in dem der Benutzer in unterschiedlichen Dialogbo-
xen verschiedene Eintrage ganz bestimmter Art und Lange
machen soll; oder wollen Sie ein Programm erstellen, das
Edit-Felder mit mehr als 40 Buchstaben bendtigt, dann kann
Ihnen die hier vorgestellte Routine einige Anregungen bieten.
Wir wollen das Problem durch Konstruktion eines einzigen
Objektbaums I6sen, den man durch Modifikation wahrend
des Programmlaufs den jeweiligen Bedurfnissen anpaft.

Vorarbeiten

Zum Studium der Objekt- und TEDINFO-Struktur verweise
ich auf die in ST Computer bereits erschienenen Artikel sowie
auf das Handbuch lhrer Programmiersprache.

Fur eine variable Dialogbox bendtigen Sie eine Anzahl von
Zeichenketten (im Beispielprogramm 14 mit einer Ldnge von
80 Zeichen). Fiir diese miissen Sie Speicher reservieren bzw.
eine Struktur schaffen. Des weiteren werden in der TEDIN-
FO-Struktur in den letzten beiden Eintragen (Lange der
Textzeichenkette und des Maskentextes) Platzhalter einge-
setzt (hier -2), die im spateren Programm jeweils auf die
aktuellen Werte gesetzt werden missen.

Natiirlich benétigen wir auch eine Objektstruktur fir die
Dialogbox. Hierin sind die Breiten der Edit-Felder und somit
der ganzen Box sowie die x-Koordinaten aller Objekte mit
Platzhaltern zu versehen. Vergessen Sie nicht, das letzte

o | y- , Bre
i ’ und Hohe der Dialogbox
Riickgabewert: angeklicktes Objekt

Objekt mit LASTOB zu versehen. Bei der Steuerung des
Schreib-Cursors fiir die Edit-Felder mittels der Pfeiltasten
kommt es sonst zu einem Totalabsturz.

Zur jeweiligen Darstellung einer Dialogbox milssen die
Platzhalter durch aktuelle Werte ersetzt werden. Wenn ein
Objekt n Buchstaben enthalt, werden dazu 8"n Bildpunkte
benétigt. Links und rechts sollten Sie einen Rand lassen (im
Programm je 30 Punkte). Die Routine var_edit() wird danach
zum Einrichten der variablen Felder aufgerufen. Dabei erhalt
Sie bei jedem Aufruf die Adresse des (Dialog-)Baums, den
Objektindex des zu &ndernden Eintrags, die Anzahl der
Buchstaben, den Maskentext und ein Validitatszeichen ('9’
bedeutet ‘nur Ziffern; ‘X': jeder Eintrag ist erlaubt).

Zur Bearbeitung der Dialogbox steht Ihnen die Routine
hndl_dial() zur Verfiigung. Diese zeichnet die Dialogbox zen-
triert und setzt den Cursor auf ein freibestimmbares Edit-
Feld. Als Riickgabewert wird die Nummer des angeklickten
Objekts geliefert.

Anregung

In dhnlicher Form lassen sich alle Arten von Objekten veran-
dern, verschieben (siehe ‘Bewegliche Dialogboxen’ in die-
sem Heft), verstecken oder mehrfach nutzen. Versuchen Sie
doch, zur Ubung eine Box mit einem Titel- und einem
einzigen Edit-Feld zu entwerfen, in das Sie nacheinander bei
jedem Aufruf etwas anderes eingeben kdnnen. Versuchen
Sie es vielleicht mit einem PaBwort, Ihrer Konto- und Ihrer
Telefonnummer.

Achten Sie dabei auf den Maskentext und die Anzahl der
einzugebenden Zeichen sowie auf ihre Glltigkeit. Mit ein
wenig Ubung kénnen Sie bald komplizierte Dialogboxen

zusammensetzen.




Spracherweiterungen

Heutzutage sind héhere Programmiersprachen in den meisten Fillen in komplette Entwicklungsumgebungen
eingebunden und mit einer Reihe von Zusatzfunktionen versehen. Diese dienen der Erweiterung des jeweiligen
Sprachenstandards und der leichteren Programmierung des Rechners (z.B. GEM-Bibliothek). Manchmal sucht man
aber gerade eine, flr sein Programm benétigte Erweiterung, umsonst. Dann kénnen Routinen oder, fiir einen
groBeren Themenkomplex, eine ganze Bibliothek sehr von nutzen sein. Man findet diese in den einzelnen
Computerzeitschriften oder kann Sie als Spracherweiterungen kaufen (siehe Ubersicht im Utilitie-Teil). Auf den
folgenden Seiten finden Sie 8 Erweiterungen (von der Speicherverwaltung iiber dynamische lokale Variablen bis hin
zu Mengen) fiir die Programmiersprachen C, PASCAL und BASIC.
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Dynamische,

lokale

Variablen in C

In C muB der Platzbedarf von lokalen (automa-
tischen) Variablen bereits zur Ubersetzungs-
zeit hekannt sein. In diesem Artikel wird eine
einfache Funktionvorgestellt, mitderzurLauf-
zeit Platzfiir weitere lokale Variablen geschaf-
fen wird, die genauso wie vom Compiler bhe-
reitgestellte beim Verlassen der Funktion ‘zer-
stirt’ werden.

Roman Hodek

iese Funktion nenne ich in Anlehnung an [1] alloca(),
D und sie ist wie folgt deklariert: void *alloca(unsigned int

size). Im Listing finden Sie die Funktion als Assembler-
Programm. Dieses konnen Sie beim Linken lhres Programms
anfligen.

Stack-Akrobatik

Am Anfang jeder C-Funktion befindet sich ein LINK A6, #x.
Dieser Befehl sichert zunéchst den Wert von A6 auf den
Stack. Das ist erforderlich, damit alle Funktionen das gleiche
Register verwenden kénnen. Dann wird der Stackpointer (SP
bzw. A7) nach A6 gebracht und der Wert x (er muB negativ
sein) zum SP addiert. Effekt dieser komplizierten Angelegen-
heit ist, daB auf dem Stack ein ‘Loch’ entsteht. Dieses Loch
wird als Platz fiir die lokalen Variablen benutzt. Zusétzlich hat
man in A6 einen Zeiger auf das obere Ende des Lochs, der
zum Zugriff auf die Variablen verwendet wird. Am Ende der
Funktion muB dann der Befehl UNLK A6 erfolgen. Damit wird
das ganzeriickgéngig gemacht, d.h. A6 inden SP lbertragen
und der alte Wert von A6 vom Stack geholt. Danach sieht der
Stack wieder so aus wie vor dem LINK-Befehl. Und genau
diese Tatsache, daB UNLK keine Information bendtigt, wie-
viel Platz durch LINK reserviert wurde, macht sich alloca()
Zunutze.

Funktionsweise

Man kann sich die Vorgénge anhand der Grafiken im Bild
vorstellen. Ganz links sieht man den vorher geschilderten
Zustand. Beim Aufruf von alloca() wird der Parameter size auf
den Stack geschoben, ebenso die Riicksprungadresse. allo-
ca() holt als erstes die Rucksprungadresse vom Stack und
merkt sie sich in A0. Jetzt kommt der eigentliche Sinn der
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Sache: Vom SP wird der Wert size abgezogen, genauso wie
es LINK tut. Es hat auch denselben Effekt: auf dem Stack
entsteht wiederum ein Loch. Nur ist die GroBe des Lochs
nicht im Programm festgeschrieben, sondern wird von size
angegeben. Damit hatten wir unseren dynamisch allozierten
Speicher. Nun muB afloca() noch einen Zeiger auf diesen
Speicher zuriickgeben, und das ist SP+2. Dieser Wert wird in
DO geladen und mit JMP(A0) zurlickgesprungen. Die Riick-
sprungadresse haben wir ja vom Stack heruntergeholt, also
ist RTS nicht maglich.

Warum ist eigentlich der Zeiger SP+2? Die aufrufende
Funktion muB nach der Riickkehr noch eine Stack-Korrektur
durchfiihren, d.h. den Platz fuir die Parameter wieder freige-
ben. In unserem Fall sind das 2 Bytes. Nach dem JSR alloca
setzt der Compiler also noch ADDQ.L #2,SP (oder so &hn-
lich). Daher beginnt der allozierte Speicher nicht bei SP,
sondern bei SP+2. Er wird aber dadurch nicht kiirzer, da der
Platz, den der Parameter (size) eingenommen hat, jetzt zum
allozierten Speicher gehort.

Nun die schlechte Nachricht ...

So schén wie afloca() funktioniert, im Leben gibt es leider
keine Vorteile ohne Nachteile. Und der Nachteil von alloca()
ist, daB eine Funktion, die dynamische lokale Variablen nutzt,
keine Registervariablen benutzen darf.

Die Erklarung ist einfach: Werden Register verwendet,
muissen deren alte Inhalte irgendwohin gerettet werden, man
will ja nicht die Registervariablen einer aufrufenden Funktion

var Aufruf von
alloca()

nach Riickkehr
von allocal)

nach Stackkor-

nach JSR alloca rektur

Ricksprungadr. Ricksprungadr. Ricksprungadr. Ricksprungadr.

von aufrufQ) von aufruf () von aufruf () von aufruf 0

A6 alt a6 alt A6 alt A @1

lokale UVariable lokale Variable

von aufruf

lokale Variable lokale Variable

von aufruf () von aufruf () von SurAUE

Parameter ‘'size’ Parameter 'size’ von allocatl

Ricksprungade. [ [ | | reserv ierter
von alloca®d von allocaQ)

Platz

reservierter
A6 won aufruf

SP

Platz

Die Funktion aufruf() ruft alloca() auf.

Inhalt des Stacks beim und nach dem Aufruf von alloca()
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zerstoren. Der Compiler macht das, indem er die in Frage
kommenden Register mit einer MOVEM-Anweisung auf den
Stack schiebt und vor dem Riicksprung wieder zuriickholt.
Und das Ablegen geschieht ungliicklicherweise genau unter
den lokalen Variablen. afloca() wiirde seinen Speicher jetzt
unterhalb der Register anlegen, so daB beim Funktionsende
nicht die alten Registerwerte zuriickgeholt wiirden, sondern
der Inhalt des dynamischen Speichers, was naturlich Unsinn
ergébe.

Es ware zwar eine Anderung an alloca() denkbar, die die
geretteten Registerwerte nach unten verschieben und auf
diese Weise Platz reservieren wiirdet. Doch leider ist die
Lange des Registerbereiches nicht bekannt, nur die Lange
Register + lokale Variablen (A6-SP). Man miiBte also, wenn,
die beiden zusammen verschieben, um neuen Platz auf dem
Stack zu gewinnen. Bitte denken Sie selbst alle Mdglichkei-
ten durch (ich habe mir lange genug den Kopf zerbrochen).

1: ; alloca() reserviert Platz auf dem Stack
2: ; Die aufrufende Funktion darf keine

3: ; Registervariablen verwenden !

4: ; (c) 1992 MAXON Computer

o1

6: alloca: move.l (a7)+,ald ; Riicksprungadr.
7

8: move.w (a7),d0

9: suba.l do0,a7

10:

11: move.l a7,d0

12: addg.l #2,d0

13

14: mp (a0)

Die alloca()-Funktion

Wenn nicht eine der beiden Teillingen bekannt ist, kommt
entweder Unsinn heraus, oder die vorher vorhandenen Inhal-
te der lokalen Variablen gehen verloren. Und das ist nun
wirklich nicht der Sinn von dynamischem Speicher.

GDOS-Zeichensitze
in MAXON-Pascal

MAXON-Pascal bietet durch die Units GEMVdi
und GEMAes vollen Zugriff auf alle VDI- und
AES-Routinen. So ist es auch kein Problem,
das GDOS zu integrieren, um so eine groBe
Hardware-Kompatibilitatzu erreichen. Alsklei-
ne Anregung mdchte ich zeigen, wie man
GDOS-Bildschirmzeichensétze in eigene Pro-
gramme einbindet.

Wolfeang Sattler

Programm, das die Verwaltung von verschiedenen

Geratetreibern (Bildschirm, Drucker, Metafile etc.) mit
den dazugehorigen Zeichensatzen Ubernimmt. Uber das
GDOS ist somit eine komfortable Kommunikation zwischen
eigenen Programmen und der Hardware mdéglich. Bei einem
Wechsel der Hardware muB nur das GDOS angepaBt wer-
den, und somit ist das eigene Programm ohne Anpassung
auf einer Vielfalt von Hardware-Zusammenstellungen (z.B
TT, GroBbildschirm, Beschleunigungskarten etc.) lauffahig.
Trotz dieser Moglichkeit hoher Kompatibilitit wird das GDOS

D as GDOS (Graphics Device Operating System) ist ein

| Schriften
6xb system font
Suiss
Dutch
Typewriter

Das izt ein GDOS-Zeichensatz |

Bild 1: Die geladenen GDOS-Zeichensiitze kiinnen fiir die Schriftausgabe
im Fenster gewihit werden. Der ausgewiihlte Schrifttyp wird dann im
Menii mit einem Haken gekennzeichnet.

von den meisten Programmierern immer noch stiefmiitterlich
behandelt, obwohl es in den meisten Programmiersprachen
sehr leicht (iber die VDI-Aufrufe genutzt werden kann. Diese
Unbeliebheit folgt wahrscheinlich aus seiner geringen Ge-
schwindigkeit. Aber durch die Entwicklung hin zu Beschleu-
nigungskarten und Programmen (NVDI, Quick ST etc.) bzw.
zu schnelleren Rechnern (TT und Mega STE) wird dieses
Manko immer mehr aufgehoben. Ich méchte zur Demon-
stration des GDOS ein kleines Programm in MAXON-Pascal
vorstellen, das die GDOS-Bildschirmzeichenséitze nutzt.

Im folgenden méchte ich auf das Zusammenspiel zwischen
GDOS und VDI eingehen und die von mir benutzten VDI-
Routinen genau beschreiben:
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Das GDOS ladt beim Starten die Datei ASSIGN.SYS, in der
die zu ladenden Geratetreiber und Zeichensatze aufgefiihrt
sind. N&here Information tiber Aufbau und Bedeutung dieser
Datei findet man in [2]. Die in dieser Datei angegebenen
Zeichensatze fiir den Bildschirm wollen wir nun mit unserem
Programm einladen und zur Textausgabe im Fenster einset-
zen. Zum Laden benutzt man die Funktion

anzahl:=vst_load_fonts(vdi_handle, select);
anzahl,vdi_handle,select: INTEGER;

die alle verfligbaren Zeichensatze in den Speicher ladt und
uns die Anzahl der geladenen Zeichensatze Ubergibt. Man
tibergibt ihr als Parameter das Vdi_handle (die Kennung, die
man beim Offnen der virtuellen Workstation erhalten hat) und
den Wert sefect = 0. Zur Auswahl zwischen den einzelnen
Zeichensétzen dient uns die Prozedur

vst_font(vdi_handle,font);
vdi_handle,font: INTEGER,;

wobei font den Index des jeweiligen Zeichensatzes darstellt.
Allerdings haben wir beim Laden noch keinerlei Informatio-
nen lber die Indizes oder die Namen unserer geladenen
Fonts erhalten. Hier hilft die Funktion vgf_name. Dieser
Routine Ubergibt man als Parameter elfementnum, als wie-
vielter der Zeichensatz geladen wurde (hierbei zahlt der
Systemzeichensatz als Nummer 1) und erhalt Name und
Index zurilick.

index:= vgt_name(vdi_handle, elementnum,name);

index,vdi_handle,elementnum: INTEGER,;
name: STRING80;

Jetzt kann man die Zeichensétze leicht mittels vst font
auswihlen. Am Programmende werden die Zeichensatze
mittels vst_unload_fonts aus dem Speicher geléscht:

vst_unload_fonts(vdi_handle, select);

In select libergeben wir wieder den Wert 0. Weitere Informa-
tionen lber diese Routinen findet man in [1] und [2]. Im
englischsprachigen Handbuch sind die Parameter leider
teilweise falsch beschrieben.

VDI-Aufrufe, die das GDOS benétigen, wie z.B. vst_load_-
fonts, verabschieden sich bei nicht installiertem GDOS in der
Regel mit ein paar Bomben. Leider gibt es keine VDI-Routine,
die das Vorhandensein von GDOS uberpriift. Es gibt aber
eine von Atari beschriebene Routine, die (iberprift, ob GDOS
installiert ist.[1] Die Funktion liefert den Wert 0, falls GDOS
nichtinstalliert ist. Ich habe diese Routine mit Namemvqg_gdos
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in Assembler mitaufgefiihrt. Man muB die Routine nur mittels
Inline-Anweisungen einbinden.

Meniibehandlung

Um im Programm zwischen den einzelnen Zeichensatzen
wihlen zu kdnnen, méchte ich den Schriften Menleintrage
zuordnen. Dazu erstelle ich zuerst mit Hilfe eines Resource
Construction Sets einen Menlbaum mit drei Titeln:
GDOS_Demo, Programmende und Schriften. Im Ment Schrif-
ten benenne ich die Box, in der sich die Eintrage befinden, als
MENU_BOX. Dann kann ich spéter iber die Object-Struktur
auf die GréBe der Box zugreifen. Ich fiige nun 10 Eintrage mit
der Linge von 18 Zeichen und dem Text unbelegt ein. In
diese trage ich wéhrend des Programmablaufs die Zei-
chensatznamen mittels menu_text ein. (Deshalb unbedingt
auf die Lange von 18 Zeichen achten). Jetzt gebe ich dem
ersten Eintrag den Namen SCHRIFT1. Zum SchiuB brauche
ich nur noch dem Quit- und dem Infoeintrag einen Namen zu
geben, (siehe auch Listing ZEICHEN.I) und man kann mit
dem Programmieren loslegen.

Jetzt ein paar Worte zum gesamten Programmaufbau:
Nach einer Uberpriifung der GDOS-Installation und erfolgrei-
cher GEM-Initialisierung laden wir die Zeichensétze und
erfragen deren Namen und Index. Die Namen tragen wir ins
Menii Schriften ein. Wir verstecken nun noch restliche Meni-
eintrage und passen die GroBe der Meniibox an. Der System-
Font wird als aktueller Zeichensatz im Men( abgehakt darge-
stellt. Damit ist die Routine Menti_Vorbereitung abgeschlos-
sen. Nun 6ffnen wir ein Ausgabefenster, in dem wir einen Text
ausgeben, damit wir die Zeichensétze auch sehen konnen.
Jetzt kann man bequem mit Hilfe des Meniis zwischen den
Schrifttypen umschalten.

Hat man in aller Ruhe alle Schriften bewundert, kann man
das Programm beenden. Jetzt wird das Fenster geschlossen
und geléscht. Dann I8schen wir noch das Menl und die
Zeichensitze aus dem Speicher und melden uns bei GEM
ab.

1: ; Assembler-Routine zur Uberpriifung der GDOS-
Installation

2z

3: VQ_GDOS: move.l (a7)+,a0 ;Riicksprungadresse

merken

4: move.w #-2,40

5: trap #2

6: cmp.w #-2,40

i sne 4o

8: ext.w do

9: move.l d0, (sp)

10: jmp (a0) ; zurick zum

Hauptprogramm

Routine zur Uberpriifung der GDOS-Installation
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Memory
Manager

Wer ausgiebig Gebrauch von den Lieblings-
kindern der Informatik - Datenstrukturen wie
Records und daraus entstehenden Listen, Bau-
men, Schlangen usw. - macht, ist auf die
dynamische Zuteilung von Speicher durch das
den Speicher-Heap verwaltende GEMDOS an-
gewiesen, muB also zur Laufzeit des Pro-
gramms immer wieder anfragen, ob denn
weitere Bytesfiir ein neues Listenelement 0.a.
zu bekommen seien.

Hans-Jiirgen Richstein

groBere Blocke, wie sie beim Laden und Starten eines
Programmes erforderlich werden. Natirlich darf man
auch z.B. lediglich 12 Bytes firr ein kleines Listenelement
anfordern; versucht man dies jedoch mehr als etwa 300mal,
soist das Betriebssystem schon bald an den Grenzen seines
internen Verwaltungsspeichers, wo es die 16 Byte groBen
sogenannten Memory-Deskriptoren (MDs) fur die vergebe-
nen Miniblécke ablegt [3][4].
In diesem Fall hért man oft den gutgemeinten Rat, sich
einen groBen Speicherbereich vom Betriebssystem zu holen
und diesen dann selbst zu verwalten. Aber wie?

A usgelegt ist diese Speichervergabe aber eher flr einige

Auf die Finger geschaut

Verschiedene Hochsprachen-Compiler stellen eigene Routi-
nen zur Speicherverwaltung zur Verfligung, die das Betriebs-
system insbesondere bei der Anforderung kleiner Blocke fur
Strukturvariablen (Records) entlasten sollen.

Eine Untersuchung beispielsweise der von Turbo-C 2.0 zur
Verfiigung gestellten Routinen malloc, free usw. zeigt jedoch
, daB auch hier nicht der Weisheit letzter SchluB realisiert
wurde. Es handelt sich um eine Modifikation der in [1]
vorgestellten Speicherverwaltung.

Angeforderte Blocke ab 4 KByte werden direkt vom Be-
triebssystem geholt und bei der Freigabe auch direkt an
dieses zuriickgegeben. Zusétzlich werden aber auch verket-
tete sogenannte Memory Cluster mit einer GroBe von 8 KByte

'taﬂ_-adréss,f;

t ~R£ici(g=a_bpweﬁ:-

Aufruf:

- einzelnen Elemets iibergeben
Parameter: number_of_items: Anzahl der

Feldelemente
size of_items: (Byte-)GroBe eines ;';5
Elements

Riickgabewert: vozd Zelger auf reservierten Spelcher

new_size: eue Groﬁe des
blocks
Riickgabewert: Zeiger auf neuen Speicherblock; NULL,

wenn GréBenanderung nicht moglich

selbst verwaltet, aus denen heraus dann Blécke von weniger
als 4 KByte Lange vergeben werden.

Kommt es nun also zu einer solchen Anforderung eines
kleinen Blocks, wird zunédchst gepriift, ob bereits Memory
Cluster vorhanden sind, und wenn ja, ob in einem der Cluster
noch freier Speicher der angeforderten GréBe vorhanden ist.
Ansonsten wird zunachst ein weiterer 8 KByte (genau 8208
Bytes, also 8 KByte plus zwei mal 8 Bytes fur initiale Verwal-
tungseintrage) groBer Speicherblock vom Betriebssystem
angefordert und in die Cluster-Verkettung eingeflgt. Dann
wird Speicher in der gewiinschten GréBe von dem Cluster
abgeteilt und mit einem 8 Byte groBen Datenkopf versehen,
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der zur spateren ldentifizierung bei der Riickgabe dient.
Wurden alle Blécke aus einem Cluster wieder freigegeben,
wird dieser wieder komplett an das GEMDOS zurtickgege-
ben.

Letztendlich stdBt man natiirich auch hier irgendwann auf
die 0.g. Grenzen, denn die Cluster miissen ja ebenfalls aus
dem Hintergrund vom Betriebssystem herangeschafft wer-
den. Das Problem ist allerdings nicht sehr gravierend, denn
durch die Pufferung des Speichers in den Clustern lassen
sich immerhin etwa 2.5 MByte Speicher auch fiir beliebig
viele kleine Speicheranforderungen verwalten.

Selbsthilfe

Trotzdem gab es durch eine konkrete Problemstellung Grin-
de, eine eigene Speicherverwaltung auszutlfteln. Ein Pro-
gramm erforderte die Aufteilung des zur Verfligung stehen-
den Speichers in zwei Teile: zum einen in einen Puffer flr
Dateien, der moglichst groB sein sollte, und zum anderen
einen Verwaltungsspeicher, der dementsprechend auf ein
Mindestmal beschrankt bleiben muBte. Der erstgenannte
Puffer muBte eine unverdnderliche GroBe haben, so daB der
verbleibende Speicher alle dynamisch erzeugten Daten-
strukturen von sehr unterschiedlicher GroBe (16 Bytes bis 32
KBytes) aufzunehmen hatte.

LaBt man dem GEMDOS nun aber z.B. 100 KBytes brig,
um diese dann tiber klassische (C-) mallocs anzufordern und
so als Verwaltungsspeicher zu nutzen, wird dieser Bereich
nicht optimal genutzt. Einige hundert Speicheranforderun-
gen fiir sehr kleine Datenstrukturen und diverse bendtigte
Blécke mit GréBen von 1 bis 32 KByte fragmentieren den
Speicher recht schnell, da beispielsweise der Ubergang von
einem zum nachsten Speicher-Cluster nicht genutzt werden
kann, selbst wenn diese im Speicher direkt nebeneinander
liegen. So kénnen am Ende der Cluster freie Bereiche Ubrig
bleiben, die wegen einer geringfugig gréBeren Anforderung
vorerst nicht genutzt werden kénnen. Stattdessen wird ein
neuer Cluster vom Betriebssystem geholt. Weiterhin kann
freier Speicher am Anfang und Ende eines solchen Clusters
nicht mit dahinter- oder davorliegendem GEMDOS-Freispei-
cher zu einem groBeren Block verschmelzen, solange er
wegen geringfiigiger Belegung unter der Fuchtel der zuséatz-
lichen Speicherverwaltung steht.

Unglinstig wird die Speicherauslastung dieses Verwaltung-
sbereiches auch von der Vielzahl sehr kleiner Datenstruktu-
ren beeinfluBt, da firr jede Zuteilung neben der angeforderten
Menge auch noch 8 Bytes flr die Verwaltung anfallen, die
ebenfalls in dem Cluster als Header vor dem vergebenen
Block abgelegt werden. So wachst der effektive Speicherbe-
darf der zahlreichen kleineren Strukturvariablen mit Langen
von 16-32 Bytes um 25-50% Uiber die eigentliche Datenmen-
ge hinaus an.

Zur Sache

Diese Problematik taucht im Prinzip immer dann auf, wenn
man nicht in Megabytes schwelgen kann, sondern den
Speicherbedarf minimieren méchte. Diesistzum Beispiel bei
Accessories notig, die ja mit so wenig Speicher wie moglich
auskommen sollen, zumindest wéhrend sie inaktiv sind.
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Aufruf:
Funkti

f.inf"niﬁiung des gesamten noc
_ nutzbaren Netto-Speichers

” mm_total_coreleft(] unterteilt ist

meter: keine

Riickgabewert: Anzahl der noch freien Speicher-
bereiche

Die hier vorgestellte Speicherverwaltung wird einmalig zu
Programmbeginn mit einem festen Speicherbereich initiali-
siert, aus dem sie fortan dynamisch Speicherbltcke verge-
ben kann. Nach auBen hin geschieht dies mit denselben
Funktionen, wie sie auch in C verwandt werden. Lediglich
ihre Aufrufsyntax ist etwas verandert, um sie unterscheiden
zu kénnen.

Der zu verwaltende Speicherbereich kann iber Malloc
anfangs geholt werden, kann aber auch ein im Programm-
code reserviertes Feld sein. Dies istinsbesondere bei Acces-
sories wichtig, die Daten Uber ihre aktive Phase hinaus
behalten sollen. Mittels Malloc allozierter Speicher wird bei
Accessories ja bei Terminierung des Elternprozesses mit
freigegeben [3].

Die freien Speicherbldcke erhalten jeweils eine MEM_-
BLOCK-Struktur (sieche Abb. 1) als Datenkopf, der die Infor-
mation tiber die GroBe des Blocks enthalt, und einen Zeiger
auf den im Speicher folgenden Block.

Die Hauptverbesserung gegeniiber denin [1] und [2] vorge-
schlagenen Speicherverwaltungen ist die Beschrankung auf
ein Minimum an Verwaltungsdaten fiir die vergebenen Blok-
ke. Ganz ohne eine Information (iber die GroBe des vergebe-
nen Blockes kommt man natlrlich nicht aus, denn bei der
Freigabe kann man ja aus der Startadresse noch nicht auf die
Lange schlieBen.

Bei der 0.g. Problemstellung waren ausschlieBlich Blocke
von weniger als 64 KByte zu vergeben, was wohl auch sonst
der weitaus haufigste Fall zur Laufzeit eines Programms sein
diirfte. Fur diese Blocke reicht es aber aus, ihre GroBe in
einem vorzeichenlosen Integer - also in nur 2 Byte - zu
speichern. Lediglich fir Blécke mit einer GroBe von mehr als
64 KByte wird ein fong erforderlich. Nun kann man aus der
Anfangsadresse eines freigegebenen Blocks ebenfalls nicht
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ermitteln, ob der Block mit einem

Freispeicherblock
(MEM_BLOCK)

long oder einem int als Datenkopf
versehen ist. Deswegen muB man

nachster
Block

Grope

frei. .. ?

dem groBeren Blocks insgesamt 6
Bytes Datenkopf génnen (Abb. 1).

Bei Riickgabe eines Blocks
schautman sich zunachstdiezwei
Bytes vor dem libergebenen Zei-
ger an. Steht dort eine Null, han-
deltes sichumeinen groBen Block,
dessen GroBe nun weitere vier
Bytes vorher ausgelesen werden
kann. In den anderen Féllen sind

Userblock < 64 KB
{SMALL _BLOCK)

Jserblock > 64 KB
(LARGE _BLOCK)

Iﬁz?j nutzbar. . g

Tuon 'hjr_malloc' gelieferter Zeiger

Grofe 0
(Long) (Int)

nutzbar. . 9

Tuon 'hjr_malloc’ gelieferter Zeiger

die zwei Bytes vor dem Zeiger die
als vorzeichenlose Ganzzahl ab-
gelegte GréBe. Diese zwei verschiedenen Header sind inden
Datenstrukturen LARGE_BLOCK und SMALL_BLOCK (sie-
he Abb. 1) ausgedriickt.

Ansonsten ist keine weitere Verwaltung der Blécke in ir-
gendwelchen zusétzlichen Listen erforderlich. Dadurch ver-
gréBert sich der Anteil des effektiv nutzbaren Freispeichers
ganz erheblich; insbesondere bei kleinen Anforderungen
wird weit weniger Speicher vergeudet.

Abb. 1: Die Datenstrukturen

Und so geht's

Die vorgestellten Routinen werden genauso benutzt, wie die
Speicherverwaltung des Betri