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Introduzione
L ——

Questo libro si propone di presentare in dettaglio le funzioni del ROM
Kernel dell’Amiga correlate alla grafica e alla gestione del sistema. Queste
funzioni sono progettate per consentire l'accesso tramite qualsiasi linguaggio
che segua le convenzioni d'interfacciamento standard , ovvero l'appropriata
denominazione dei simboli, il corretto uso dei registri della CPU 68000 e il
formato delle strutture di dati.

Programmare I'’Amiga € una serie composta da due volumi. Il secondo
analizza i dispositivi di I/O dell' Amiga, i loro comandi e le funzioni della libreria
Exec predisposte per accedervi. Molte delle strutture di dati previste da queste
funzioni sono trattate in entrambi i volumi. Questi due libri, nel loro complesso,
definiscono e descrivono la maggior parte delle funzioni (e la maggior parte
delle strutture) del software sistemna dell'’Amiga. Per una trattazione dettaglia-
ta delle funzioni dell’AmigaDOS si consiglia invece il Manuale dell’AmigaDOS,
pubblicato dalla IHT Gruppo Editoriale.

La serie si rivolge a due vaste categorie di lettori. Alla prima appartengono
coloro che posseggono un'approfondita esperienza nella programmazione in
linguaggio C o Assembly e vogliono esaminare le possibilita offerte dall’Amiga.
Queste persone conoscono gia gli altri computer e vogliono scoprire se I'Amiga
rappresenta un valido investimento, in linea con i loro obiettivi nella
produzione di software.

La seconda categoria & formata dalle persone che posseggono e usano un
computer Amiga e che ora vogliono imparare a programmarlo per sfruttarne
appieno le potenzialita. A loro consigliamo di leggere Programmare I’Amiga
parallelamente a libri sulla programmazione in linguaggio C o Assembly.
Tuttavia, le funzioni qui illustrate si possono impiegare con qualsiasi
linguaggio di programmazione (Basic, Pascal, Modula 2...) per il quale esista
un compilatore Amiga, sempre che si seguano le norme d 'interfacciamento con
il software sistema del ROM Kernel. L' AmigaBASIC fa eccezione, in quanto, pur
essendo interpretato, consente un ampio uso delle funzioni del ROM Kernel.

Per impiegare le funzioni del ROM Kernel nella programmazione in
linguaggio C, & necessario possedere il compilatore Lattice C o un pacchetto
equivalente (il Manx C68K, per esempio), insieme alla raccolta completa dei
file INCLUDE in C, che in genere appaiono sullo stesso disco del compilatore.

Per usare queste funzioni nei programmi in Assembly, si deve disporre di
un compilatore Assembly e della raccolta completa dei file INCLUDE
Assembly, che sono contenuti in genere nello stesso disco dell'assembler.
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II sistema Amiga

L'Amiga & uno dei personal computer piu interessanti che proponga il
mercato. Ci0 € vero non soltanto per 'hardware ma anche per il software.
L'hardware fornisce caratteristiche grazie alle quali 'utente e il programmatore
possono disporre di schermi scorrevoli multipli, creare complesse animazioni e
visualizzare fino a 4096 colori contemporaneamente.

Il sistema offre sia 1'alta che la bassa risoluzione, e per entrambi i modi
video prevede anche l'attivazione dell'interlace, che raddoppia la risoluzione
verticale. Inoltre, il sistema hardware é dotato di chip dedicati al controllo dello
schermo, della grafica, e alla gestione avanzata delle immagini, capaci di
effettuare operazioni di riempimento di aree in modo rapidissimo, e senza
impegnare la CPU. Tutte queste realizzazioni hardware conducono a una
raffinatissima gestione della grafica.

11 software sistema consente di accedere a queste risorse hardware a
diversi livelli, tramite raccolte di funzioni che vengono chiamate librerie. 11
sistema & dotato di una completa biblioteca di librerie predefinite, in grado di
coprire il pitt ampio spettro di esigenze, ma & anche aperto ad accogliere quelle
create ex novo dai programmatori. I due generi di libreria segquono le stesse
convenzioni per l'interazione con i task, e le varie procedure di gestione.

Per via della particolare architettura software dell’Amiga, nel sistema
esiste un unico indirizzo di memoria assoluto (l'indirizzo 0x00000004,
denominato AbsExecBase) al quale fanno poi riferimento tutti gli altri indirizzi
impiegati nell’interazione con il sistema. In questa locazione di memoria si
trova un puntatore che contiene l'indirizzo di una struttura di tipo Exec, unico
e fondamentale punto di riferimento per l'intero sistema operativo. Nella
struttura sono contenute tutte le informazioni per localizzare nel sistema
qualsiasi altra risorsa, come le librerie e i dispositivi. Questo significa che le
varie routine, le librerie e i dispositivi che risiedono su disco non devono essere
caricati in zone di memoria prefissate; ¢ il sistema che provvede a disporli dove
piu e comodo nello spazio di otto megabyte di memoria indirizzabile dalla CPU.

Quest’assenza di locazioni e indirizzi assoluti non si applica soltanto ai
codici, ma anche ai dati e in particolare a quelli che vengono elaborati dai chip
dedicati. Contrariamente ad altri computer, per esempio, non € necessario che
la bitmap di un'immagine si trovi in un preciso segmento di memoria. Le
bitmap possono essere disposte in qualsiasi punto del primo megabyte di RAM,
un settore di memoria che viene chiamato “chip RAM” proprio perché
rappresenta lo spazio indirizzabile dai chip dedicati (si noti che nella macchine
non ancora dotate di ECS, Enhanced Chip Set, il campo d'indirizzamento dei
chip dedicati & ristretto ai primi 512K della RAM). La necessita di codici e dati
indipendenti dalle locazioni di memoria € dovuta alla struttura multitasking
del sistema operativo, che per sua natura dev’essere in grado di considerare la
memoria come una risorsa da ripartire dinamicamente fra tutti i task in
esecuzione, a seconda delle situazioni contingenti.

Le funzioni del ROM Kernel dell’Amiga sono organizzate gerarchicamente.
Alla sommita della gerarchia si trovano le funzioni della libreria Icon, grazie alle
quali si possono sviluppare programmi applicativi capaci di usare in modo
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standard le icone e il sistema dei file dell’AmigaDOS. Subito dopo seguono le
funzioni della libreria Intuition. Il programma Workbench, per esempio, oltre a
impiegare la libreria Icon, usa la libreria Intuition per produrre le sue schermate
e per interagire con il sistema di gestione dei file. Intuition, d'altra parte,
impiega le funzioni delle librerie Graphics e Layers per gestire il suo output su
schermo. Le funzioni delle librerie Intuition e Icon forniscono un’ interfaccia di
alto livello per sviluppare programmi che prevedono un'interazione standard
con l'utente.

Contenuto dei capitoli

Questo libro & scritto sotto forma di manuale di riferimento. Di ogni
funzione sono presentate e discusse la sintassi, 1'impiego e gli effetti.

Il capitolo 1 tratta le funzioni appartenenti alla libreria Exec (o, piu
semplicemente, all'Exec), che forniscono il meccanismo per gestire i task, i
dispositivi, le librerie, le liste di sistema, la memoria e altri aspetti del sistema
Amiga. L'Exec presiede anche e soprattutto lo scambio di controllo fra i task
(task-switching) usando le loro rispettive priorita d'esecuzione e il sistema
degli interrupt.

1l capitolo 2 esamina le funzioni di disegno e gestione del video contenute
nella libreria Graphics. Queste funzioni forniscono il meccanismo per creare
una bitmap, utilizzarla per disegnare e visualizzarla sullo schermo. Il loro
obiettivo specifico consiste nella completa definizione di playfield, o view, sullo
schermo dell’Amiga. Intuition, per esempio, utilizza la libreria Graphics per
creare i cosiddetti “schermi di Intuition”, che in realta non sono altro che
viewport create dalle funzioni della libreria Graphics su diretta richiesta di
Intuition. Queste funzioni, insieme a opportune macro nei linguaggi C e
Assembly, permettono di utilizzare i cinque modi grafici dell’Amiga per
realizzare schermate anche molto complesse. Costituiscono il primo dei tre
gruppi in cui vengono suddivise le funzioni della libreria Graphics.

11 capitolo 3 tratta le funzioni d'animazione della libreria Graphics, che
consentono di definire e usare sprite hardware, sprite virtuali e bob (Blitter
object, ovvero oggetti visualizzati e gestiti dal coprocessore Blitter), per creare
oggetti mobili sullo schermo video dell’Amiga. I bob possono essere
raggruppati in oggetti e componenti d'animazione piu complessi, al fine di
produrre effetti di movimento molto sofisticati. Questi elementi mobili possono
essere combinati con i playfield statici prodotti con le funzioni esaminate nel
capitolo 2. Le funzioni di animazione e le relative macro formano il secondo dei
tre gruppi di funzioni della libreria Graphics.

Il capitolo 4 tratta le funzioni della libreria Graphics che consentono di
creare e gestire fonti-carattere e testi sullo schermo. Oltre a creare nuove
fonti-carattere, permettono di salvarle su disco e richiamarle in memoria in
qualunque momento per visualizzare un testo sullo schermo. Le funzioni di
gestione testi e le relative macro costituiscono il terzo dei tre gruppi di funzioni
della libreria Graphics.

Il capitolo 5 tratta le funzioni della libreria Layers, che permettono di
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strutturare il contenuto dello schermo in piu “strati”, e di utilizzare questi strati
indipendenti e sovrapponibili per creare finestre. Queste funzioni, inoltre,
offrono a una pluralita di task la possibilita d'intervenire sulla stessa bitmap.

Il capitolo 6 tratta le funzioni di Intuition che consentono di creare
programmi applicativi dotati di un'interfaccia utente user-friendly e standard.
La libreria Intuition offre funzioni molto semplici per definire schermi e finestre
che oltre ad avere la dote di essere standard (una finestra di Intuition ha sempre
la stessa struttura di base, qualunque sia l'applicazione che la apre), in piu
evitano 1'uso delle piu complesse funzioni della libreria Graphics. Comunque
e anche possibile utilizzare le funzioni di Intuition in combinazione con alcune
funzioni della libreria Graphics per produrre programmi applicativi dotati
d'interfacce grafiche particolarmente elaborate e parzialmente standard.

11 capitolo 7 tratta le funzioni contenute nella libreria Icon, comunemente
chiamate funzioni Workbench per indicare che & principalmente il programma
Workbench a farne uso, anche se ovviamente sono disponibili per qualunque
applicazione. Queste funzioni permettono di lavorare con icone di programmi
applicativi sullo schermo Workbench, lo schermo standard aperto da Intuition
per default (si noti che questo schermo ha lo stesso nome del programma
Workbench, ma € da esso indipendente), e di associare icone ai propri file. Se
il Workbench ¢ attivo, 1'utente potra poi selezionare queste icone, ottenendo
diversi risultati a seconda del tipo di selezione.

In aggiunta a questi sette capitoli, il libro comprende due appendici.
L’appendice A é un glossario dei termini usati nel corso della trattazione.
L’'appendice B contiene un sommario dei quattro modi video addizionali
caratteristici dell’Amiga e propone per ognuno di essi un sintetico programma
di gestione.

Infine, l'indice analitico fornisce i riferimenti alle spiegazioni delle
funzioni. Il sommario elenca tutte le funzioni e le macro ordinate per libreria,
mentre il “sommario delle funzioni” le elenca di nuovo in ordine alfabetico.

I_e librerie

Le librerie sono cosi importanti nel sistema Amiga che & giocoforza
dedicare loro alcune considerazioni generali. Per prima cosa € importante
capire che le cinque librerie trattate in questo libro rispettano in toto la
definizione generale di libreria che viene data nel capitolo 1, con l'unica
peculiarita di essere parte integrante del sistema operativo dell’Amiga, e
quindi disponibili a tutte le applicazioni.

Le librerie si differenziano in residenti (inserite nella memoria ROM della
macchina), e non-residenti (ovvero residenti su disco). Le prime sono sempre
disponibili, mentre le seconde, per essere considerate disponibili, devono
essere caricate dal disco e aperte da un task. Le librerie non-residenti vengono
caricate in RAM solo all’occorrenza.

11 sistema di gestione delle librerie & abbastanza flessibile da permettere
ai programmatori di creare e aggiungere al sistema librerie di funzioni dedicate
a particolari incarichi non previsti dal sistema operativo. Per creare una libreria
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personalizzata € necessario chiamare la funzione MakeLibrary (si veda il
capitolo 1). Una volta che una libreria € stata creata, dev’essere salvata su disco,
ed essere aggiunta alle altre librerie non-residenti presenti sul disco sistema.
Compiute queste operazioni, la libreria puo essere aperta dai programmi
tramite la funzione OpenLibrary, che nel caso di una libreria non-residente
provvede anche a caricarla da disco in maniera trasparente all’applicazione.

Le istruzioni che seguono mostrano un esempio di codici in linguaggio C
che aprono la libreria Graphics e ne ricavano l'indirizzo base memorizzandolo
nella variabile GfxBase.

LONG GfxBase;

GfxBase = Openlibrary ("graphics.library”, OL);
if (6fxBase ==

exit (LIBRERIA_GRAPHICS_NON_TROVATA);

In questa sequenza, la dichiarazione LONG definisce una variabile,
GfxBase, di tipo long, ovvero alloca quattro byte per contenere il valore assunto
dalla variabile. L'istruzione successiva chiama la funzione OpenLibrary per
aprire la libreria Graphics, e memorizza nella variabile GfxBase 'indirizzo base
che OpenlLibrary restituisce. Questo indirizzo individua in memoria 1'inizio
della struttura GfxBase che definisce la libreria. Questa struttura viene creata
dal sistema e possiede come primo elemento una struttura Library, la struttura
di gestione standard delle librerie. Ciascuna libreria del ROM Kernel possiede
una struttura di gestione personalizzata che ha come primo elemento una
struttura Library: ExecBase per la libreria Exec, GfxBase per la libreria
Graphics, LayersBase per la libreria Layers, DiskfontBase per la libreria
Diskfont, IntuitionBase per la libreria Intuition e IconBase per la libreria Icon.

Una diversa organizzazione formale delle istruzioni C necessarie per aprire
la libreria Graphics ¢ la seguente:

struct GfxBase *GfxBase;

GfxBase = (struct GfxBase *) Openlibrary (“graphics.library”, OL);
if (GfxBase == 0O1)

exit (LIBRERIA_GRAPHICS_NON_TROVATA);

Di diverso dalla precedente c’e solo il formalismo, dal momento che con la
compilazione si ottengono le stesse identiche istruzioni Assembly. In entrambi
gli esempi, si assume che la costante LIBRERIA_GRAPHICS_NON_TROVATA
sia stata gia definita dal nostro programma in linguaggio C. Se la libreria non
puo essere aperta a causa di una condizione d'errore (per esempio, la libreria
e non-residente e non € presente sul disco, o la memoria disponibile non &
sufficiente), la procedura di controllo dell'errore causa l'uscita dal program-
ma.

I dispositivi di I/O sono ancora librerie, ma di tipo diverso; per aprirli, si
deve ricorrere alla funzione OpenDevice:
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errore = OpenDevice (DEVICENAME, unitnumber, iORequest, flag)

Con OpenDevice, nella variabile “errore” si riceve una condizione d'errore
anziché l'indirizzo base della libreria associata al dispositivo. Quindi, non si
deve dichiarare una locazione di memoria; la funzione OpenDevice memorizza
infatti l'indirizzo base all'interno della struttura IORequest indicata come
argomento. Dopo che il dispositivo € stato aperto, questo indirizzo viene
impiegato dal sistema per interfacciare le routine del dispositivo con quelle del
sistema. La struttura con cui viene definito e gestito un dispositivo in memoria
si chiama Device, ed € sostanzialmente identica alla struttura Library.

L e strutture

Accanto alle funzioni e alle macro, le strutture sono il principale
meccanismo di programmazione dell’Amiga. Con queste strutture si puo
lavorare in Assembly, in C o in qualsiasi altro linguaggio che preveda la
possibilita di comunicare direttamente con il software sistema. Ogni libreria
prevede l'uso di alcune strutture che servono principalmente per mantenere i
dati ai quali accedono le sue funzioni. Le precise definizioni di queste strutture
e i loro parametri si trovano nei file INCLUDE di programmazione.

Quasi tutte le strutture contengono puntatori, tramite i quali si possono
creare serie di strutture concatenate. Questo concetto € applicato ampiamente
nel software sistema dell’Amiga. Inoltre, molte strutture contengono al loro
interno altre strutture (che assumono il nome e il ruolo di sotto-strutture). Un
esempio e la struttura Gadget contenuta nella struttura WBObiject; all'interno
della struttura WBObiject, infatti, € inserita una struttura Gadget completa, e
non un semplice puntatore.

In generale, le strutture appartengono a tre categorie: strutture che non
sono collegate a nessun'altra struttura, strutture predisposte per essere inserite
in liste sempilici (liste di strutture concatenate che si possono scorrere solo in
un senso) e strutture predisposte per essere inserite in liste doppie, o a doppia
concatenazione (liste di strutture concatenate che si possono scorrere in
entrambi i sensi). Le strutture predisposte per le liste semplici contengono un
solo puntatore che viene impiegato per individuare l'elemento successivo della
lista. Le strutture predisposte per le liste doppie contengono invece due
puntatori, uno che individua 1'elemento successivo (detto successore) e uno che
individua l'elemento precedente (detto predecessore).

La Figura 1.1 mostra un insieme di strutture, Struttural, Struttura2 e via
di seguito fino a StrutturaN, collegate fra loro secondo lo schema della doppia
concatenazione: cosl disposte costituiscono una lista doppia che pud essere
esaminata scorrendone i nodi (nome generico per gli elementi di una lista) nei
due sensi. Struttural € la prima struttura della lista; Struttura2 e la seconda e
StrutturaN e l'ultima. Tutte queste strutture sono dello stesso tipo. Per esempio,
potrebbero essere di tipo Bob.

Nel sistema operativo dell’Amiga 1'uso delle liste & frequentissimo, e
conoscerne la filosofia & assolutamente necessario. Due peculiarita delle liste
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Figura 1.1:
Lista a doppia
concatenazione

T Precedente = NULL

Dafi in RAM Struttura 1 Altre strutture
ati in contiene sotto-strutture e dati in RAM
7y
. Precedente
Successivo
Dafi in RAM Struttura 2 | Altre strutture
ati in contiene sotto-strutture e dati in RAM
Successivo T Precedente

|
I
|
l Successivo Precedente

Struttura n Altre strutture
contiene sotto-strutture e dati e in RAM

Dati in RAM ¢——

l Successivo = NULL

di dati & che possono crescere e regredire dinamicamente, e che i loro elementi
possono risiedere dovunque in memoria, dal momento che sono i puntatori a
instaurare i necessari legami.

Nella figura le frecce rappresentano i parametri puntatori delle strutture,
cioe¢ i parametri predisposti per contenere gli indirizzi di memoria di altre
strutture. Queste frecce, identificate come Successivo e Precedente puntano ad
altre strutture dello stesso tipo. Sottolineamo ancora che grazie ai puntatori, che
permettono di risalire agli indirizzi di tutte le strutture del concatenamento, le
strutture di una lista concatenata non hanno l'obbligo di essere adiacenti in
RAM.

Nelle strutture esistono tre categorie di parametri: parametri di sistema,
parametri comuni e parametri privati. I parametri di sistema possono essere
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alterati soltanto dalle routine di sistema. Un esempio € il puntatore NextVSprite
nella struttura VSprite. I parametri comuni possono essere alterati sia dal
sistema sia dai task delle applicazioni. Un esempio e il parametro Flags nella
struttura VSprite. [ parametri privati sono invece accessibili in scrittura solo da
un task, generalmente quello che ha creato la struttura o che se n’€ appropriato.
Un esempio e costituito dal parametro Height della struttura VSprite.

Ciascun parametro, inoltre, e caratterizzato dal tipo di dati che deve
contenere. Il tipo sancisce quanti byte di memoria sono richiesti per allocare il
parametro in memoria e come i suoi byte e bit devono essere interpretati dal
sistema e dalle routine dei task. Per esempio, un parametro di tipo struct GfxBase
* essendo un puntatore occupa in memoria quattro byte; un parametro di tipo
short occupa due byte, mentre un parametro di tipo struct librury occupa 34 byte
(quanti ce ne vogliono per contenere una struttura Library).

11 C prevede una nutrita serie di variabili, tuttavia nella programmazione
dell’Amiga si & preferito ridefinirne i tipi e aggiungerne altri che fossero piu
facilmente memorizzabili. Cosi, i programmatori in C che creano applicazioni
per I’Amiga possono scegliere fra i tipi di variabili standard previsti dal C e
quelli piu esplicativi previsti dall’ambiente di programmazione dell’Amiga.
Nella nostra trattazione useremo sempre i tipi ridefiniti per I'Amiga, anche
perché sono quelli che vengono impiegati nelle definizioni di struttura dei file
INCLUDE. Si consultino i file INCLUDE exec/types.h e types.i per vedere a
quali tipi standard corrispondono i tipi ridefiniti per I'Amiga (BYTE, UBYTE,
WORD, UWORD, LONG, ULONG, SHORT, USHORT, APTR, STRPTR...).

I parametri delle strutture che intervengono nella programmazione
possono essere modificati in due modi: dal sistema o dal task. Alcuni parametri
sono di esclusiva competenza del sistema, anche quando la struttura & stata
creata dal task; gli altri sono il veicolo tramite il quale il task pud modificare
il comportamento del sistema. Nell'’Amiga, le informazioni sono sempre
contenute in una struttura e collegate ad altre informazioni. Queste strutture
diventano in pratica le informazioni che i task e il sistema si scambiano per
cooperare. Per aprire una finestra, per esempio, il task deve allocare una
struttura NewWindow e inizializzarne alcuni parametri. Quando poi il task
chiama la funzione OpenWindow, il sistema alloca in memoria una struttura
Window e ne inizializza i parametri secondo quanto indicato dal task nella
struttura NewWindow. Da quel momento in poi la finestra appare sul video, e
sistema e task utilizzano la relativa struttura Window per gestirla.

| fite NcLUDE

[ file INCLUDE associati con ciascuna libreria dell'’Amiga sono ricchi
d'informazioni su cio che si deve sapere per utilizzare le funzioni di libreria. In
particolare, i file INCLUDE definiscono le strutture correlate alle librerie. Le
definizioni di struttura incluse in questo libro vengono presentate nella
versione in linguaggio C.

Ciascun file INCLUDE contiene due tipi di direttive condizionali per la
compilazione. Le direttive del primo tipo servono per stabilire se un particolare
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file INCLUDE é gia stato incluso durante l'elaborazione preliminare; se la
condizione non si verifica, viene eseguita un’opportuna direttiva INCLUDE per
includerlo. Generalmente questo accade quando un file INCLUDE richiede che
il compilatore abbia gia compilato un altro file INCLUDE gerarchicamente piu
in alto. Per esempio, il file INCLUDE gfxmacros.h prima di procedere con le
definizioni delle macro-istruzioni grafiche accerta ed eventualmente pretende
I'inclusione dei file INCLUDE graphics/rastport.h e graphics/gfx.h. Il secondo
tipo di direttiva serve per accertare la definizione di costanti di compilazione,
ed eventualmente effettuarla.

Alcuni file INCLUDE contengono inoltre le dichiarazioni dei tipi di dati
restituiti da alcune funzioni, in modo che ne venga tenuto conto durante la
compilazione (piu precisamente nel corso del controllo della compatibilita di
tipo fra i dati restituiti e le variabili destinate ad accoglierli). Un esempio di
queste dichiarazioni si trova nel file INCLUDE workbench/icon.h.

In certe versioni dei file INCLUDE, le definizioni di struttura sono anche
commentate; questi commenti sono utili per capire la funzione e il
comportamento di una struttura. Anche il tipo dei parametri (BYTE, WORD,
puntatore...) indicato per ogni elemento della struttura contribuisce a chiarirne
il significato. Osservando i tipi e conoscendo il numero di byte richiesto da
ognuno si puo ricavare la grandezza della struttura, cioé il numero di byte di
memoria che richiede per essere allocata. Questa informazione, comunque, si
ottiene piu facilmente utilizzando 1'operatore sizeof del C.

I file INCLUDE contengono inoltre le definizioni di tutte le costanti
hardware e di tutti i flag a esse associati. Le costanti talvolta devono essere
indicate come argomenti nelle chiamate di funzione. Tramite i file INCLUDE
e anche possibile rilevare quale bit rappresenta un dato flag, anche se questa
e un’informazione poco utile in quanto conviene sempre ricorrere alle costanti
simboliche. Non ¢’¢ infatti alcun bit di flag utilizzabile dai task per il quale non
sia prevista almeno una costante simbolica. Inoltre, 1'uso delle costanti
simboliche garantisce la corretta compilazione di un sorgente anche quando il
valore di una costante dovesse cambiare da una versione all’altra del sistema
operativo (una situazione che comunque non dovrebbe mai verificarsi, dal
momento che comprometterebbe la compatibilita verso il basso).

Nei file INCLUDE risiedono anche le definizioni di tutte le macro-istruzioni
disponibili per rendere meno intricata la programmazione. Per esempio, il file
INCLUDE gfxmacros.h. contiene |'esatta definizione delle macro CINIT, CEND,
CMOVE e CWAIT, utilissime con le funzioni della libreria Graphics. Spesso la
procedura per chiamare queste macro € identica a quella per chiamare una
funzione, e come per le funzioni sono richiesti specifici argomenti.

Alcuni file INCLUDE relativi alla libreria Exec sono particolarmente
importanti. Il file exec/alerts.h contiene la definizione di tutti gli alert di
sistema, compresi quelli recuperabili. Gli alert relativi a situazioni non
recuperabili vengono trattati nel capitolo 6; si tratta di codici numerici che
visualizzati attraverso opportuni alert di Intuition forniscono all'utente
informazioni sul motivo del problema. Questi avvertimenti precedono il totale
blocco del sistema. Il programmatore puo utilizzarli per effettuare il debug dei
propri programmi.

11 file errors.h contiene una lista di quattro codici d’errore che si possono
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ricevere nelle operazioni di I/O con i dispositivi dell’Amiga:
IOERR_OPENFAIL, IOERR_ABORTED, IOERR_NOCMD e
IOERR_BADLENGTH. Queste costanti valgono rispettivamente -1L, -2L, -3L
e -4L.

11 file execbase.h contiene la definizione della struttura ExecBase, la
principale struttura del sistema, che viene allocata e inizializzata durante il
boot. Il suo primo elemento € una struttura Library, nella quale durante
I'attivazione del sistema vengono inserite e poi mantenute tutte le informazioni
di gestione della libreria Exec. La struttura Library & poi seguita da un folto
insieme di parametri che permettono alle routine della libreria di tener
sott'occhio quello che accade nel sistema.

Per esempio, questi parametri contengono le informazioni necessarie al
sistema per effettuare lo scambio di controllo fra i task, per tener conto del
tempo di CPU sfruttato dal task in esecuzione, per individuare in memoria le
varie routine di trap e di exception del task in esecuzione, per tenere il conto
del livello di nidificazione degli interrupt e cosi via. Altri parametri contengono
I'intervallo dopo il quale deve verificarsi uno scambio di controllo fra task dotati
della stessa priorita d’esecuzione; la quantita di memoria di cui il sistema puo
usufruire; la versione del sistema operativo. La struttura ExecBase contiene
inoltre un insieme di dieci sotto-strutture List che permettono al sistema Exec
di tenere sotto controllo i segmenti di memoria ancora disponibili, i task che
aspettano di ricevere il controllo, i task che sono in stato di attesa e altre
categorie di elementi del sistema. Tutte queste informazioni, contenute in
apposite strutture, vengono continuamente tenute sotto controllo dal sistema.

Convenzioni usate nel sistema

La programmazione dell’Amiga, per quanto assai flessibile, impone la
conoscenza e 1'osservanza di alcune norme, o convenzioni, che valgono per il
sistema e per i task che in esso vengono mandati in esecuzione. Rispettando
queste convenzioni si ha la certezza che i propri task si interfacceranno con il
sistema in modo corretto.

Uso dei registri

Tutte le funzioni del sistema sono predisposte per ricevere valori in input
e restituire valori in output, impiegando i registri della CPU. I valori di input
vengono indicati dal task negli “argomenti” delle chiamate alle funzioni,
mentre i valori di output vengono restituiti dalle funzioni al termine della loro
esecuzione. La conoscenza delle regole d'uso dei registri € fondamentale se si
desidera programmare in linguaggio Assembly, eventualmente anche all'inter-
no di sorgenti in C. In linguaggio C, invece, il programmatore non deve
occuparsi dei registri: sono le librerie di compilazione (linked) a interfacciare
correttamente la sintassi di chiamata delle funzioni prevista dal C (passaggio
di parametri sullo stack) con la sintassi di chiamata prevista dalle funzioni del
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sistema operativo (passaggio di parametri nei registri della CPU).

Gli argomenti usati nelle chiamate di funzione ricadono in due categorie:
argomenti puntatore e argomenti dato. Gli argomenti puntatore si suddividono
ulteriormente in argomenti che contengono indirizzi di strutture, e argomenti
che contengono indirizzi di blocchi di memoria.

I registri d’indirizzamento AO0/A7 sono sempre usati per gli argomenti
puntatore. Nelle chiamate alle funzioni, tutti gli argomenti che contengono
indirizzi di memoria devono essere memorizzati in questi registri, a cominciare
dall’'argomento piu a sinistra e spostandosi verso gli argomenti successivi della
sintassi di chiamata della funzione. Il primo argomento puntatore dev'essere
memorizzato in AQO, il successivo in Al e cosi via. Questa regola e
scrupolosamente rispettata dalle funzioni della libreria Intuition, ma sottolinea-
mo subito che altre librerie se ne discostano significativamente. E quindi
necessario esaminare individualmente le chiamate di funzione per determinare
quali registri d'indirizzamento vengono usati da ciascuna funzione.

I registri dato sono trattati in modo simile ai registri d'indirizzamento.
Nelle chiamate alle funzioni, tutti gli argomenti che contengono dati devono
essere memorizzati nei registri dato della CPU (D0/D7), a cominciare
dall’argomento piu a sinistra e spostandosi verso gli argomenti successivi nella
sintassi di chiamata della funzione. II primo argomento dato dev'essere
memorizzato in DO, il successivo in D1 e cosi via. Questa regola é
scrupolosamente rispettata dalle funzioni della libreria Intuition, ma anche in
questo caso altre librerie se ne discostano significativamente. Ancora una volta,
e meglio controllare la definizione della sintassi di chiamata di ciascuna
funzione per verificare fino a che punto la regola é rispettata.

Ci sono alcune norme addizionali a proposito dell'uso dei registri. Il
registro A6, per esempio, ha una funzione speciale: deve sempre contenere
l'indirizzo base della libreria della quale si chiamano le funzioni. Quando una
libreria viene aperta tramite la funzione OpenlLibrary, il task riceve l'indirizzo
della relativa struttura Library. Quando poi deve chiamare una funzione della
libreria, prima di effettuare la chiamata deve memorizzare nel registro A6
l'indirizzo base della libreria. Gli indirizzi base costituiscono i riferimenti
assoluti tramite i quali, grazie a opportuni offset, & possibile individuare tutte
le funzioni della libreria. Programmando in C, ¢ il compilatore a occuparsi di
generare gli opportuni codici in Assembly; c¢'€ un'unica regola: si devono
memorizzare gli indirizzi base delle librerie in opportune variabili che il linker
si aspetta di trovare definite. Per esempio, se nel corso di un programma in C
occorre aprire la libreria Intuition, 1'indirizzo base restituito dalla funzione
OpenlLibrary dev’'essere memorizzato in una variabile che deve rispondere al
nome di IntuitionBase, perché solo cosi il linker potra individuarla. Nel corso
del libro verranno indicati i nomi delle variabili nelle quali memorizzare
I'indirizzo base di ogni libreria.

I registri DO, D1, A0 e Al sono considerati registri alterabili, cioe
modificabili in ogni momento. Sulla base di questa convenzione, le funzioni di
sisterna li utilizzano senza preoccuparsi di salvaguardarne preventivamente il
contenuto. Tutti gli altri registri della CPU devono invece essere salvaguardati.
Se qualcuno di questi registri viene usato da una funzione, il suo contenuto
dev'essere salvato e opportunamente ripristinato, e questo vale anche per le
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funzioni create in Assembly dai programmatori.

11 risultato principale a cui giunge una funzione dev'essere sempre
restituito nel registro DO. Tuttavia, molto spesso le funzioni restituiscono in
opportune strutture anche altre informazioni, magari modificando lo stato di
certi parametri. Conoscendo queste strutture e i relativi parametri che una
funzione modifica, & possibile rilevare gli interventi effettuati dalla funzione.
Un caso tipico sono le funzioni che inizializzano una struttura, come le funzioni
InitArea, InitBitMap, InitRastPort, InitTmpRas, InitView e InitVPort della
libreria Graphics. Un altro esempio sono le funzioni che modificano particolari
parametri di struttura, come SetAPen e SetBPen, sempre della libreria
Graphics, che variano due parametri della struttura RastPort.

Valori restituiti dalle funzioni

Tavola 1.1:
Valori restituiti
dalle funzioni

Alcune funzioni di libreria dell’Amiga non sono predisposte per restituire
valori. Altre invece restituiscono nel registro DO uno dei seguenti tipi di valore:
un indirizzo, in genere di una struttura o di un'area di memoria, o un dato
numerico, molto spesso un codice d'errore. Eguagliando la chiamata a una
variabile del proprio programma, il valore restituito nel registro DO viene
automaticamente trasferito in quella variabile. In C, talvolta, il risultato
restituito da una funzione non viene memorizzato in alcuna variabile, e viene
direttamente impiegato per effettuare un controllo condizionale.

La Tavola 1.1 riassume i tipi di valori che le funzioni possono restituire,
insieme allo spazio di memoria che richiedono ed esempi delle funzioni di
sistema che li restituiscono.

Dati espressi su quattro byte sono di tipo ULONG, o di tipo LONGBITS
quando ogni bit & significativo. Dati espressi su due byte sono del tipo WORD
o di tipo WORDBITS quando ogni bit & significativo. Dati espressi su un byte
sono di tipo BYTE o BYTEBITS quando ogni bit & significativo. Dati espressi su
quattro bit sono di tipo BYTEBITS, con ogni bit del nibble significativo.

Valore restituito Dimensione Esempio
Indirizzo di una struttura 4 byte InitRastPort
Indirizzo di un blocco di memoria 4 byte Allocate
Dato 32 bit AllocSignal
Dato 16 bit AllocTrap
Dato 1 byte SetTaskPri
Dato 4 bit SetIntVector
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| parametri di flag

I parametri di flag delle strutture giocano un ruolo importante nella
programmazione dell’Amiga. Vengono cosi definiti perché servono come flag,
ovvero “bandierine di segnalazione” per il sistema e per i task (ricordiamo che
ogni flag & rappresentato da un bit). Sia il sistema sia i task rilevano e
impostano lo stato di questi flag rispettivamente per prelevare o inserire
informazioni. Vi sono parametri di flag quasi in ogni struttura. Un buon esempio
e il parametro tc_Flags nella struttura Task (la struttura di gestione di un task).
Questo parametro e di tipo UBYTE (unsigned byte), e pud contenere una
qualsiasi combinazione di flag impostati a 1 e a 0. I flag TB_PROCTIME,
TB_STACKCHK, TB_SWITCH e TB_LAUNCH sono sotto il dominio del task,
mentre il flag TB_EXCEPT e sotto il controllo del sistema operativo. Avremmo
potuto indicare questi flag tramite il loro numero di bit, ma 1'uso delle costanti
simboliche & molto piu esplicativo.

Si noti che, come regola generale, i nomi delle costanti con le quali si
attivano e si disattivano i flag appaiono interamente in maiuscolo. Come si puo
osservare dai loro nomi, ciascuno dei flag citati ha qualcosa a che fare con la
gestione del task a cui appartengono. Per esempio, se il sistema rileva che nella
struttura Task di un task € impostato a 1 il flag TB_PROCTIME del parametro
tc_Flags, in un apposito parametro verra tenuto conto del tempo di CPU che il
sistema elargisce a questo task.

Esistono due modi per definire lo stato dei flag. E possibile predisporre
istruzioni in C che impostino a 1 o a 0 i bit dei parametri, oppure affidarsi a
funzioni che richiedano come argomento il flag su cui agire. Il primo metodo
e, di gran lunga, il piu comune.

Un esempio del secondo metodo € la funzione CreateBehindLayer della
libreria Layers, che prevede come settimo argomento un campo flag. Quando
questa funzione restituisce il controllo, il valore dell'argomento flag indicato
nella chiamata viene copiato nel parametro Flags della struttura Layer creata
dalla funzione; i flag in esso impostati determinano le caratteristiche del layer.
I flag che si possono impostare nell'argomento flag della funzione (LAYERSIM-
PLE, LAYERSMART o LAYERSUPER) permettono di scegliere fra tre tipi di
layer mutuamente esclusivi.

Convenzioni sulle notazioni adottate in questo libro

A causa della complessita del soggetto trattato, anche la notazione usata
in questo libro & complessa. Diciamo subitc che la notazione aderisce
completamente a quella usata nei file INCLUDE forniti dalla Commodore-Ami-
ga. Ecco comunque alcune indicazioni che saranno d’aiuto.

Primo, i termini generali sono scritti in lettere minuscole (come per
esempio task, message port, bitmap...). Alcuni sono stati tradotti in italiano,
come message (messaggio), device (dispositivo), mentre altri sono stati lasciati
in inglese per evitare possibilita di confusioni o fraintendimenti.

Secondo, i nomi delle strutture hanno sempre l'iniziale maiuscola e
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proseguono in minuscolo, eccetto quando sono costituiti da parole composte.
In questo caso, anche la seconda parola inizia con la lettera maiuscola (come
per esempio struttura MsgPort e struttura BitMap).

Terzo, le costanti, come quelle dei codici d'errore, dei valori di default di
alcuni parametri e dei flag, sono state scritte tutte in lettere maiuscole (come
per esempio le costanti MEMF_CHIP e MEMF_CLEAR, due flag che nella
chiamata della funzione AllocMem specificano se I'area di memoria dev'essere
allocata nella chip RAM oppure azzerata).

Quarto, quando occorreva scegliere un nome per una variabile puntatore
adibita a contenere l'indirizzo di una struttura, si € deciso di utilizzare lo stesso
nome della struttura. Esempi di cio sono il nome msgPort per la variabile
puntatore che individua in memoria strutture MsgPort, e il nome interrupt per
le variabili che individuano strutture Interrupt. Si noti che il nome delle
variabili puntatore inizia sempre con la lettera minuscola. Occasionalmente
pero, il nome del puntatore non corrisponde esattamente al nome della
struttura. Un esempio & la variabile taskCS, che abbiamo utilizzato per
individuare in memoria strutture Task. In questo caso per il nome della
variabile € stato scelto un nome un po’ piu descrittivo (taskCS, Struttura di
Controllo del task). Un’altra eccezione a questa regola sono le variabili adibite
a contenere l'indirizzo base delle librerie, per le quali &€ imperativo impiegare
nomi convenzionali, come IntuitionBase per l'indirizzo base della libreria
Intuition. In ogni caso, il legame tra la variabile puntatore e la struttura sara
sempre evidente.

Quinto, i nomi delle variabili di tipo struttura seguono la stessa
convenzione adottata per le variabili puntatore a struttura.

Sesto, tutti i nomi di funzione iniziano con lettera maiuscola e proseguono
in minuscolo, eccetto uno o piu cambiamenti in maiuscolo per i nomi composti.
Esempi di questa notazione sono le funzioni AddDevice, AddTask, Cause e
Insert nel capitolo 1 e le funzioni AreaDraw, AreaMove, Draw e Move nel
capitolo 2.

Settimo, la maggior parte delle funzioni prevede uno o pit argomenti nella
chiamata, mentre altre, come ColdReset, SuperState, OwnBlitter e DisownBlit-
ter, non ne richiedono affatto. La maggior parte degli argomenti di funzione,
come i puntatori alle strutture e i campi flag, sono scritti in lettere minuscole,
a eccezione dell'iniziale della seconda parola che compone il nome.

In linea generale, le parole interamente in maiuscolo sono usate nelle
seguenti circostanze:

W perinomi dei nodi inseribili in una lista. Per esempio NT_INTERRUPT
e NT_DEVICE, che rappresentano tipi di nodi previsti dalle funzioni
dell'Exec di gestione delle liste (AddHead, AddTail...).

B Per i nomi dei vettori di salto alle funzioni di una libreria o di un
dispositivo. Esempi di questo tipo sono i vettori di salto LIB_OPEN e
LIB_CLOSE, previsti da ogni libreria, trattati nel capitolo 1, che sono in
pratica gli offset, relativi all'indirizzo base delle funzioni di apertura e
chiusura della libreria.
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B Perinomi dei flag. Esempi sono NT_MEMORY e NT_UNKNOWN, usati
nella definizione di un nodo. Lo stato dei flag viene rilevato e usato dalle
funzioni di libreria dell’Amiga per decidere l'esatto comportamento da
tenere. Altri esempi sono i flag HIRES e LACE previsti dalle strutture
ViewPort e View della libreria Graphics.

@ Perinomi delle macro-istruzioni Assembly (ma con qualche eccezione,
per rispettare la grafia adottata nei file INCLUDE). Esempi sono le macro
ADDHEAD e ADDTAIL di gestione delle liste e le macro istruzioni in C
ON_DISPLAY e OFF_DISPLAY di accesso ai registri hardware, general-
mente usate dal sistema per attivare e disattivare la gestione del
monitor.

B In alcuni casi, i caratteri maiuscoli sono usati per i nomi di
macro-istruzioni associate ad alcune librerie di sistema. Per la libreria
Graphics ritroviamo quattro esempi di questo tipo: CINIT, CEND,
CMOVE e CWAIT. Queste quattro macro-istruzioni sono in maiuscolo
perché sono strettamente collegate alle istruzioni di basso livello del
coprocessore Copper.

B In accordo con quanto definito nei file INCLUDE exec/types.h ed
exec/types.i, i tipi di variabile in linguaggio C e Assembly definiti
appositamente per I'Amiga, come UBYTE e UWORD, sono interamente
in caratteri maiuscoli. Nella programmazione dell’Amiga sono di uso
frequentissimo, specialmente nella definizione delle strutture all’inter-
no dei file INCLUDE.

Ricordiamo infine che i file INCLUDE si trovano sul disco del compilatore
che avete o che intendete adottare, in genere all'interno della directory
INCLUDE. Avendo il disco, & possibile stampare i contenuti dei file INCLUDE
associati a ciascuna libreria. L'analisi di questi file aiuta a comprendere il
meccanismo delle liste di sistema, le strutture, i parametri di struttura, i
collegamenti fra le strutture, le macro-istruzioni, i tipi di variabili e altri
elementi usati dalle macro e dalle funzioni di libreria dell’Amiga.

XXXV
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LE FUNZIONI DELLA LIBRERIA EXEC

Introduzione

Questo capitolo illustra le funzioni della libreria Exec. Si tratta di strumenti
che permettono di gestire i task, i dispositivi, le librerie, le liste e gli altri
componenti del sistema Amiga. Le funzioni dell'Exec appartengono a una delle
seguenti 14 categorie.

Le funzioni di gestione delle librerie: OpenLibrary, AddLibrary,
CloseLibrary, MakeLibrary, RemLibrary, SumLibrary, SetFunction e
MakeFunctions; per creare e gestire sia le librerie di sistema sia quelle
aggiunte dai programmatori.

Le funzioni di gestione dei task: AddTask, FindTask, RemTask e
SetTaskPri; per aggiungere, individuare, rimuovere e cambiare la
priorita dei task nel sistema multitasking dell’Amiga.

Le funzioni di gestione della memoria: AddMemList, Allocate, AllocEn-
try, AllocMem, AllocAbs, AvailMem, Deallocate, FreeEntry, FreeMem e
TypeOfMem; per allocare, liberare e gestire la RAM del sistema.

Le funzioni di gestione dei dispositivi: AddDevice, CloseDevice,
OpenDevice e RemDevice; per aggiungere, chiudere, aprire e rimuovere
i dispositivi di I/0.

Le funzioni di accesso ai dispositivi di I/O: CheckIO, DolO, SendIO e
WaitlO; per controllare I'invio delle richieste di I/O ai dispositivi, la loro
elaborazione e restituzione da parte dei dispositivi.

Le funzioni di gestione delle message port: AddPort, FindPort, RemPort
e WaitPort; per aggiungere, individuare, rimuovere le message port, e
per attendere l'arrivo di un messaggio a una message port.

Le funzioni per la gestione dei messaggi in transito nel sistema:
GetMsg, PutMsg e ReplyMsg; per accertare 1'arrivo di un messaggio alla
propria message port, inviare e restituire un messaggio alla reply port
di un task.

Le funzioni di gestione dei segnali: AllocSignal, SetExcept, FreeSignal,
SetSignal, Signal e Wait; per allocare, gestire e liberare segnali di
comunicazione.

Le funzioni di gestione dei semafori di segnalazione: AddSemaphore,
AttemptSemaphore, FindSemaphore, InitSemaphore, ObtainSemapho-
re, ObtainSemaphoreList, ReleaseSemaphore, ReleaseSemaphorelList e
RemSemaphore; per aggiungere, gestire e rimuovere semafori di
segnalazione dal sistema.
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B Le funzioni relative ai semafori basati sui messaggi: Procure e Vacate.

B Le funzioni di gestione delle liste e dei loro nodi: AddHead, AddTail,
Enqueue, FindName, Insert, Remove, RemHead e RemTail; per creare
e gestire le liste di strutture dati necessarie ai programmi.

B Le funzioni di gestione dei moduli residenti: FindResident, InitCode e
InitResident.

B Le funzioni che permettono di copiare blocchi di memoria: CopyMem e
CopyMemAQuick.

B Le funzioni di gestione delle routine di interrupt dei task: AddIntServer,
Cause, RemlIntServer e SetIntVector, per aggiungere e controllare le
routine di interrupt che devono essere associate ai task.

B Le funzioni di gestione dei vettori di trap dei task: AllocTrap e FreeTrap;
per specificare le routine di gestione delle trap della CPU che devono
essere usate con i task.

B Le funzioni di gestione delle risorse: AddResource, OpenResource e
RemResource; per aggiungere, gestire e rimuovere risorse dal sistema.

® Le funzioni di gestione diretta del microprocessore 68000: ColdReset,
GetCC, SetSR, SuperState e UserState; per impartire il reset al sistema,
impostare a una specifica configurazione i bit del registro di stato della
CPU, attivare i modi supervisor o user della CPU.

B La funzione d’inizializzazione delle strutture dati InitStruct, che
consente d'inizializzare il contenuto di una struttura dati in RAM.
Questa funzione € il complemento di altre funzioni (AddTask,
OpenDevice, MakeLibrary e cosi via..) che svolgono operazioni
analoghe su specifiche strutture di dati.

I risultati delle funzioni Exec

Mentre tutte le funzioni dell'Exec producono ovviamente un risultato, non
tutte restituiscono un valore nel registro DO, e quindi nelle variabili alle quali
e possibile eguagliarle quando si programma in C. Un esempio di queste
funzioni di tipo “void” & AddDevice, che aggiunge la struttura Device di un
dispositivo alla lista di sistema dei dispositivi (in questo modo il dispositivo
diventa disponibile), ma non restituisce alcun valore significativo nel registro
DO0. Quando si usano funzioni di questo tipo, € necessario evitare di eguagliarle
a variabili. Per esempio:

AddDevice (device);
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Le funzioni che invece restituiscono un valore nel registro DO, in
linguaggio C devono essere eguagliate a una variabile affinché quel valore non
venga perso. Per esempio:

memBlock = Allocate (memHeader, byteSize);

Allocate, AllocEntry e AllocMem appartengono a questo tipo di funzioni,
e restituiscono un indirizzo di memoria. Anche le funzioni AllocTrap e
AllocSignal operano in questo modo, ma restituiscono rispettivamente un
numero di trap e un numero di segnale.

In molti casi il valore restituito da queste funzioni ¢ l'indirizzo di memoria
di una struttura di dati. Talvolta si tratta di una struttura preesistente, come
nel caso della funzione FindPort, mentre altre volte si tratta di una struttura
allocata ex novo e magari anche inizializzata, come nel caso della funzione
OpenWindow, che alloca e inizializza una struttura Window. Quando si tenta
di capire come lavora una funzione € opportuno tener presente il significato del
valore restituito. Spesso, infatti, le funzioni producono cambiamenti piu sottili
di quanto sembri. Studiare in modo approfondito le strutture previste dal
sistema (per esempio la struttura Task e la struttura IORequest) € un buon
metodo per capire a fondo come operano le funzioni che restituiscono indirizzi
a strutture di dati.

In alcuni casi, i valori restituiti dalle funzioni dell’Exec costituiscono anche
un codice d'errore. Per esempio, se la funzione FindPort, che deve cercare una
particolare message port pubblica e restituire 1'indirizzo della relativa struttura
MsgPort, non riesce a trovare la message port indicata dal task, restituisce un
indirizzo nullo, e questo dev’essere interpretato come una condizione d’errore.
Un altro esempio € la funzione OpenDevice, che restituisce un codice d'errore
diverso da zero se per qualche ragione l'apertura del dispositivo indicato non
ha avuto successo.

Infine & importante tener presente che molto spesso il valore restituito da
una funzione puo diventare l'argomento di un’altra funzione magari comple-
mentare. Per esempio, l'indirizzo restituito dalla funzione OpenWindow e
quello che dev'essere impiegato come argomento della funzione CloseWindow
per chiudere la finestra. Allo stesso modo, l'indirizzo base di una libreria
restituito dalla funzione OpenLibrary diventa l'argomento della funzione
CloseLibrary quando il task non ha piu bisogno di quella libreria e provvede
a chiuderla.

I_e strutture del sistema Exec

Le funzioni dell'Exec lavorano con diverse importanti strutture. Le due piu
importanti sono la struttura Task e la struttura IORequest. Queste due strutture
sono anche denominate Task Control Block e I/O Request Block, anche se in
questo libro ci riferiremo a esse utilizzando esclusivamente i loro nomi originali,
quelli da impiegare nella programmazione.

Entrambe vengono definite “dinamiche”, in quanto dopo l'inizializzazione
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La
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ivalori di alcuni parametri vengono di volta in volta modificati per riflettere lo
stato del task e della richiesta di I/O nel sistema.

struttura Task

La definizione in C della struttura Task appare nel file INCLUDE
exec/tasks.h, mentre quella in Assembly appare nel file INCLUDE exec/tasks.i.
Ogni task nel sistema e definito e gestito attraverso una struttura di tipo Task.
Se il task & stato creato dal sistema (come per esempio il task di input del
dispositivo Input) € il sistema stesso a creare la necessaria struttura Task,
mentre se il task viene aggiunto al sistema da un altro task, € quest'ultimo che
deve preoccuparsi di allocare e inizializzare opportunamente la struttura Task.
Si veda anche la spiegazione della funzione AddTask.

struttura I0Request

La struttura IORequest € un particolare tipo di messaggio preconfezionato
(il suo primo elemento € una struttura Message) che i task devono impiegare
per inviare richieste di1/O ai dispositivi dell’Amiga. Alcuni parametri di questa
struttura, che il task deve allocare per proprio conto, vengono inizializzati dalla
funzione OpenDevice al momento dell’apertura del particolare dispositivo
(infatti, la funzione OpenDevice richiede fra i suoi argomenti l'indirizzo di una
struttura di tipo IORequest). Quando OpenDevice ha aperto il dispositivo
indicato e restituisce il controllo, i parametri io_Device e io_Unit contengono
gli indirizzi della struttura Device di gestione del dispositivo, e della struttura
Unit di gestione dell’'unita aperta. In particolare, 1'indirizzo memorizzato dalla
funzione nel parametro io_Device e 1'indirizzo base della libreria che costituisce
il dispositivo.

Una volta che il dispositivo & stato aperto e la struttura IORequest e stata
parzialmente inizializzata dalla funzione OpenDevice, il task puo impostare gli
altri parametri per formulare una richiesta di I/O e inoltrarla al dispositivo. A
sua volta, il dispositivo elabora la richiesta, ne modifica alcuni parametri per
formulare una risposta, e la restituisce al mittente (generalmente il task). Come
si pud notare, alcuni parametri della struttura IORequest sono destinati a
contenere valori in continua evoluzione.

La definizione della struttura IORequest appare nei file INCLUDE
exec/io.h (per la programmazione in linguaggio C) ed exec/io.i (per la
programmazione in linguaggio Assembly). Se si desiderano conoscere i
dettagli della struttura IORequest, € opportuno stampare questi file ed
esaminarli. Si veda anche la spiegazione della funzione OpenDevice.

struttura List e la struttura Node

La struttura Node permette di legare insieme piu strutture e costituire
organizzazioni che vengono chiamate “liste”. Tutte le strutture di sistema
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Tavola 1.1:
Strutture di sistema
e relativi file
INCLUDE

predisposte per appartenere a una lista possiedono come primo-elemento una
struttura Node, la quale finisce per essere sempre la sotto-struttura di qualche
altra struttura. Per via di questa funzione, e per il fatto che nel sistema Exec
1'uso delle liste come organizzazione di dati & frequentissimo, la struttura Node
€ considerata fondamentale.

Per esempio, se si esamina la struttura Task si vedra che essa contiene una
sotto-struttura Node come primo elemento. La stessa cosa vale per le strutture
List, Interrupt, Library, MemHeader, MemlList, MsgPort, Message, tutte
strutture predisposte per essere organizzate all’interno di liste.

Vediamo un esempio che mostri l'utilita della struttura Node nella
gestione delle liste. PortList, una delle liste di sistema che si diramano dalla
struttura ExecBase, & devoluta a mantenere un elenco di strutture MsgPort,
cioeé delle message port che sono state allocate e rese pubbliche. La funzione
FindPort (che ha il compito di restituire l'indirizzo di una particolare struttura
MsgPort pubblica) esamina le strutture Node concatenate nella lista PortList
assumendo che ogni struttura Node sia la sotto-struttura di una struttura
MsgPort. Quando identifica il nodo cercato, ne restituisce l'indirizzo. Il task
riceve l'indirizzo di una struttura Node, ma essendo questa il primo elemento
di una struttura MsgPort, quell’indirizzo individua in pratica una struttura di
tipo MsgPort, la message port desiderata.

La Tavola 1.1 riporta i nomi delle strutture contenenti come primo
elemento una struttura Node, e i file INCLUDE nei quali sono definiti.

La struttura Node permette a ciascuna struttura che la contiene di avere
un nome proprio, una priorita e di essere mantenuta in una lista di strutture
della stessa categoria. Per esempio, nel caso dei task il parametro In_Pri, che
indica la priorita della struttura Node a sua volta contenuta nella struttura
Task, indica in effetti la priorita attribuita al task. Si tratta di un numero che
puod variare tra -128 e +127 e serve all'Exec per stabilire il grado di urgenza con

Nomi dei file INCLUDE dell'’Exec
Struttura Linguaggio C Linguaggio Assembly
Node nodes.h nodes.i
Task tasks.h tasks.i
List lists.h lists.i
Interrupt interrupts.h interrupts.i
Library libraries.h libraries.i
MemHeader memory.h memory.i
MemList memory.h memory.i
MsgPort ports.h ports.i
Message ports.h ports.i

5
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cui il task deve ricevere il controllo della CPU nella gestione multitasking del
sistema. La struttura Node viene approfondita nella spiegazione della funzione
AddHead.

La struttura List viene usata per definire una lista di strutture presente in
memoria. I suoi parametri definiscono l'inizio della lista (I'indirizzo della prima
struttura Node), la fine della lista (1'indirizzo dell'ultima struttura Node) e il tipo
di lista. Per una descrizione della struttura List si veda la spiegazione della
funzione AddTail.

Ogni volta che in questo capitolo si leggono le parole nodo e lista, si pensi
alle strutture Node e List e al modo in cui queste due strutture sono usate per
concatenare altre strutture in una lista.

La struttura Interrupt € usata per definire e concatenare in una lista le
routine di servizio di particolari interrupt. Il primo elemento della struttura
Interrupt & una sotto-struttura Node, la quale consente al sistema di mantenere
le strutture Interrupt all'interno di una lista, disponendole secondo le loro
priorita.

La struttura Library serve per definire le librerie. Anche in questa struttura
il primo elemento € una sotto-struttura Node che consente al sistema di riunire
in una lista le definizioni delle librerie disponibili nel sistema. Ogni volta che
si aggiunge una libreria al sistema (tramite la funzione AddLibrary), questa
lista viene estesa con 'aggiunta di un nuovo nodo. Questo discorso vale anche
per le strutture Device e per le strutture di gestione delle risorse di sistema, in
quanto tutte possiedono come primo elemento una struttura Library, e quindi
una struttura Node.

La struttura MemHeader serve per concatenare i riferimenti ad allocazioni
di blocchi di memoria quando si vuole predisporre una lista di memoria libera
che sara gestita dal programma anziché dal sistema. Allo stesso scopo viene
impiegata anche la struttura MemlList.

La struttura MsgPort viene impiegata per allocare nel sistema le message
port.

La struttura Message viene impiegata per definire un messaggio. Piu
precisamente, costituisce l'intestazione di qualunque messaggio venga
scambiato nel sistema. Dal momento che lo scambio dei messaggi avviene
tramite liste nelle quali vengono accodati tutti i messaggi inviati a ogni
message port, la struttura Message contiene anch’essa una sotto-struttura
Node come primo parametro.

Altre strutture

Ci sono diverse altre strutture previste dal sistema Exec delle quali vale
la pena di stampare e studiare i corrispondenti file INCLUDE. Si tratta di
strutture delle quali i task devono spesso servirsi quando desiderano gestire la
memoria, gli interrupt, i dispositivi, e interagire con la libreria Exec. Queste
strutture e i nomi dei relativi file INCLUDE sono elencate nella Tavola 1.2.
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Tavola 1.2:
Altre strutture
dell’Exec e i file
INCLUDE che le
definiscono

o _______________________________________________________|

Nomi dei file INCLUDE dell’'Exec
Struttura Linguaggio C Linguaggio Assembly
ExecBase execbase.h execbase.i
IntVector interrupts.h interrupts.i
SoftIntList interrupts.h interrupts.i
MemChunk memory.h memory.i
MemkEntry memory.h memory.i
Unit devices.h devices.i
IORequest io.h io.i
[I0StdReq io.h ioi
Resident resident.h resident.i

Tusk, message port, messaggi e segnali

Mettere i task in grado di comunicare tra loro pud sembrare complesso.
Tuttavia, se si spezzetta il processo in piccoli passi, si capisce facilmente in che
modo message port, messaggi e segnali vengono usati per passare informazioni
da un task all'altro e per consentire a un task di dirigere le azioni dell’altro.

Prima di tutto &€ importante capire che le message port e i messaggi non
sono altro che strutture del sistema Amiga. Inoltre, i segnali non sono altro che
bit in una long word (due word per un totale di 32 bit). Per mettere a fuoco
queste idee, vale la pena di esaminare per prima cosa le strutture MsgPort e
Message, che giocano un ruolo rilevante nella comunicazione inter-task e
task-dispositivo. La definizione della struttura MsgPort € la seguente:

struct MsgPort {

struct Node mp_Node;
UBYTE mp_Flags;

UBYTE mp_SigBit;

struct Task *mp_SigTask;
struct List mp_Msglist;

i
Il significato dei parametri nella struttura MsgPort ¢ il seguente:

B il parametro mp_Node é una sotto-struttura Node che viene usata per
aggiungere una message port alla lista delle message port pubbliche.

7
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m Il parametro mp_Flags contiene i flag della struttura MsgPort. Si pud

impostare questo parametro con uno dei seguenti tre valori:
PA_SIGNAL, PA_SOFTINT o PA_IGNORE. Impostandolo a PA_SIGNAL
si richiede che il task venga avvisato con un segnale dell’arrivo di un
messaggio alla message port. Il task puo poi reagire come preferisce.
Impostandolo a PA_SOFTINT, all’arrivo del messaggio viene inviato un
segnale al task che ha creato la message port e viene causato un
interrupt software, con conseguente esecuzione della relativa routine di
servizio (il task perde temporaneamente il controllo della CPU). Infine,
impostandolo a PA_IGNORE, al task non viene inviato alcun segnale e
non viene compiuta alcuna azione. E importante comprendere che
queste attivita (o assenze di attivita), si verificano quando giunge un
messaggio alla message port, indipendentemente dalla sua origine.

Il parametro mp_SigBit deve contenere il numero del segnale da inviare
al task quando giunge un messaggio alla message port. In pratica,
contiene il numero del bit di segnale che all’arrivo del messaggio
dev’essere impostato a 1 (invio del segnale) nel parametro tc_SigRecvd
della struttura Task, il cui indirizzo & indicato nel parametro
mp_SigTask della struttura MsgPort. E importante capire che ogni
struttura MsgPort puo essere associata a un solo bit di segnale, cioé puo
provocare 1l'invio di un segnale a un solo task. Infine, a prescindere dal
contenuto di questo parametro, l'azione intrapresa dal sistema quando
nella message port giunge un messaggio & sempre e solo determinata
dal contenuto del parametro mp_Flags.

11 parametro mp_SigTask deve contenere l'indirizzo della struttura Task
relativa al task che deve ricevere il segnale indicato dal parametro
mp_SigBit quando giunge un messaggio alla message port. Questo task
puo essere qualsiasi task del sistema, compreso quello che ha creato la
message port.

11 parametro mp_MsgList € una sotto-struttura List che viene usata dal
sistema per accodare in una lista tutti i messaggi in arrivo a questa
message port. Si tratta di una lista gestita in modo FIFO (First In, First
Out) nella quale i messaggi pervenuti risalgono a mano a mano che i
messaggi in cima vengono estratti. Generalmente, lo svuotamento di
una coda a una message port viene condotto dal task che ha creato
quella message port.

La struttura Message € definita come segue:

struct Message |

struct Node mn_Node;
struct MsgPort *mn_ReplyPort;
UWORD mn_Length;
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Il significato dei parametri nella struttura Message € il seguente:

B il parametro mn_Node € la sotto-struttura Node usata per mantenere il
messaggio all’interno delle liste, cioe all'interno delle code alle message
port presenti nel sistema.

® Il parametro mn_ReplyPort contiene 1'indirizzo della message port alla
quale il messaggio dev'essere restituito una volta giunto a destinazione.
Questa message port € il “mittente” del messaggio, ed e indispensabile
che ogni messaggio ricevuto sia restituito al mittente. Una volta che il
task ricevente ha elaborato il messaggio, deve chiamare la funzione
ReplyMsg, la quale restituisce il messaggio al mittente indicato nel
parametro mn_ReplyPort. Generalmente i task che inoltrano messaggi
nel sistema predispongono alcune message port adibite a ricevere i
messaggi rispediti al mittente. Queste message port vengono chiamate
reply port, e generalmente vengono create e gestite dai task nei quali
i messaggi hanno avuto origine; tuttavia, la reply port indicata in un
messaggio puc essere qualsiasi message port presente nel sistema,
anche appartenente a un task diverso da quello che ha inviato il
messaggio.

m Il parametro mn_Length contiene la lunghezza in byte del messaggio
intestato dalla struttura Message, cioe la quantita di byte che segue la
struttura in memoria. Questi byte costituiscono il messaggio vero e
proprio, e generalmente sono i parametri di una struttura il cui primo
elemento & una struttura Message, come avviene per la struttura
IORequest.

Se si studia la definizione dei parametri in queste strutture si inizia a
comprendere come vengono scambiati i messaggi tra i task. Ecco i punti da
tenere presenti:

m il sistema puo gestire qualsiasi numero di task. Ciascun task e definito
da una struttura Task (si veda la spiegazione della funzione AddTask).

m Ciascun task ha a disposizione un massimo di 32 segnali, cioé puo
allocare fino a 32 segnali. Ciascun segnale e rappresentato da un bit di
segnale del parametro tc_SigAlloc della struttura Task: i bit di segnale
impostati sono quelli relativi ai segnali allocati dal task. Si possono
impiegare 16 di questi segnali (i bit di segnale da 16 a 31) per mettere
il task in condizione di dialogare con un altro task. I rimanenti 16 (i bit
di segnale da 0 a 15) sono riservati al sistema.

® Qualsiasi task puo creare e utilizzare un gqualsiasi numero di message
port, mentre puod servirsi soltanto di 16 message port predisposte per
l'invio di segnali (un numero pari ai bit di segnali di cui dispone);
comungue, uno stesso bit di segnale pud anche essere assegnato a
diverse message port. Ogni volta che il task alloca una struttura
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MsgPort in memoria, in pratica crea una message port. Il task ha la
facolta di scegliere se rendere pubblica 0 meno la message port.
Renderla pubblica significa mettere il sistema a conoscenza della sua
esistenza, dotarla di un nome e vederla elencata all'interno della lista
di sistema PortList. Diventando pubblica, la message port puo essere
sempre individuata tramite il suo nome da qualsiasi task nel sistema.
Ogni message port deve sempre appartenere a uno e un solo task, quello
che I'ha creata.

Ciascuna message port pu¢ causare l'invio di segnali a un solo
particolare task, dal momento che a essa e associato un solo bit di
segnale nella struttura Task del task. E importante capire che questo
puo essere il task a cui appartiene la message port, ma pud anche essere
qualsiasi altro task definito nel sistema. Il task che riceve il segnale e
definito attraverso il parametro mp_SigTask della struttura MsgPort.

Ogni volta che una message port predisposta per l'invio di segnali riceve
un messaggio nella sua coda (inoltrato dalla funzione PutMsg o
ReplyMsg), invia al task sempre lo stesso segnale, cioé causa
l'impostazione a 1 sempre dello stesso bit nel parametro tc_SigRecvd
della struttura Task. Il task avvertito vede sempre lo stesso segnale,
qualunque sia l'origine del messaggio. Le strutture Message non
contengono di per sé alcuna informazione per definire i segnali; e
l'arrivo dei messaggi alle code delle message port che provoca i segnali.
Questo e un concetto importante. Un task, quando riottiene il controllo
(dopo essere entrato in attesa) puo rilevare il numero di segnale
pervenuto, e stabilirne la provenienza. Stabilire cioe quale delle sue
message port ha ricevuto il messaggio.

I messaggi vengono collocati nelle code alle message port dalla funzione
PutMsg (o ReplyMsg). Si dice che PutMsg “invia un messaggio a un
destinatario”, e questo corrisponde a inserire quel messaggio nella coda
alla message port indicata come argomento della funzione. Allo stesso
modo, ReplyMsg “restituisce un messaggio al mittente”, e questo
corrisponde a inserire quel messaggio nella coda alla reply port il cui
indirizzo € indicato nel parametro mn_ReplyPort della struttura
Message che intesta il messaggio. Si noti che il destinatario di un
messaggio viene indicato semplicemente come argomento della
funzione PutMsg, mentre il mittente e indicato nell'intestazione del
messaggio.

Lo scambio dei messaggi avviene inserendoli all'interno delle code alle
message port. Questo inserimento comporta solo 'aggiornamento di
due puntatori all'interno della sotto-struttura Node della struttura
Message affinché venga instaurata la concatenazione con gli altri nodi
della coda. La struttura Message non viene mai copiata o spostata dalla
RAM in cui e stata originariamente allocata, anche se si parla di
“spedizione” dei messaggi, “transito” dei messaggi, e “ascesa” dei
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messaggi all'interno delle code. Consapevoli del fatto che in realta
nessuna struttura dell’Amiga, e neanche i messaggi, vengono spostati,
adotteremo anche noi queste espressioni nel corso del libro.

m L'iter tipico di un messaggio all’interno del sistema prevede le seguenti
fasi. Il mittente invia il messaggio al destinatario tramite la funzione
PutMsg. A questo punto il messaggio non gli appartiene piu. Il
destinatario viene avvisato con un segnale che un nuovo messaggio &
giunto alla coda della sua message port, e che deve provvedeie a
estrarlo tramite la funzione GetMsg o Remove. Accede al contenuto del
messaggio, eventualmente modificandolo per formulare una risposta, e
lorestituisce al mittente tramite la funzione ReplyMsg. D'ora in poi deve
considerare che il messaggio non € piu di sua proprieta. Il mittente
riceve nella sua reply port il messaggio che aveva originariamente
inviato, e solo in quel momento ha la conferma che il messaggio € giunto
a destinazione e il destinatario 'ha esaminato. In tutto questo “viaggio”
all'interno del sistema, il messaggio non si € mai mosso dalle locazioni
RAM nelle quali era stato originariamente allocato.

B ] messaggi vengono estratti dalle code attraverso la funzione GetMsg,
la quale si aspetta come argomento 1'indirizzo di una message port. La
funzione rimuove il messaggio in cima alla coda e ne restituisce
1'indirizzo; se la coda e vuota restituisce un indirizzo nullo. Se si dispone
dell'indirizzo del messaggio prima ancora che pervenga (perché siamo
noi ad averlo mandato), quando giunge un segnale alla propria reply
port si puo chiamare la funzione ChecklIO, la quale verifica che il
messaggio indicato come argomento sia stato restituito. Se l'esito e
positivo, il task puo estrarlo dalla coda alla reply port senza attendere
che giunga in cima, chiamando la funzione Remove. Questa funzione,
infatti, si aspetta come argomento l'indirizzo di un nodo, e lo rimuove
dalla coda qualsiasi sia la sua posizione.

B Ogni volta che una message port di un task predisposta per l'invio di
segnali riceve un messaggio, causa l'invio di un segnale al task indicato
dal parametro mp_SigTask della struttura MsgPort. Se questo task era
entrato in attesa del segnale tramite la funzione Wait o la funzione
WaitPort, ricevendo il segnale riottiene il controllo. E importante
ricordare che il segnale viene inviato quando il messaggio arriva nella
coda alla message port, € non quando giunge alla sua sommita.

Due task, due message port, due reply port e quattro segnali

La Figura 1.1 mostra una situazione abbastanza frequente, nella quale lo
scambio di messaggi avviene fra due task, Taskl e Task2. Ciascun task
possiede una message port, una reply port, e due segnali assegnati (uno per
ciascuna message port). Questi task rappresentano una qualunque coppia di
task nel sistema. Per esempio, quando si interagisce con Intuition, le message

1
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port associate alle finestre definite dall'utente vengono chiamate user port.
Sono le message port nelle quali i task si aspettano di ricevere messaggi da
Intuition. Le message port di Intuition sono chiamate window port. Queste sono
le message port nelle quali Intuition si aspetta di ricevere messaggi dalla
particolare finestra (si veda il capitolo 6).

Nella Figura 1.1, le funzioni PutMsg, ReplyMsg e GetMsg vengono usate
per muovere i messaggi dentro e fuori le liste mantenute per ciascuna delle
code alle message port.

In aggiunta, ciascun task ha assegnato due segnali, uno alla message port
e uno alla reply port. Per entrambi i task sono stati usati i bit di segnale 16 e
17, ma questo non crea conflitti dal momento che ogni task pud disporre dei
suoi bit di segnale senza interferire con quelli di altri task.

Ecco un tipico scambio: Task1 invia un messaggio a Task2, e quest'ultimo
lo restituisce al mittente, cioe a Task1.

1. Un task, Taskl, deve inoltrare un messaggio a Task2. Per farlo deve
prima di tutto creare il messaggio in memoria, allocando una quantita
di byte pari alla dimensione della struttura Message piu il messaggio
vero e proprio (per rendere questa operazione di allocazione piu
semplice, il programmatore puo definire una struttura nella quale il
primo parametro sia una sotto-struttura Message). Successivamente
deve memorizzare nel parametro mn_ReplyPort della struttura Message
l'indirizzo della sua reply port, cioé la message port nella quale si
aspetta di ricevere il messaggio quando il destinatario 1'ha elaborato e
lo restituisce al mittente.

2. Taskl deve conoscere l'indirizzo della message port di Task2, il
destinatario del messaggio. Per ottenerlo, generalmente chiama la
funzione FindPort indicando come argomento il nome della message
port di Task2. Poi, Task1 puo chiamare la funzione PutMsg, indicando
come argomenti l'indirizzo del destinatario (la message port di Task2)
e l'indirizzo del messaggio da inviare. Questa operazione corrisponde
all'invio del messaggio. La funzione lo inserisce in fondo alla coda alla
message port di Task2, e questo comporta l'invio di un segnale a Task2.
Da questo momento, Taskl non deve piu accedere al messaggio,
sebbene ne detenga ancora l'indirizzo. Il messaggio & infatti diventato
di proprieta del destinatario.

3. Task2, che presumibilmente & in attesa di quel segnale dalla sua
message port, viene avvisato e chiama la funzione GetMsg (rimuove il
messaggio in cima alla coda). Supponendo che prima la coda fosse
vuota, l'indirizzo che ottiene da GetMsg e quello del messaggio inviato
da Taskl1, cioé quello che ha causato l'invio del segnale. Ora pud
copiarne i parametri nelle sue variabili interne, eventualmente
modificarlo per formulare la risposta, e chiamare la funzione ReplyMsg
indicando come argomento 1'indirizzo del messaggio ricevuto. Questa
operazione corrisponde alla restituzione del messaggio al mittente.
ReplyMsg accede al parametro mn_ReplyPort della struttura Message,

13
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ne estrae l'indirizzo della reply port alla quale il messaggio dev’essere
restituito, e inserisce il messaggio in fondo alla coda a quella reply port
(si noti che se questo indirizzo € nullo il messaggio non viene restituito).
Da questo momento Task2 non deve piu accedere al messaggio. Il
messaggio e infatti tornato di proprieta del mittente.

4. Task1 riceve un segnale e svuota la coda alla sua reply port riottenendo
I'indirizzo del messaggio che aveva inviato. Solo in quel momento ha la
certezza che il messaggio sia giunto a destinazione e puo riutilizzarne

S\SEGNALE  SEGNALE, -

! MP

Figura 1.2:
Diversi task,
message port,
messaggi, LEGENDA MP Coda dlla message port
e segnali RP Coda dlla reply port

SEGNALE Segnale al task quando giunge
un messaggio a una message port
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lo spazio di memoria, liberandolo o formulando un altro messaggio.

Questa stessa situazione puo essere anche rovesciata, in modo che sia
Task2 a inviare un messaggio a Taskl, e sia quest’ultimo a restituirlo ‘al
mittente, dal momento che anche Task2 possiede una reply port, e anche Task1
possiede una message port.

Una situazione piu complessa

La Figura 1.2 illustra tutte le possibili connessioni in una situazione a
quattro task. Ciascun task ha una message port e una reply port. Ciascun task
puo inviare messaggi a ognuna delle altre tre message port. Inoltre, ciascun
task puo inviare messaggi di risposta verso le reply port dei mittenti. Come si
puo vedere, cid comporta molte possibili linee di comunicazione.

Ciascuna message port e predisposta per inviare un segnale al task che l'ha
creata. Questo vale anche quando la message port ¢ adibita a reply port.

Ciascuno dei quattro task pud condividere gli stessi bit di segnale. I
messaggi in ciascuna message port (oppure reply port) formano una coda FIFO
e si spostano progressivamente verso la cima a mano a mano che vengono
prelevati.

La Figura 1.2 rappresenta una situazione assai frequente. Comunque e
probabile che nella maggior parte dei casi non saranno necessarie tutte le
connessioni (e le istruzioni di programmazione associate) rappresentate da
questo diagramma.

AbortiO

Sintussi di chiamata della funzione

error = AbortlO (iORequest)
DO Al

Scopo della funzione

Questa funzione ordina a un dispositivo di eliminare una richiesta di I/0.
11 dispositivo esegue la richiesta ricorrendo all’omonima funzione interna che,
come BeginlO, e comune a tutti i dispositivi. Se la funzione ha successo, il
dispositivo interrompe l'elaborazione della richiesta di I/O e la restituisce
immediatamente alla reply port del task.

15
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Argomenti della funzione

iORequest Puntatore alla struttura IORequest relativa alla
richiesta di I/O da abortire.

Discussione

A differenza di BeginlO, che & una funzione interna di tutti i dispositivi ma
che puo essere chiamata direttamente dai task, la funzione AbortIO € una
funzione dell'Exec; si limita pero a chiamare 'omonima funzione interna del
dispositivo, che a sua volta si occupa di abortire una specifica richiesta di 1/0.

Si noti che AbortlO restituisce la struttura IORequest alla reply port del
task, ma non la rimuove. Inoltre, non mette automaticamente il task in attesa:
e quindi il task che deve controllare la restituzione della richiesta nella sua
reply port, prima di poter riutilizzare la struttura IORequest.

Se al momento della chiamata ad AbortlO la richiesta di I/0 era gia stata
elaborata, non viene compiuta nessuna azione. Se per qualche ragione
(dipendente dallo stato del dispositivo) la richiesta di I/O non puo essere
abortita, la funzione AbortlO restituisce in DO un codice d’errore; in caso di
successo, invece, restituisce uno 0.

Si vedano anche le spiegazioni relative alle funzioni WaitlO, DolO, SendIO
e CheckIO.

AddDevice

Sintussi di chiomata della funzione

AddDevice (device)
Al

Scopo della funzione

Questa funzione aggiunge un nuovo dispositivo alla lista di sistema
mantenuta dall'Exec, la lista DeviceList. Da questo momento il dispositivo €
disponibile per ogni task che voglia aprirlo, cioé servirsene (con il termine
“disponibile” intendiamo che il dispositivo si trova in memoria ed e pronto per
essere impiegato, ma non e detto che qualcuno lo stia impiegando). Si noti che
questa funzione non fa altro che aggiungere un nodo alla lista di sistema dei
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dispositivi; questo nodo & la sotto-struttura Node presente come primo
elemento della struttura Library, a sua volta unico elemento della struttura
Device. Prima di chiamare AddDevice, occorre che il dispositivo sia gia in
memoria e pronto per diventare operativo. In genere AddDevice viene
impiegata dai codici d'installazione dei dispositivi, e non dai task. Questi
ultimi, infatti, hanno a loro disposizione la funzione OpenDevice, che in
maniera trasparente rende disponibile il dispositivo se non lo & gia (dispositivo
residente su disco) e lo apre.

Argomenti della funzione

device Indirizzo di una struttura Device opportunamente
inizializzata per definire il dispositivo da rendere
disponibile.

Discussione

La libreria Exec dispone di due funzioni per rendere disponibile e
rimuovere dal sistema un dispositivo: AddDevice e RemDevice.

La lista di sistema Devicelist

Il sistema, tramite la struttura ExecBase, mantiene una lista di tutti i
dispositivi disponibili nel sistema, la lista DeviceList. Ogni volta che si effettua
una chiamata alla funzione AddDevice, questa lista viene aggiornata per
riflettere la situazione creata dall’aggiunta di un nuovo dispositivo al sistema.

Ogni dispositivo aggiunto impiega certe risorse del sistema, in particolare
la memoria. Un dispositivo richiede generalmente un certo quantitativo di
memoria, a seconda delle esigenze di buffer delle sue unita. Percio, a meno che
un dispositivo non sia essenziale per la prosecuzione di un certo compito, e
sempre meglio chiuderlo con una chiamata alla funzione CloseDevice quando
non lo si deve piu impiegare. La funzione CloseDevice, che serve per chiudere
una particolare unita di un dispositivo, restituisce al sistema quanta piu
memoria e possibile. La quantita di memoria che viene liberata dipende dallo
stato in cui si trova il dispositivo. Se dispone di una sola unita e questa ¢ stata
aperta solo da un task, chiamando la funzione CloseDevice quel task causa la
completa chiusura del dispositivo. In questo caso viene liberata la maggior
quantita di memoria possibile, ma il dispositivo continua a rimanere
disponibile nel sistema; la memoria che occupa con la sua libreria non viene
liberata, e la sua struttura Device continua a far parte della lista di sistema
DeviceList. Per liberare anche la memoria occupata dalla libreria del
dispositivo, cioe rimuovere il dispositivo dal sistema, occorre chiamare la
funzione RemDevice, la quale rimuove l'intero dispositivo se non risulta aperto
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da nessun task. Questa operazione di rimozione puo essere compiuta solo sui
dispositivi non residenti, cioé quelli che risiedono nel disco sistema. Una volta
rimosso, il dispositivo dev'essere nuovamente caricato da disco per tornare
disponibile, operazione che viene svolta dalla funzione OpenDevice.

Sequenza di gestione del dispositivo

La normale gestione di un dispositivo procede seguendo queste linee.

Se il dispositivo & di quelli residenti nella ROM della macchina, & gia
stato reso disponibile durante il boot, e compare sempre nella lista di
sistema DeviceList. Se invece & un dispositivo residente su disco, viene
caricato in memoria quando qualcuno richiede 1'accesso chiamando la
funzione OpenDevice. In questo caso, quando la libreria del dispositivo
€ stata caricata in memoria, il sistema chiama la funzione AddDevice
per renderlo disponibile. Questa funzione si comporta come AddLibrary,
AddResource e altre funzioni dell’'Exec che aggiungono alle liste di
sistema le risorse software in questione, rendendole disponibili. A
questo punto, la memoria occupata dal dispositivo € solo quella
occupata dalla sua libreria. Una volta che il dispositivo e stato aggiunto,
puo essere utilizzato da ciascun task del sistema multitasking
dell'’Amiga, tanto dai task specifici dell'utente, quanto dai task di
sistema.

Ciascun task che voglia usare questo dispositivo deve aprirlo con una
chiamata alla funzione OpenDevice. Lo scopo della funzione OpenDevi-
ce e simile a quello di OpenLibrary e OpenResource della libreria Exec,
che servono per ottenere I'accesso alle librerie e alle risorse del sistema.
Dato che il sistema e multitasking, diversi task possono usare lo stesso
dispositivo, ciascuno chiamando la funzione OpenDevice. La funzione
OpenDevice ¢ assai efficiente, dal momento che se il dispositivo non
risulta disponibile si preoccupa di caricarlo da disco senza bisogno che
il task lo richieda esplicitamente.

In qualsiasi momento ci possono essere diversi task nel sistema che hanno
chiamato OpenDevice per aprire lo stesso dispositivo. In ogni momento, pero,
e sempre uno e solo uno il task in esecuzione. Ogni chiamata alla funzione
OpenDevice permette a un task di accedere al dispositivo, ed & il dispositivo
a tener conto del numero di task che hanno accesso alla sua libreria e alle sue
unita. Questo dispositivo diventa cosi una risorsa condivisa nel sistema: i dati
giungono e partono da esso nella direzione di un solo task (quello in
esecuzione), ma anche altri task possono in seguito usare lo stesso dispositivo
per inviare e ricevere dati.
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La libreria del dispositivo

L’'organizzazione della libreria di gestione di un dispositivo & molto simile
a quella delle librerie software dell’Amiga, come Intuition e Graphics. In effetti,
potremmo dire che i dispositivi sono particolari librerie software, e come tali
vengono gestiti. Al pari delle librerie, occorre aprirli, richiuderli, e devono
essere resi disponibili quando non lo sono. Come qualsiasi altra, la libreria del
dispositivo possiede una serie di vettori di salto (la tavola dei vettori di salto)
che precede in memoria 1'indirizzo base della libreria, seguita dalla struttura
Device di gestione del dispositivo (che € uguale alla struttura Library delle
librerie software), e dai codici che costituiscono le funzioni del dispositivo vere
e proprie. Nella tavola dei vettori di salto i primi sono quelli che individuano
le funzioni tipiche di ogni libreria: le funzioni OPEN, CLOSE, EXPUNGE ed
EXTFUNC. Oltre a questi vettori ve ne sono sempre altri quattro riservati a usi
futuri.

La libreria di un dispositivo contiene inoltre altri vettori di salto specifici
dei dispositivi, che individuano le routine BeginlO, AbortlO, Read, Write,
Reset, Update, Clear, Flush, Stop e Start. Infine, ciascun dispositivo puo¢ avere
un certo numero di vettori di salto addizionali per individuare le sue routine
interne di gestione.

I programmatori possono aggiungere al sistema dispositivi di I/O di
propria creazione. Per farlo, devono creare file su disco conformi a un particolare
tipo di struttura. Si veda la descrizione della funzione MakeLibrary per i
dettagli sullo sviluppo della libreria di un dispositivo.

Uso dei dispositivi

Una volta chiamata la funzione OpenDevice, I'interazione con il dispositivo
avviene inviando quelle che vengono chiamate richieste di I/O. Si tratta di
particolari messaggi con una struttura predefinita che varia a seconda del
dispositivo. Alcuni parametri di questa struttura vengono inizializzati dalla
funzione OpenDevice quando apre il dispositivo e la relativa unita. Per quanto
la struttura delle richieste di I/0 possa differire da dispositivo a dispositivo,
inizia sempre con la sotto-struttura IORequest, che rappresenta quindi il
messaggio base standard per tutti i dispositivi. Tramite le richieste di I/0, i
task comunicano con il dispositivo. Le richieste possono essere molto diverse
fra loro, ma devono adattarsi al dispositivo. Possono essere richieste di invio
dati, lettura dati, aggiornamento dei buffer... Generalmente, il dispositivo deve
restituire la richiesta di [/O al task quando ha finito di elaborarla, magari dopo
averne modificato alcuni parametri per formulare una risposta (piu avanti
vedremo che esiste un'eccezione a questo comportamento).

11 task che ha inviato la richiesta aspetta che il dispositivo la restituisca in
risposta, esattamente come farebbe inviando un messaggio a un altro task nel
sistema. Rispetto allo scambio di messaggi tra task pero, le comunicazioni con
i dispositivi permettono anche di accelerare le cose richiedendo al dispositivo
di trattare la richiesta nella modalita QuickIO. Come vedremo, se il dispositivo
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