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epuis 1985, date de commercialisation du 520 ST,lapetiæ machine de Jack
Tramiel a conquis sans effort une foule d'adeptes. Depuis les spécialisæs de
la programmation en pÀssant par les éditeurs de logiciels et les revues

spécialisées, I'on pourra dire qu'une littérature abondante aura été publiée sur le
sujet. Si bien qu'aujourd'hui, peu d'informations techniques échappent encore aux
investigations des "ST-Manraques".

Néanmoins I'utilisateur avait à souffrir d'une trop grande dispersion des
informations. Longs à retrouver, éparpillés parmi des centaines d'ouwages et
d'articles, connus parfois des seuls initiés, certains bons "tuyaux" ne franchissaient
guère les cercles éfoiß des clubs informatiques. Cela ne pouvait plus durer ; tout
utilisatet¡r un tant soit peu progrrimmeur se devait d'avoir accès à cette mine de
t¡ésors enfouis, en redécouwant par la mêrne occasion les possibilités secrètes de
leur machine favorite.

L'ouwage que voici accomplit le tour de force de réunir les meilleurs trucs et
astuces se rapportant à I'Afari ST. Certains sont étonnants ; d'autres si pratiques
que I'on imagine difficilement après coup avoir pu vivre un instant sans eux..
TRUCS ET ASTUCES II vous permettra, sans négliger les connaissances de base,
d'accèder rapidement à l'état de grâce en matière de développements. Vous
accêÃetez même à certains conseils que l'on trouverait difficilement ailleurs.

Ce livre s'ad¡esse sans distinction à tous les utilisateurs de la série ST y compris
le Méga ST. Sans trop risquer leridicule,l'on peut décemmentprévoir qu'il tônera
plusieurs années durant sur voEe table de travail juste à côté de votre ordinateur,
et ce pour t¡ois raisons :

O Les trucs et astuces ne se limitent pas à un seul langage de programmation.
Iæs programmes, exemples ou utilitaires proposés vous sont d'une part
parfaitement expliqués, et font d'autre part appel à différenc langages de
progammation, aisément adaplables selon vos préférences en la matière.

Ø Nous avons essayé de réuni¡ les informations les plus intéressantes dans le
but de faciliter votre Eavail quotidien d'utilisateur ou de développeur. Nous
nous sommes efforcés par ailleurs à ne pas vous accabler d'informations
tnop techniques. Au fil des pages, votre savoir s'enrichira progressivement,
sans heurts.



Nous avons enfin choisi de favailler avec les langages GFA Basic, C et

Assembleur. Vous trouverez de plus des conseils destinees aux débutants, des

astuces concernant les logiciels sgnda¡d du marché, un savoir pratique approfondi
pour exploiter pleinement les ressources du système d'exploitation de I'ATARI.

a Important !

Les programmes donnés dans ce livre ont été écrits à I'aide des langages suivants:

Þ Basic-GFA2.0 et 3.0.

O Mégamax-C-Compiler 1.1

0 GFAAssembleuretDeçacII

a Utilisation de la disquette jointe à ce manuel-

Afin que vous puissiez disposer immédiatement des programmes contenus dans

ce üvrè, il était indispensable d'y adjoindre une disquette Cette demière propose

des programmes ou accessoires compilés afin de ne pas vous pénaliser dans le cas

oû vbus ne disposeriez pas de I'interpréteur ou du compilateur nécessaire.

Une seconde disquette, plus complète peut vous être fournie su¡ demande.
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I - ll Le chargement automatique des prograrntnes

Chanitre 1

lancer automatiquement
loiøtion. Il permet aussi
trouvent dans un dossier

AUTO. Insérez la disquette qui vous sert à I'initialisation (disquette 'boot') et
afhchez son répertoire. Cliquez sur "nouveau dossier" dans le menu "fichier": vous
voyez apparaître une boîte de dialogue dans laquelle vous entrez le nom de dossier
'AUTO'. Si vous provoquez I'initialisation du système à partir d'un disque dur,
vofie dossier AUT0 doit se trouver dans lapartition C.

Vous pouvez alors copier dans ce dossier les programmes que vous voulez charger
automatiquement soit lors de I'allumage soit après un 'reset'. Comme c'est bien
souvent le cas, la difficulté vient d'un tout petit détail. En effet, les progtammes
se Fouvant dans le dossier AUTO doivent porter l'extension .PRG mais ne pas

faire appel au GEM, puisque ce dernier n'est pas encore installé au moment où le
système naite le dossier AUTO. Ceci peut paraître bizarre, puisque d'ordinaire
seuls les prognmmes GEM portent l'extension .PRG alors que les programmes

TOS (ceux qui ne font pas appel au GEM¡ portent I'extension .TOS. Nous
reviendronsplus en déøil surla question de cesprogrammes GEMdans le chapitre
1.4. Etudions tout d'abord le dossier AUTO.

Le chargement autønatique des programrnes 1-11



Trucs et astuces ST II r-12

1.1. La mise-à-iour et Ia sauveqarde du calendrier

Nous allons d'abord écrire un petit programme qui intervient après I'allumage ou
le
le

ne

besoin de ce programme. Pour ceux qui n'ont pas cette chance, nous supposons

qu'il leur est déjà arrivé souvent, durant l'élaboration d'un programme, de devoir
eì rechercher la dernière version après en avoir écrit plusieurs au cotns d'une
session de travail. Ceci n'est plus un problème si on prend la peine de meüre à jour

corectement le calendrier à chaque nouvelle version.

Pour que leprogramme fonctionnebien, il estessentielque I'accessoire decontfôle
ne se trouve pas sur I'unité servant à I'initialisation, car il réécrirait l'ancien
calend¡ier en écrasant le nouveau.

Ce programme vous montre que vous pouvez placer dans le dossier AUTO des

programmes écrits en GFA dans leur version compilee du moment que vous ne

faites pas inærvenir d'objets graphiques. Vous pouvez d'ailleurs vérifier cela avec

certains de vos pfopres programmes.

' Programme: AUTODATE.BAS

' Lors du demarrage, ce proqramrne contrôle 1a date
' et demande eventuellement sa mise-à-jour
,

D.atet=Xbios(23) ! Rechercher 1a date et
I'heure
A.nneet=D.atet Div 2^25 ! Isofer l'annee
If A.nneet<>48 ! La valeur initiale
exlste encore

, I lors du demarrage
T.ime*=D.atet And &HFPFF ! Isoler 1'heure
D.ate*=D.atet Div &HFFFF ! Isoler la date
Void Gemdos(eH2D,T.inet) ! puis 1a saisir
Void Gemdos (eH2B,D.ate*) !

Else ! sinon Prendre l'ancienne
date

Do I oui, entrer la date
actuefle

Cls ! Vider l'ecran
' BOX 35,60,252,200 ! seulement si Ie

1 -12 Trucs et astuces ST II



1-13 Le chargetnent øutontatiqu¿ des progratrunes

Programme n'est
' LINE 35,84,252,84 ! pas dans Ie dossier AUTO

Print At(6,5);"Tndiquer la date et 1'heure"
Prínt At (?,8) ,"'Date 3 _.-.-'
Print At (6, 1-0),''Heure:

Print At (14,8),' ! Entrer l-a date
ßZ saisie(2) ! Jour su¡ deux chiffres
Date$=Res$+rr ' 

n

Print " . ";
GZ saisie(2) ! Mois sur deux chiffres
Date$=Date$+Res$+" , "
Print ".";
0Z saisie(¿l) ! Annee sur quatre chiffres
Date $=" Date$ +Res $ "

Print At(14,10),' ! Entrer I'heure
Gz saisie(2) ! Les heures sur deux chiffres
Heure$=Res$*" : "

. P¡int rr : ";
GZ saisíe (2) ! Les mínutes sur deux chlffres
Heure$=Heure$+Res$+" : "
Print " : ",'
@z saisie (2) ! Les secondes sur deux chiffres
Heure$=Heure g +Res $

Print At 16,I4l; "valider? (o/n) :",Chr$ (8);
Outflag*=1 ! FJ'ag du curseur on/out
Compteur$=O ! Del-ai d'attente
Do

Let Touche$:upper$ (rnkey$) ! verlfication de la
touche actionnee

Exit If Touche$:trOil Or Touche$='N' I est-ce l-a bonne
touche ?

Add Compteurt, l ! Sinon lncrementer 1e
compteur

If Cornpteurt=1OO ! Del-ai termine?
Compteur*=0 ! Remettre le compteur à zero
If Out flagt=1 ! Le curseur etait-il mís?

Print " ",'Chr$ (8) ,' ! Aff ichage d'espaces vides
Out flagt=O ! Flag du curseur desactive

Else
Print r¡ ",'ChrS (B) ; ! Af fícher un tiret bas
Out_f1ag*=1 ! Flag du curseur active

Endif
Endif

LooP

If Touche$=n6tt ! La date exj-stante est-elle juste?
Settime Heure$,Date$ ! Mettre à jour 1e calendrie¡

Le chargement automatique des programrnes 1- 13



Trucs et astuces ST II t-14

If Date$=Date$ Ànd Left$ (Heure$,5):Left$ (Tine$,5)
End ! Mise-à-jour terminee?

Endif
Endlf

Loop ! Repetition jusqu'à ce que la bonne
' I date soit entree

¡i nd11

Procedure Z saisie(Quantitet) ! Saisie de nombres
composes de

, t euantitet de chiffres

Effacer le sÇ.ring du resuLtat
en tout Quantiteå de chiffres
Placer 1e flag du curseur
Effacer Ie compteur en attente

Let Touche$=tnkey$ ! Contrôler Ia touche activee
Exit If Touche$>:"0" And Touche$a:"9" ! Ouel chiffre?

Res$=" "
For Boucfet:1 To Ouantitet

Out flagt:1
Compteurt=0
Do

Add Compteurt, I
If Compteurt=100

Compteurt=0
If Out flagt:1

Out_fIagt=0
Else

! Incrementer le compteur
I Delai. termine?
! Effacer le compteur
I Curseur active?

! Desactiver flag du cu¡seur
! curseur desactive?

Print " ",'chr$(B); ! Afficher des espaces vides

Print " ",'Chr$(B); ! Afficher un tiret bas
Out flaqt:1

Endif
Endif

Loop

Print Touche$,'

! Activer flag du curseur

! Afficher le caractère saisi
Res$=Res$+Touche$ ! eÈ 1'ajouter au string resultant

Next Boucle$
Return

Le programme commence par rechercher le calendrier existant à I'aide de la
fonction Xbios(23) du système d'exploiøtion. Si vous venez d'allumer votre
ordinateur, la date a la valeur 48. Si la date n'a plus cette valeur 48, c'est qu'elle
a déjà éfÉ modifiée une fois au moins (par exemple par un 'reset'): il suffit alors
de la mettre à jour à I'aide des deux fonctions GEMDOS. Sinon, le programme
vous donne la possibilité de saisir entièrement le nouveau calendrier. Nous avons
pour cela une petite procédure qui permet de f,rxer le nombre de chiffres désirés
pour chaque nombre du calendrier. Cette procédure se charge de faire clignoter le
curseur en attendant la saisie, puis Eansmet le résulnt à la variable Res$.

L-t4 Trucs et astuces ST II



l-15 Le chargement automatique des progrananes

Après avoir correctoment saisi les données, vous répondez par "oui" à la question

qui s'affiche. Nous utilisons alors une particularité de la commande Settime qui
refuse d'enregistrer une date impossible (par exemple 29.02), ce qui permet de

contrôler facilement la validité des données saisies sans avoir besoin d'écrire pour

cela une routine speciale.

Nous allons vous expliquer pourquoi nous devons alors emegisner le calendrier
simultanément sous plusieurs routines du système d'exploitation. Voici tout
d'abord les fonctions utilisées, avec la description exacte de leurs paramères:

GFA: Void Xbios (22,L:Tidat)
C : l-ong tida,'

Settime (tida) ,' ou: Xbíos (22, tida) ;
AsS: move.l tida,-(sp)

move.w #22, - (spl
trap #74
addq.l #6, sp

Le paramètre tida se compose d'informations encodées bit par bit représentant

I'heure etla datß de la façon suivante:

Bir Significat ion

0-4
6-10

11- 15
r6-20
27-24
25-37

Les secondes sur deux chiffres
Les rninutes
Les heures
Le jour
Le mois
L'année moins 1980

Le conEôle de I'heure se fait de façon inversée à I'aide de la fonction Gettime
Xbios(23). I¿ valeur longue obtenue en retour a la même structure.

Les routines du GEMDOS ne Eaitent que des mots: c'est pourquoi il existe deux

routines différentes pour le calendrier:

Date:
GFA: Void Gemdos (eH2B,D.ate*)
C : int date,'

Tsetdate (date) ,' ou gemdos (0x2B, date) ;
ASS: move.vJ dater-(sÉ)

move.w #$28, - (sp)
trap #1
addq. I #4, sp

Le chargement automatique des programmes 1- 15
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Date est une valeur de 16 bits ayant la signification suivante:

Blt Signification

0- 4 Jour
5- 8 Mois
9-15 Année moins 1980

La fonction inverse, c'est-à-dire la lecture de la date, se fait par GEMDOS(0x24).

Heure:
GFA: Void Gemdos (eH2D,T.imeS)
C : int tíme,'

Tsettime (time) ; ou gemdos (0x2D, time) ;
ASS: move.w time,-(sp)

move.w #$2o, - 1sp¡
trap #1
addq. l #4, sp

Time est une valeur de 16 bits ayant la signification suivante:

Bit Signification

O- 4 Les secondes sur deux chiffres
5-10 Les minutes

11-15 Les heures

Ici aussi, la structure de la fonction XBIOS est identique, mais avec un mot
différent I¿ fonction inverse,la lecture de I'heure, se faitpü GEMDOS(0x2C).

Aprésent, vous vous demandez cefainement poutquoi nous avons utilisé à fond
les deux possibilités de mise à jour du calendrier. L Atui ST possède en fait deux
horloges. I-a première, situee dans le processeur du clavier travaille en temps réel
et pousuit le comptage après un 'reset': il s'agit d'une véritable horloge, que l'on
règle à I'aide de fonctions XBIOS. Il exisæ une deuxième horloge, qui n'existe
que sous la forme de programme, que l'on peut régler à I'aide de fonctions
GEMDOS. Elle ne résiste pas à un reset (qui la fait repartir de zéro), mais c'est
elle qui sert au système d'exploiøtion pour dater par exemple les fichien. Après
la réinitialisation de I'ordinateur par un reset" son horloge XBIOS continue à

indiquer I'heure (sans se remettre à zéro), si bien que notre programme peut se

limiter à relire cette horloge pour transmettre les données obtenues aux fonctions
GEMDOS, puisque de surcroît leu¡ structure est rigoureusement identique.

1- 16 Trucs et astuces ST II



L-17 Le chargement autotut@ue des programmes

Lorsque le programme doit intervenir juste après I'allumage de la configuration,
la date à saisir existe sous forme de sring. Pour vous épargner sa reconversion,

nous utilisons la commande 'settime' qui se charge de transmetfre les nouvelles
valeurs aux deux horloges. Voila donc pourquoi nous avons dû utiliser les deux
possibilités d'écriture de I'heure dans notre prcgrÍìmme. Ceci vous monEe par

ailleurs qu'il faut beaucoup de connaissances théoriques pour ecrire ne serait-ce
qu'un tout petit programme!

1.2. L'installation automatique de I'imprimante

L'accessoire d'insøllation de I'imprimante s'avère souvent peu satisfaisant La
plupaf du temps, il ne prend pas en compte la possibilité de régler le nombre de
points par ligne, car en ¡ecourant à I'option 1280 points, on ne peut plus faire une

copie d'écran qu'avec une imprimanæ admetrant du papier format 43. De plus, de

nombreux logiciels de traitement de texte prennent leurs informations þar
exemple au sujet du papier en continu ou feuille à feuille) à partir des valeun
standards. Si l'on s'en tient à cela, il faut obligatoirement disposer d'un accessoire

d'installation de I'imprimante, ce qui prend de la place mémoire (c'est I'un des six
accessoires) et empêche noEe progr¿rmme de mise à jour de I'horloge de
fonctionner.

Il y a deux façons de procéder pour rendre accessibles ces valeurs au système

d'exploiøtion. La première possibilité, que nous allons exposer ici, consiste à lire
les informations dans le fichierDESKTOP.INF.Il vous suffitpourcela, apês avoir
f,rxé les valeurs à I'aide de I'accessoire d'installation de I'imprimante, de cliquer
sur "sauvegatder le bureau" dans le menu "opdons". C'est là également que sont

sauvegardées d'autres informations comme par exemple les unités de disques
installées, le réglage du port de sortie RS232 etc. Vous pouvez soit effacer
purement et simplement I'accessoire d'installation de I'imprimante se trouvant sur
votre disquette d'initialisation soit changer le nom de ce fichier accessoire.
Recopiez alors le programme ci-dessous dans le dossier AUTO après I'avoir
compilé.

Programme AUTODR.BAS

Ce programme recherche Ies paramètres concernant l'imprimante
dans le fichler DESKTOP.INF et transmet les variabLes adequates

[.e chargement autønatique des programmes l-17



Trucs et astuces ST II l-18

OPEN "iil,#1,"DESKTOP.INF" !Ouvrir Ie fichier pour le lire
DO

EXIT IF EoF(#1) lFin, après avoir lu toutes les lígnes

LINE INPUT #1,figne$ lLíre des lignes entières

IF LEFT$ (Iígne$,2)="45" !Parametrage de I'irnprimanÈe
vaÌeur*=O lConvertir en decimal les nombres binaires
FoR boucle*:3 To 9 !3 à 9 signes

MUL val-eurt,2 !Multiplier par deux 1e nombre precede¡t

ADD valeur*,vAL (MID$ (1igne$,bouclet,1) ) !Additionner Ìe
NEXT boucleS lnouveau nombre jusqu'à ce que tous
' t l-es chiffres ai.ent defile
VOID XBTOS(33,val-eur*) !Entrer J-es paramètres

ENDIF

LOOP

Les valeurs destinées à la routine du système d'exploitation sont identiques à celles
qui se trouvent dans le fichier DESKTOP.INF: il suffit de les converti¡ en une
valeur numérique. Voici la signification des bits du nombre de dcux octets:

Bitn 0

0 Imprimante à matrice Imprimante à marguerite
1 Imprimante noir et blanc Imprimante couleurs
2 Imprj-mante Atari Imprimante Epson
3 Mode test Mode quaJ-ité
4 Tnterface centronics Interface série1 RS232
5 Papíer en continu Feuille à feuille

6-74 Réservé
15 Toujours sur 0

La deuxième possibilité d'adapøtion de l'imprimante consiste à transmettre
directement au système d'exploitation les valeurs adéquates pour I'imprimante.
Ceci raccourcit le programme d'une ligne et vous dispense de devoir placer le
fichier DESKTOP.INF sur votre disquette d'initialisation. Vous pouvez
vous-même retrouver la valeur numérique en combinant les numéros de bits
d'après le tableau ci-dessus. Pour appeler la fonction voulue, vous écrivez:

Void Xbios (33, Vafeurt)

1- 18 Trucs et astuces ST II
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Vous devez aussi compiler ce petit "programme" puis le copier dans le dossier

AUTO.

L.3. L'installation du GDOS et des accessoires

Ce programme GDOS est indispensable pour cerlains logiciels, comme par

exemple les logiciels graphiques ou cerlains traitements de texte, mais il peut par

contre en empêcher d'auEes de tourner. Il est cependant très désagréable,

spécialement pour les possesseus de disque dur, de devoir constamment recopier

eteffacerceprogramme dans le dossier AUTO selon le logiciel utilisé.Nousallons
remédier à cela et écrire un progr¿rmme qui fasse d'une pierre deux coups: il vous

permettra en plus de sélectionner les accessoi¡es que vous désirez charger lors du

processus d' initialisation.

Voici d'abord queþes explications au sujet de ce programme. Vous savez déjà
que seuls les programmes portânt I'extension .PRG sont chargés automatiquement
depuis le dossier AUTQ.Iæs accessoires quantàeuxdoiventabsolumentse trouver
en dehors du dossier AUT0 et porter I'extension .ACC. Notre programme va jouer

sur ces possibilités. Il vous demande d'abord si vous allez Eavaillef avec le GDOS:
si ce n'est pas le cas, il ¡enomme le fichier GDOS.PRG sous le nom GDOS.PR,

ce qui empêche son chargementautomatique. Nous allons procéder de mêmepour
les accessoires, en dotant de I'extension .AC ceux que vous ne désirez pas utiliser
momentanément.

Pour renommer ces fichiers, il faut d'abord savoir que les programmes contenus

dans le dossier AUTO sont naités I'un après I'auge en suivant I'ord¡e dans lequel
ils ont été recopiés, qui n'estpas forcémentl'ordre alphabétiquenichronologique.
C'estpourquoi il est importantdetecopier leprogramme ci-dessous dans le dossier

AUTO avant d'y copier le programme GDOS.PRG. Si le programme GDOS porte

un auEe nom, vous devez soit le renommer, soit utiliser ce nom dans le programme

ci-dessous.

NoEe programme ne contient pas de repésentation graphique puisque le dossier

AUTO ne peut contenfu de programmes faisant appel à des éléments graphiçes
ou à des boîtes de dialogue.

Programme GDOSMAKE.BAS

Installation du GDOS et des ACCESSOTRES
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Print " Tnsta]Ier Ie GDOS ? (o/nl n,' lQuestion
Do

U$=Upper$(Inkey$) lUne touche actionnee ?

Exit If US="Otr Or U$="Nn lQuitter si 'o' ou 'n'
Loop

Chdir r\auto\l lAller dans ]e dossier AUTO

If Exist("GDOS.PRG¡)=0 And Exist(nGDOS.PRT)=0 !L'un ou 1'autre
exlste?

Print " GDOS.PR?' non trouvé"!Affichage message d'erreur
U=Inp(2) lAttendre I'action d'une touche

EIse

If U5="6"
If Exlst ("gdos.prg") =0

Name ngdos.prg" As "gdos.pr"
Endif

Else
ff Exist("gdos.pr")=0 l1,e nom est dejà cotrect

Name "gdos,pr" As "gdos.prg" lRenommer si 'non'
Endif

Endlf

Endif

Chdir "\"

Dim A name$(L5)
Dim A_flaqt (15)
ecrire/effacer

C1s !Vlder 1'ecran

! creer un buffer
!pour search
! Searchname

Print "Installation des accessoires"

¡¡¿9=5p¿ceg (50)
Vold Gemdos (cHlArL:Varptr (Dta$) )
Search$=tr* -¡gen
Presence8=Gemdos (&H4E,L:Varptr (Search$), 0) !Premier fi-chi.er
Acc*=0
Itlhile (Presence*:O And Acc*<15)

A name$ (Acct) =¡41¿ç (Dta$,31, 14)
Print " ",.4 name$ (Acct),." (o/n) "; !Afficher l-es noms

Do
U$=upper$ (Inkey$)
Exit If U$=r6n Or U$=trNr

Loop

!fnstaller le GDOS?
lT,e nom est deJà correct
lRenommer si 'non'

!Retourner au repertoire principal

! 15 noms d'accessoires
!1-5 Flag pour

!Maximum 15 accessoi¡es
ll,ire Les noms dans le DTA
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PrÍnt U$

If U$="O"
A flaqt (Acct¡ =1

El-se
A flagt (Acct) =0

Endif
Inc Acct
Presencet=Gemdos ( çH4F )

Wend

For Acclt=O To Acc*
rf A flagt(Acc1t)=0 And

!Affícher Ia touche actionnee
!o ?

! Inserer flag
!n ?

!Effacer flag

! Incrementer 1e comPteur
l],ire 1e nom de l-'acc suivant

!Tous les accessoires
Instr (A name$ (Accl*) , n 'Accr) <>0 !dejà

! efface ?

Pointt:Instr (A_name$ (Acc1t) , ".") !Rechercher 1e point
Nouveau-nom$=Láft$ (A-na¡ne$ (Acc1s) ,Points) +"4ctr !Extension AC

Name A name$(Àcc1t) As Nouveau nom$!Renommer
Endif

If A-f1agt (Acc1t) =1 And Instr (A-name$ (Acc1t) , ".ACC") =0 ldejà

! pFesent ?

Pointt=Instr(A-name$ (Acc1*), ".") !Rechercher 1e point
Nouveau-non$=Left$ (A-name$ (Àcc1t) ,Pointg) +nAcc" !Extension ACC

Name A name$(Acc1t) As Nouveau nom$!Renommer
Endif

Next Acclt

Avant d'en venk à un programme de luxe auûo-stafter depuis le GEM, nous

voudrions oncore attirer votre attention sur le point Suivanü vous aulez souvent

besoin de plusieurs des programmes écrits dans ce liwe, si bien qu'il serait

astucieux de les réunif en un seul programme auquel vouspourriez ensuite attribuer

un cde de confidentialité (mot de passe) dans la mesure où l'initialisation se fait
à partir du disque dur.

t.+. t . ctt".g.t"e"t

Comme nous I'avons déjà vu ci-dessus, vous ne pouvez p¿ìs lancef à partir du

à dessiner deux minutes plus tard.'.
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Que doit faire I'utilisateur pour lancer une application GEM? Nous pouvons
décomposer sa déma¡che en quaEe éøpes :

a il atænd de recevoir le bu¡eau GEM
a il ouvre une fenêtre contenant le répertoire d'une unité de disque
a il pointe le curseur de la souris sur le programme à lancer
a il exécute alors un double-clic.

Admettons que I'utilisateur se soit facilité les choses par le biais de l'option
"sauvegarder le brneau" qui lui permet d'obtenir directement une fenêtre ouverte
avec l'icône du prcgramme situee en plein milieu de l'écran,ce qui lui épargneles
étapes deux et trois. Il lui suffrt alors d'un programme TOS dans le dossier AUTO
qui prenne en charge les étapes un et quatre. Ce n'est pas bien difficile comme
vous allez le voir.

Il nous faut tout d'abord faire usage du VBL, non pas au niveau du VBL-Queue
mais directement au niveau du vecteu¡ adequat (numéro 28, adresse $70). Ce
procédé peut paraître surprenant mais il est légitime et justifié par le fait que nous
n'avons besoin du VBL que durant quelques secondes. Les slots (zones d'entrées)
destinés aux programmes plus complets restent donc disponibles. (Vous trouverez
de plus amples informations au sujet du VBL dans le chapitre 7.3 consacré aux
programmes résidents et au VBL-Queue).

Cette routine VBL se borne à contrôler s'il y a déjà quelque chose d'afhché à
l'écran, plus exactement si le dernier octet de la RAM-vidéo est occupé. Si c'est
le cas, il ne peut s'agir que du fond gris ou vert du bureau GEM. Il est encore Eop
tôt pour exécuter le double-clic, ca¡ I'ordinateur a besoin d'un petit délai pour
afficher le répertoire. C'est pourquoi nous installons une deuxième routine VBL
(la précédente est désactivée, nous n'en avons plus besoin), qui attend 140 VBL,
c'est-à-dire deux secondes dans le cas des moniteu¡s monochromes.

Nous n'avons rencontré jusqu'ici aucun problème, mais comment allons-nous
simuler un double-clic? C'est également très simple. Si vous avez un répertoire
des routines XBIOS, regardez un peu ce qui se trouve sous le numéro 34
(kbdvbase). On trouve sous cette fonction les adresses de quelques
routines-système bien utiles, parmi lesquelles se úouvent celles qui gèrent la
souris. Nous prenons cette adresse et I'enEons quatre fois: souris avec touche
appuyée, puis touche relachée, touche appuyée, touche relachée, ce qui nous donne
bien un double-clic. Dans 40, nous attribuons à la routine un pointeur sur les
données de la souris. Iæ tour estjoué car pour le reste, c'est-à-di¡e le lancement
du programme, nous nous en remettons au système d'exploitation.
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Nous en avons ainsi terminé en ce qui concerne le fonctionnement du programme.

Que reste-t-il à faire pour lancer automatiquement un pfo$amme sous GEM?

a ctêez, sice n'est déjà fait, un dossier AUTO sur voEe disquette boot

a. iJil'Tßi
de la souris juste après le démarrage'

a cliquez sur "sauvegalder le bureau" dans le menu "options".

Voilà, c'est tout. Appuyez sur I'effet de ce petit

programme. Il y a uñe chose qu : déplacer la souris

dans les deux secondes suivant

Voici le texte du programme en assembleu¡:

Lancement automatique des applications GEM : AUTOGEM'S

MP 29-04-88

gemdos = 1

xbios = t4
keep = $31
supexec : 38
kbdvbase = 34
vbl = $70
v bas ad = $44e

Iast byte : 31999

. TEXT

movea.l 4(sp),a0
mémoi-re

move.1 #$100, d6
add.I 12(a0l,d6
add. I 20 (a0) , d6
add. I 28 (a0) , d6

pea init-vbl
superviseur

move.w #supexec,-(sP)
trap #xbios
addq' I #6, sP

clr.w - (sp)
move.l d5,-(sP)

,' Calcul de 1a place

i Passage en mode

,' Fin, reste résident
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nove . w

trap

init vbI: move.I
move.1
move. l
rts

new vbl: move.l-
movea. L

tst,b
beq

move,1
move , w

bra. s

newest : move. l-
subi. w

bne. s

move. l

move. w

souris
trap
addq. I
movea. I
movea. l
move.1
move. l
move. I
move. l

lea. 1
j1: jsr

lea-I

#keep, - (sp)
#gemdos

vbl, oJ-d vb1
#new vb1, vb1
old_vbl, J_vb1+2

a0, savereg
v bas ad, a0

Iast_byt.e (a0 )

weiter

#newest, vbl
#140, counher
weiter

a0, savereg
#1, counter
weiter

old vbI, vbl-

#kbdvbase, - (sp)

#xbios
*2, sp
d0, a0
16 (a0) , a0
a0, )I+2
a0, )2+2
a0, )3+2
a0, )4+2

pressed, a0
s7234s618

released, a0
çt23456't8

pressed, a0
$12345678

released, a0
ç7234s618

savereg, a0
s12345678

Pas d'utilisaÈion de la VBL
Méthode directe

,- Sauver J-es registres

ì

,' Activer le nouveau VBL
,' 2 Secondes (monochrome)

,' Remettre les registres. . .
i Décrémentation compteur

,- VBL remise en état

; gestionnaire de Ia

; Simuler un double-clic
,' Adresse fausse

,' Remettre les registres

12

33

14

jsr

lea. 1
jsr

Iea.1
jsr

weiter: movea. l
j_vbl: jnp
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.DATA

pressed: .DC.b $fa,0,0
released:,DC.b $f8,0,0

Sourls actionnée
SourÍs rel-achée

.BSS

.EVEN

otd vbL: .DS.1
savereg: ,DS.1
counter: .DS.w

1

2

1

.END
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Chapitre 2

ous voudrions dans ce chapitre vous transmettre un certain savoir-fai¡e
concemant I'utilisation des disquettes, et vous faire découvrir des utilitaires
qui vous rendront sûrement de grands services.

2.L. Dissimuler des fichiers

Ce programme va vous servir à clarifier I'affichage de vos répertoires bien

encombrés. Il sert à dissimuler des fichiers de telle sorte qu'ils n'apparaissentplus
dans I'aff,rchage ordinaire d'un répertoire. Naturellement, vous pourrez quand

môme les réafficher si bon vous semble.

Tout fichier se trouvant dans une mémoire de masse est flanqué d'un
fichier-att¡ibut contenant les caractéristiques particulières à ce fichier. Le
fichier-att¡ibut mémorise par exemple le statut du fichier en question (lecture seule

ou lecture/écriture), caractéristique que vous pouvez vous même attribuer à un

fichier à partir du bureau GEM. Il existe de même un attribut Eansformant un

fichier normal en hchier caché. Vous accêÃez à ces fichiers cachés tout à fait
normalement, sans pouftant qu'ils n'appa¡aissent dans les répertoires de la
disquette. En dissimulant tous les fichiers sauf celui du programme à lancer, on
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reçoit à I'affichage un répertoire (apparemment) presque vide, ce qui donne une
impression de grande clarté.

La question essentielle est donc de savoir comment changer I'aüribut d'un f,rchier.

Il existe pour cela une fonction GEMDOS nommée "Change Mode", ou "FatFib"
en langage C. Les différents attributs pofent chacun un numéro. Seul 0 (fichier
normal) et 2 (fichier caché) sont intéressants porrr nous dans ce chapitre. Il suffit
de transmettre I'un après I'autre le nouvel atribut, un flag, un pointeur sur le nom

du fichier (éventuellement aussi sur le chemin d'accès) et pour terminer, le numéro
de la fonction ($43). D0 vous renvoie toujours la nouvelle valeur de I'attribut. Le
flag indiçe si le nouvel attribut doit ête enregistré (1) ou s'il doit reprendre son

ancienne valeur (0). Mais si D0 est négatif en quitønt la fonction, c'est qu'il y a
une erIeur.

Le programme ci-dessous en assembleu¡ vous fournit toutes les explications
complémenøires. Il nécessiæ I'emploi de la routine de saisie INPUT.S.

; Oi""l.uler / rechercher un fichier HIDE.s
; MP' 13-05-88

gemdos = 1

conin : 1

print : 9

chmode = $43

. TEXT

pea annonce ; Afficher 1e titre
move.vr $print,-(sp)
trap #gemdos
addq. I #6, sp

choose: move.w #conin,-(sp) ,'Attendre une touche
trap #gemdos
'addq. I #2, sp
cmpi -w #' 0' , d0 t
beq. s ok
cmpi.w #'1',d0
bne. s choose

ok: subi.w #'0',d0 ,' ASCIT --> Binaire
asl-.w #1,d0 ì * 2

move. w d0, and now ,' et sauver

move . w #3 0, - ( sp) ; Boucfe d' attente
pea filename
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4

quit:

move . vl

move . w

bsr
adda. I

move . w
move . w
Pea
move. w

trap
adda. I
tst.w
bp1, s

pea
move. w

trap.
addq. I

move . w
trap
addq. I

c1r. w

trap
.PATH'A:\'
. INCLUDE , INPUT . S '

,' ligne
,' colonnne

Change Mode
Modifier Attribut

,' Erreur ?

; Oui, donc afficher message

i

,' -> Desktop

,' Einqabe-WarteschLeife

#4,-(sp)
#5,-(sp)
rdstr
#10, sp

and now, - (sp)
#1, - ( sp)
filename
#chmode, - (sp)
#gemdos
#10, sp
d0
qu it

err text
#print, - ( sp)
#gemdos
#6, sp

#conin, - (sp)
#gemdos
*2, sp

- ("P)
#gemdos

. BSS

and now: ,DS.w 1

filename: .DS.b 31

. DATA
annonce: .DC,b 27,'g **x FICHIER 1 = dissimuler ou 0 =
retrouver ***r , 13¡ 10r 10r 0

err text: .DC.b 27,' Fichier inexistant (TOUCHE)',0

.END

2.2. Encoder des fïchiers

Tout le monde parle aujourd'hui de la sécurité des enregistrements informatiques.
Un programme d'encodage des f,rchiers peut s'avérer très utile, même si vous ne

travaillez pas en réseau ou si vous n'êtes pas en liaison permanente avec le
Pentagone. Vous en aurez peut-êfe besoin porrr empêcher votre petite soeur de
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jouer à Arkanoid ou pour dissimuler à vos amis une de vos trouvailles sauvegardée

sur une disqueÉe.

pour empêcher une
nnaît pas les clés du
passe octetpal octet

paf un ou-exclusif. Ce qui signifie qu'un bit positif dans I'octet du mot de passe

inverse la valeur d'un bit du fichier. Ce processus très simple a un grand avantage:

il permet d'utiliser le même progmmme et la même clé pour encoder ou décoder

les donnees.

Ce prognmme est Eès efficace lorsqu'on encode un même hchier plusieurs fois

avec des clés longues et variées. En utilisant deux clés comprenant x et y caractères,

on obtient le même résultat qu'avec une clé de z caractères, z élant alors le plus

petit commun multiple de x et y. Les fichiers sont ensuite décodés avec les mêmes

clés, en procédant par ordre inverse.

Bien sû¡, ce programme ne représente pas une garantie absolue et Son code peut

êfe retrouvé. Si vous rf avezrien de mieux à faire, demandez à un de vos amis de

vous encoder un de vos textes et essayez vous-même de trouver les clés d'accèS.

Un demier conseil: faites attention de ne pas égafer ou oublier vos clés d'accès,

ca¡ sinon...

,' Encoder/Décoder un fichier ENCODER.S

,. MP 11-05-BB

gemdo s
con.in
pri-nt
setdta
open
create
close
s fir st
read
write

_1

_ô
= $1a
: $3d
: $3c
: $3e
: Þ{e
_ ê2€

: $40
. TEXT
pea
move . w

t.râp
addq. I
move . w

pea

anno n ce
#print, - ( sp)
#gemdos
#6, sp
#30, - ( sp)

fi fen ame

,'Affícher fe titre

,'Boucfe d'attente de

sal-s1e
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move.w #8,-(sp) ,'ligne
move.w *5,-(sP) ,'colonne
bsr rdstr
adda. 1 #10, sP
pea annonce2
move.t{ *Print, - (sP)
traP #qemdos
addq.1 #6, sP

label: move.w #30,-(sp) ,'entrer le code du fichier
Pea code
move.w #14, - (sP)
move.w #5, - (sP) I

bsr rdstr
adda.1 #10, sP
tst.b code ,'nom de code entré?
l^aa c label ,'si non, recommencervçYre

pea dta ,'créer un nouveau DTA

move.w #setdta, - (sP)
Èrap #gemdos
addq'J- #6'sP
cl-r'w -(sP) ,'sfirst
pea filename
move.w #sfirst,-(sP)
trap #gerndos
addq. l #8, sP
cIr.w -(sp) ,'ouvrir Ie fichier pour Ie lire
pea filename
move ' !'r #open, - (sP)
trap #gtemdos
addq. I #8, sP
tst.v', d0
bmi error ,'message d'erreur
move.w d0, handle
pea place ,'l-ire l-e fichier
move.l tai11e,-(sP)
move.w handle, - (sP)
move.w #read,-(sP)
trap #gemdos
adda'1 #12,sP
move.w handle,-(sP)
move.w #close, - (sP)
traP #gemdos
addq. l #4, sp
move.l taiÌIe,dO ,'octet à encoder
lea.L Place,a0

Ìoop1: 1ea ' I code, a1
loop2: tst.b (a1) ;fin du nom de code?

beq.s loop2 ,'oui, commencer au début
¡nove.b (a1) +, d1 ,'sinon rechercher 1'octet
eor.b d1, (a0)+ ,'et 1'encoder (liaison EOR)

subi.1 #1, d0
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bne. s loop1
clr.w - ("p) ;créer fichier
pea filename
move.!ù #creater- (sp)
trap #gerndos
addg, I #8, sp
move.w d0,handle
pea place ;réécrire Le fi-chier
move.1 taille,-(sp)
move.w handle,-(sp)
move, e, #write, - ( sp)
trap #gendos
adda. I #10, sp
move.w handle,-(sp) ifermer fe fichier
move.w #closer-(sp)
trap #gemdos
addq. l #4, sp
bra. s quit

error: pea elr_text ;Afficher J-e message d'erreur
move.w #print, - (sp)
trap #gemdos
addq . J- + 6, sp
move.w #conin,-(sp) ;attend 1'action d'une touche
trap #gemdos
addq.1 #2, sp

quit: cl-r.w -(sp) ;fin du prograrnme
trap #gemdos
.PATH , A: \,
.INCLUDE 'INPUT.S' ,'j-nsérer Ia boucle d'attente
.DATA

annonce: .DC.b 27,'E',70, '*** Encoder/Décoder un fichier
***r,13,10r 1

.DC.b 'Nom du fichier:',0
annonce2: .DC.b 13,10,10,'Nom de code:',0
err text: .DC.b 13,10,10,'Fichier inexistant ! (TOUCHE)',0

.BSS

dta: .DS.b 26
tai1le.: .DS.l 1

name: .DS.b 14
filename: .DS.b 31
code: .DS.b 31
handle: .DS.w 1

pJ-ace:
.END
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Z.S. Un 'noppy-spe

Nous sommes ici contraints de vous annoncerunebonne etune mauvaise nouvelle,
Voici d'abord la mauvaise: pour pouvoir profiter du programme ci-dessous, vous
devez disposer du TOS en ROM.I¿ bonne nouvelle maintenanÍ ce TOS peut être
soit I'ancienne version ou le nouveau Blitter-TOs.

Le tife du paragraphe vous dit déjà qu'il s'agit d'un programme capable
d'accélérer la vitesse de travail de I'unité de disquette. Effectivement, il peut
réduire d'un tiers le délai de chargement nécessaire pour les grands programmes
ou fichiers. Il peut aussi réduire considérablement les délais de recopiage d'une
disquette dans un disque RAM.

Après avoir positionné sa tête de lecture/écriture sur une piste, voEe unité de
disquette vérifie encore une fois qu'il s'agit bien de la bonne piste. Pour cela, le
'floppy-controller'doit naturellement lire les coordonnées de lapiste en question,
ce qu'il fait automatiquement. Ceci se traduit par une grosse perte de temps et
semble tout à fait superflu. une unité de disquetie de bonnc qualité est capabie de
positionner correctement sa tête de lectu¡e/écriture sans que son 'chef' (= ls
'floppy-controller') soit toujours sur son dos.

Nos efforts vont donc consister à supprimer ce contrôle. c'est d'ailleurs très
simple, puisqu'il suffit de modifier un se,ul octet (!) du système d'exploiøtion. Il
y a cependant un os: l'octet en question se trouve dans la mémoi¡e ROM, où on
ne peut en princþ le modifier. Solution à ce problème: nous recopions toutes les
routines de I'unité de disquette dans la mémoire vive et y modifions I'octet en
question. Ne vous tracassez pas: ceci ne vous prendra que 8 Koctets de votre
précieuse RAM.

Nous voudrions encore vous expliquer la fonction que remplit ce mystérieux octet
que nous voulons modifier. Il contient la commande du floppy-cont¡oller
permettant à la tête de lecture/écriture de se positionner sur une piste
présélectionnee. L un des bits de cette commande (le numéro 2) fait que la position
atteinte est reconrôlée Qe bit 2 est positif) ou non (bit 2 annulé).Dans le TOS
d'origine, cette commande est symbolisee par $14 (en binaire: 00010100, le bit 3
estpositif¡. Nousremplaçons cette commandepar$10 (binaire:00010000). Le bit
numéro s'appelle'verify-flag'.

comme nous recopions le contenu de la RoM dans laRAM, nous devons procéder
àquatreautres modifications.Il s'agitde modifierles adresses dans lescommandes
JSR, quenous devons transférerde laRoM vers IaRAM (naturellement, en restânt
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i
,'FJ.oppy-speeder SPEEDER'S

,. MP 26-06-88

gemdos : l-

xbios = L4
keep : $31
superexec = 38

hdv rw = s476
. TEXT
movea.l 4 (sp),a0 ,'Calcu1er Ia place

mémoire nécessai-re
move. I #$100, d6
add.1 12 (a0),d6
add. t 20 (a0) 

' 
d6

add.t 28 (a0),d6
pea init ,'Provoquer I'initialisation dans

move.w #superexec, - (sp) ,'l-e superviseur
trap #xbios
addq.1 #6, sP
cl-r'w -(sp) ;programme en résident
move. I d6, - (sp) ,'nombre d'octets nécessaires
move.w #keeP' - (sP)
trap #gemdos

init: t I"".1 $fc0000,a0 ,'adresse dans Ia RoM

lea.I líbre,a1
move.w #ç1î06/2-I,d0 ,'S1fo6 copier les octets de la RoM

loop: move.w (a0) +, (a1)
dbra d0, looP
cmpi.w #$c46, $fc001e ;Date ToS
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bne.s blitter ; (contrôfer la version TOS util-isée)
move.1 #libre+$167c, libre+$1232 ,'adresses JSR
move.l #libre+$18ce, l-ibre+$1260 ,'à adapter
move.f #Iibre+$159e,Iibre+$1296
move. f #líbre+$159e, libre+$13c8
move.b #$10, Libre+$1b8f ,'Patch: verify off
Iea.1 libre+$10d2,a0 ,'adresse de positionnement

;pour la l-ecture/écriture
bra.s go on

bfitter: move.l #libre+$185B,1ibre+$1416,'Répéter pour le
move.l #libre+$18ce,fibre+$1444,'blitter-TOS
move..l #1ibre+$17B2,Iibre+$147a
move.l- #libre+$1782,1ibre+$15ac
move.b #$10,lj.bre+$1dBf
lea.I libre+$12b6,a0

go on: cmpi.b #$fc,hdv rw+1
bne. s ramdisk ,'non, il- y a cerL.ainement

déjà un disque RAM ou un
disque dur

move.l- a0,hdv rw ,'nouvelle routine lect/écriture
rts

ramdisk: rnove . I hdv_rw, jmp_o1d+2 ,'remarquer f' ancienne
adresse

move.l- #new_rw, hdv_rw ,''détour' par negr_rv,
move. I a0, floppy+2
rts

new rw: cmpi . w #2, 14 ( sp) ,'device-number
bcs.s floppy ,'device < 2 --> unité de disquette

jmp_old: jmp $12345678
floppy: jmp 512345618

. EVEN

. BSS
libre: .DS.b S1f06

. END

2.4. Renommer un dossier

Dans sa forme d'origine, le TOS ne permet pas de renommer un dossier. Il faut
pour cela soit disposer d'un 'diskmonitor' (logiciel capable de lire la disquette
secteur par secteur) et renommer artisanalement le dossier, soit créer un nouveåu
dossier dans lequel on recopie le contenu de I'ancien dossier qui est ensuite détruit.
Vous trouverez ci-dessous un programme vous permettant d'éviter ces procédés
compliqués et vous permettant de renommer confortablement un dossier. Le seul
hic étant qu'il faut ensuite réinitialiser votre ordinateur, afin d'enregistrer et de
valider la nouvelle structure du répertoire.
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Ce programme est conçu pour êEe un
yeux le nom du dossierà modifierlorsq
de confondre deux noms. Une fois lanc

du¡ à modifier.

Les noms une fois entrés, le système détermine quelle est I'unité de disque actuelle

et compte le nombre de secteurs (à I'aide des informations contenues dans le bloc

des paramètres BIOS, le BPB). La disquette est alors lue et enregistrée secteur par

secteur dans un espace mémoire tâmpon @uffer), dans lequel le programme va

rechercher le dossier à renommer. Un fois identifié, son nouveau nom est inscrit

dans le buffer qui est ensuite recopié sur la disque$e.

Getbpb0 BIOS-No 7

Appel: BPB*Getbpb(disÐ
int disk;

CeUe fonction vous indique I'adresse de I'unitê de disque retenue sous 'disk'par
un poinæur sur le bloc des paramères BIOS.

La fonction Rwabs constitue uns autfe routine imporønæ pour le progfamme;

voici son fonctionnement:

Nous vous indiquons ici la structure du BPB afin que vous compfeniez mieux

comment se fait le comptage des secteurs:

Lypedef struct bPb
(-
int seksize; \* tail1e du secteur en octets *\
ínt clustsize; \* taifle du cluster en secteurs *\
ínt clustbysize,' 1* taille du cluster en octets *\
int dirsize; \* taille du répertoire en secteurs *\
i.nt fatsize; \* taille du File-Atlocation-Table *\
int fatsek,' \* No de secteur du deuxième FAT *\
int clustsek,' \* No de secteur du premier cluster de données *\
ínt clustnbre,' \* Nombre total des clusters sur ]a dlsquette *\
tnt flags,' \* Flags *\

}BPB;
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Rwabs0 nÏos-No +

Appel: long Rwabs(flagþuffer,quantité,firstekdisþ
inr flag;
lon! buffer;
int quantité, firsæk, disk;

La fonction Rwabs permet de lire et d'ecrire des secteurs sur la disquette.

flag peut accepter les paramètres suivants:

0 lire un secteur
I éßrire un secteuf
2 litÊ un secteur sans décla¡er de changement de disquetæ
? écrire un secteur sans décla¡er de changement de disqueue

buffir contient I'adresse du buffer dans lequel les données vont êEe lues
ou à partir duquel elles vont être réécrites sur la disquette. L'adresse
doit être paire, sinon la vitesse de ftansfert des données est diminuée.

quanlitê indiçe le nombre de secteur à lire puis à réécrire.

ftrstek désigne le secteur logique de début, à partir duquel le ransfert doit
commencer.

dßk désigne I'unité de disque utili$e.

Voici maintenantle texte du programme : RENAME.C

/* Renommer un dossier *,/

#include <osbind.h>
#i.nclude <gemdefs.h>
#include <gembind.h>
#include <obdefs,h>
#ÍncLude <string.h>

#define EOS '\0' /* Fin de chaine */
#defÍne TRUE -1
#define FALSE 0

int contrl [1-2],
intin [128],
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ptsin[1281,
intout [128] ,
ptsout [128],
work in [11],
work out [57],
msgbuff[8],
vdí-handl-e, /* VDI-HandIe */
phyã-handle, / * workstation-Handle physique */
appl íd, /* Id de J-'aPPlication */
menu id; /* Id de I'accessoire */

char name o1dt12l,
name_new [12 ] ,'

char stringl[]="<< Renommer un dossier >>",' /*string de la
boîte de dialogue 1*/

char string2 tl="0";
char string3 [ ] :"Ancien 2 

-. 

-" 

ì
'char string4 [ ] ="FFF¡'FFFFFFF",'
char strings [ ] =" suite ",'

TEDINFO tedsl[]=i *:
string2, stringr3, strin94, 3, 6, 0, 0x1180, 0x0, -1, 12, 24\ ;

/*Tedinfo de l-a boi-te de dial 1*/
OBJECT treel[]:{
-I,1, 3,G BOX,NONE,OUTLINED, 0x21100L, 150, 100' 300, 160,
2, -I, -I,G-STRING, NONE' NORMAL, stringl, 40, 16, 200, 76,
3, -1, -7,c FTEXT,EDTTABLE,NoRMAL, &teds1 [0], 50, 90' 792' L6,
O, -I, -7,G BUTTON, SELECTABLE I DEFAULT I EXTT I LASTOB, NORMAL,

stringS, I20, I30, 64,761 ;

char string6[]:">> Renommer un dossier <<",' /*string de 1a boîte
de dial-ogue 2*/

char stríng7 tl:"ß";
char stringS [ ] :"Nouveau 3-'-" i
char string9 [ ]:"FFFFFFFFFFF",'
char string0 []:il Envo' rr,'

TEDINFO Eeds2[]:{
string?, stringS, stringg, 3,6,0,0x1180, 0x0, -1' 72,241 ;

/*Tedinfo de Ia bolte de diaf 2*/
OBJECT tree2 []:{
-7, 7, 3,G-BOX, NoNE, OUTLINED, 0x2L100l, 150, 100, 300' 160,
2, -7, - 7,G-STRING, NONE, NORMAL, string6, 40, 16, 20 0, 16,
3, -7, -7,G FTEXT,EDTTABLE, NORMAL, 6,teds2 t0l, 50, 90' 192, 16,
n _1 -1

c BUTTON,SELECTABLEIDEFAULTIEXITIIÀslOB,NoRMAI'stringo'120'130,64'16)"
maín ( )

{
appl-id=appl-ínit O; /*Annoncer 1e programme */
open vwork0; /*ouvrir workstation*/
nenu 1nit0,' /*annoncer l'option dans le menui/
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loop O ,' /*programme p¡incipal*/
)

open_vwork ( )

{
register int i; /*index actue.I*/
ínt dummy,' /*dummy*/

/ *workstat ion-handle physigue*/
phys_handle=gra f_handle ( & dummy, & dummy, & dummy, c dummy),.

vdi_handle=phys_handl e ;
for(i=0;i<1o,'work in[i++]=1] t /*initialiser 1e

tableau*/
work in tL0l=2'
v_opnvwk (work_in, cvdi_handl,e, work out) ,. /*ouvrir J.e

'virtual screen workstation, */
)

nenu init o
{

menu_id=menu_register (appl_id, " Renommer Dossier") ,-

/*Annoncer 1' accessoire*/
if (menu id::-l) /*erreur*/
{

form alert
(1,"t11 [P]-us de place dans 1a barre de menusl I OK l',);

appl_exit O,' /*fin du programme*/
Ì

)

loop ( )

{

char buffl [513],
buff2 [5]-31,
ring[14],'

register int xx,LL,zzì

int secteurs,
longueur,
debut,
disc,
fl.ag,
*bio spbptr,'

while (TRUE) /*boucfe sans fin*/
{

graf mouse (0,0L) ;
evnt_mesag(msgbuff)ì /*guetteur d,évènement*/
if( (msgbufft0l:=ec oPEN) && (msgbuff[4]==menu 'd) )

/ xacce ssoire
sélectionné*/
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{
wÍnd-update(TRuE); /*ne pas tenir compte de

I'évènement*/
dialog0 ì / *afficher nom du

dossier*/
wind-update(FALSE); l*autoriser I'évènement

engendré* /
f 1ag=¡¡¡59''
disc=Dgetdrv0; /*unité de disque actue.Ile*/

biospbptr=(int *)Getbpb(disc),' /*charger les données du
disque dans BPB-buff1*/

/*nombre total des
secteurs sur le disque*/

secteurs= ( ( (* (biospbptr+1) ) * (* (biospbpEr+7) ) ) + (* (bj.ospbptr+6) ) ) ;
xx=0;
while ( (xx<secteurs) ee (flag==FALSE) )

{
Rwabs(0,buff1,1,xx,disc),' /*lire à chaque fois un

secteur*/
longueur=strlen (na¡ne-oLd) ; /*longueur de f'ancien

nom du dossier*/
for (zz:0 ; zz<572 t ++zzl

* (bvff2+zzl:* (búfîI+zz, ; /*sauver contenu du
buffer*/

tt=0;
while ( (tt<512) ee (f1ag::EALSE) ) /*contrôler le contenu

du buffer*/
{

for (zz:0; zz<longueur; ++zzl
* (ring+zzl=*(buff2+tt+zzl ; /*seIon 1a longueur du

nom*/
*(rtng+zzll):'\0' ¡ /*copier les octets

dans le buffer internédiaire*/
if ( (strcmp (name-oId, ring) )::0) /*et le comparer avec

Ies noms*,/
{

debut=tt; ,/*nom retrouvé ->
ecrire adresse de déPart*/

ftag=1¡gg,' /*dans 1e buffer et
placé un flag d'identification*/

i
else

f1ag:P¡¡59"
tt++,'

Ì
xx++,'

)
if (f1aq::TRUE) /*nom retrouvé*/
{

zz=0;
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white ( (* (name new+zz) ) !=' \0' ) /*recopier J-e nouveau
nom dans Ie buffer*/

{
* (buff1+debuLrzzl =* (name new+zz, i
zz++i

Ì
Rwabs(1,buff1,1,xx-1,disc),' /*puis recopier Ie

secteur modifié*/
form afert(1,"t11 lDossier renom¡nél I RESET ! ! !] [ OK ]");

)
e lse

form al-ert(1,"[1] lDossíer non trouvé] t OK l");
)

)

)

dialog ( )

t
cREcT box; /*coordonnées de 1a

boite de dialogue*/
char buffer [15] ;
register int xx,' /*index actuel*/
int longueurl,

Iongueur2,'

for (xx=0,'xx<12,'++xx) /*víder la zone des
noms des fichiers*/

name_old Ixx] =EOS,-
/*centrer Ia boîte de

dial* /
form_center (treeL, cbox'g-x, &box.g-y, &box.g-w, &box.g-h) ,'

graf-mbox(20,20,50,76,32O,2001¡ /*dessiner un rectangl-e
allongé*/

/*réserver de Ia place
sur 1'écran*/

form_diaI
(FMD-STÀRT, 320, 2OO, 2O, 20, boit . g-x, box. g-y, box. g-w, box. g-h ) ;

/*dessj-ner un rectangle
allongé*/

form_dial (FMD-GROW, 32O,2O0,20,20,box.g-x, box. g-y, box. g-w, box. g-h)
/*bolte de dÍalogue*/

ob jc-draw (tree1, O, MAX-DEPTH, box. 9-x, box. g-y, box. g-w, box. g h ) ;
form do(tree1,0),' /*traiter les réponses

fournies*/
treel [3] .ob_state &= SELECTED; /*Tedessiner un bouton*/

/*dessíner un rectangle
à coins arrondis*/

form dial
(FMD SHRINK, 320, 2OO, 20, 20,box.q x,box.g-y,box.9-w,box.S-h) ;
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/*libérer de Ia pJ.ace
sur f'écran*

form dial
(FMD_F INISH, 320, 20 0, 20, 20, box. g _x, box . 9_y, box. g_w, box . g_h ),.

strcpy (buffer, (&teds1 [0] ) ->te_ptext) ;
strcpy (name o.Id,buffer) ,'

for (xx=0,'xx<12,'++xx) /*effacer Ia zone des
noms des

fichiers * /
name new Ixx1:865,'

/*centrer Ia boîte de dial*/
form_center (tree2, &box.g_x, ebox.g_y, &box.g_vr, cbox.g_h) ,.

graf_nbox 120,20, 50,16,320,2001; /*dessiner un rectangle
alfongé */

,/*réserver de Ia place
sur I' écran* /

form dial
(FMD_START, 3 20, 20 0, 20, 20, box. g_x, box. gr_y, box. g_w, box. S_h ) ;

/*dessiner un rectangle
al-1ongé*/

form dial (FMD GROW, 320 ,200,20,20,box.g_x, box. g_y, box. g_w, box. g_h)
/*boLte de dialogue*/

ob j c_draw ( t ree2, 0, MAX_DEPTH, box. g_x, box. g_y, box . g_w, box. g_h ) ;

forn do(tree2,0),' /xt.raiter 1es réponses
fournies*/

tree2[3].ob state &: SELECTED,. /*redessiner un bouton*/
/*dessiner un rectangle

à coins arrondis*/
form dial

(FMD_SHRINK, 320, 20 0, 20, 20, box. g _x, box. g_y, box. g_w, box, g_h ),'
/*Iibérer de la place

sur l'écran*/
form dial
(FMD_F INTSH, 320, 20 0, 20, 20, box. g _x, box. 9_y, box. g_w, box. g_h ) ;

strcpy(buffer, (eteds2[0])->te ptext),' /*sauver l-e texte
saisi*/

strcpy (name new,buffer) ;

if ( (longueurl:strlen (name new) ) <11) /*remplir les noms
avec des espaces vides*/

{

longueur2=1 1- longueurl,'
for (xx=O ; xx<1ongueur2,' ++xx)

* (name_new+longueurl+xx) ='\ ' ;
)

)

2-42 Trucs et Astuces ST tr



2-43 Les utilitaires de gestion

2.5. Programme de copie automatique dans disque RAM

Depuis qu'il existe des micro-ordinateurs pe.rsonnels disposant d'une mémoire

vive de plusieurs centaines de K-octets, l'usage d'un disque RAM est apparu

comme une alternative très rapide et pratique paf rapport au travail constant avec

l'unité de disquette. Ce disque RAM peut s'installer automatiquement lors du

processus d'initialisation, et il serait encore plus confortable de pouvoir y charger

ãirectement lors du démarrage les programmes et fichiers les plus utilisés
(traitementde texte, compileur etc). C'gstjustementlebutduprogrammeque nous

vous donnons ci-dessous avec son mode d'emploi.

Voici sommairement la façon dont il fonctionne:

f . il faut d'abord fabriquer un fichier texte contenant les noms des fichiers à

recopier (ce que vous pouvez faire avec n'importe quel traitement de texte),

qui dewa pofer le nom LIS TE.LST et se trouver dans le répertoire principal
de la disquette boot.

2. les fichiers à recopier dewont eux-aussi se trouver dans le répertoire
principal de la dqt.

3. Après le démanage, I'ordinateur lit le fichier répertoire LISTE.LST et le
recopie dans un buffer. Puis il insølle un buffer-RAM dans lequel il
enregistre un pff un les fichiers (en suivant l'ordre dans lequel ils sont
mentionnés). Il Eansfère ensuite le contenu du buffer-RAM dans le disque

RAM. Le programme ci-dessous prévoit un buffer RAM de 200Koctets:

cette taille peut être augmentée en tenant compte des capacités de votre
mémoire vive).

4. Le buffer est vidé une fois les fichiers recopiés dans le disque RAM et le
programme prend fltn.

Avant d'expliquer plus en détail les particularités de ce progÍlmme, voici une

description des routines du système d'exploitation utilisées:

MaltocQ GEMDOS-numéro 0x48

Appel: long Malloc(quantité)
long quantité;
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Si 'quantité'est égal à -1, lvfalloc communiçe le nombre d'octets encore libre
dans le plus grand des blocs. Si 'quantité'prend une valeur différente de -1, le
nombre d'octets ainsi affiché par 'quantité' est réservé. Malloc renvoie un pointeur
sur cet espace libre. Si la øille mémoire ne suffit pas, le résulat retoumé est 0L.

Fopen0 GEMDOS-numéro 0x3D

Appel: intFopen(filename,mode)
char *filename

int mode;

La fonction Fopen sert à ouvrir un fichier de nom 'hlename'. C'est la valeu¡ de
'mode' qui détermine ce qui doit advenir de ce fichier. 'mode' peut prendre les
valeurs suivantes:

1

seulement lecture
seulement écriture
lecture et écritu¡e

Si le processus a bien lieu, la valeur retournee de la fonction est le numéro handle
du fichieç sinon le programme transmet un numéro d'erreur négatif.

Fread0 GEMDOS-numéro 0x3F

Appel: long Fread(handle,quantitéþuffeÐ
int handle;
long quantité;
cha¡ *buffer;

Cette fonction permet de reprendre dans le fichier portant le numéro 'handle' le
nombre d'octets précisé par 'quantité'et de les enregsitrer dans le buffer désigné
sous 'buffer'. Si le pfocessus a bien lieu, la valeur reûournée de la fonction
représente le nombre d'octets lus; sinon le programme transmet un numéro
d'erreur négatif.

Fwrite0 GEMDOS-numéro 0X40

Appel: lon g Fwrite(handle,quantité,buffer)
int handle;
long quantité;
char *buffe¡;

2 -44 Trucs et Astuces ST II



2-45 Les utilitaires de gestion

Ceúe fonctio
d'octets préc
numéro'han
représente le
d'erreur négatif.

Fcreate0 . GEMDOS-numéro 0x3c

char *filename;

int atribuü

La fonction Fcreåte permet de creer un fichier portant le nom 'filename'. La valeur

fixée sous 'attribut'peut avoir une des significations suivantes:

Si le processus a bien lieu, la valeur retournee de la fonction est le numéro handle,

sinof le prognmme transmet un numéro d'eneur négatif.

Appel: int Fcreate(filename,attribut)

Fclose0 GEMDOS-numéro0x3c

0x0 0

0x0 1
0x02
0x0 4

0x08

fichier normal-
seufement fecture
fichier dissinulé
fichier système
nom d'une dqt

Appel:

Mfree0

int Fclose(handle)
int handle;

La fonction Fclose permet de clore un fichier portânt le numéro 'handle'' Si le

processus a bien lieu, la valeur retournée de la fonction est 0, sinon le programme

transmet un numéro d'erreur négatif.

GEMDOS-numéro 0x49

La fonction Mfree permet de vider la zone mémoire réservee pal Malloc et dont

ledébut est indiqué par 'pointeur'. Si le processus a bien lieu, la valeur retournée

de la fonction es;0i, sinõn le program ìe transmet un numéro d'erreur négatif.

Appel: long Mfreeþointer)
long pointeur;
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Fsetdta0 GEMDOS-numéro 0x1A

Appel: void Fsetdø(buffer)
char *buffer;

La fonction Fsetdø sert à préciser I'adresse de transfert sur disque (DTA =
disc-transfer-adress). Les fonctions Fsfirst et Fsnext enregistrent leurs
informations dans ce buffer. Normalement, c'est le TOS qui fixe ce buffer DTA
d'une taille de 44 octets. Mais lorsqu'on veut faire traiter les informations
contenues dans ce buffer par un auEe progntmme, la fonction Fsetdta permet de
transformer en DTA une zone quelconque de la mémoire déterminée par le
programme. Dans le prcgramme ci-dessous, c'est la structure DTAREC qui s'en
charge; elle est construite de la façon suivante:

typedef struct dtarec
{

char reserved [21] ,'

char attribut,'
int time,'
int date;
long size,'
char name [ 14 ] ,'

}DTAREC,.

Les2l premiers octets sont réservés pour le système d'exploitation. Vient ensuite
I'atribut du fichier, qui se compose d'une combinaison des possibilités suivantes:

0x00 accès normal- (Iecture/écriture)
0x01 accès normal (protégé contre I'écriture)
0x02 saísiedissi-mulée
0x04 saisie-système dissimulée
0x08 nom de la dqt
0x10 sous-répertoire
0x20 fichier ayant été écrit puis refermé (statut archivé)

Les deux enregistrements suivants indiquent l'heure et la date du fichier. Sous
'size'se trouve la taille du hchier sous forme de sring long. Sous 'name'enfin se

lrouve le nom du fichier et son extension avec I'octet nul terminal (format
C-string).
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GEMDIS-numéro 0x4EFsfirstO

Appel: int Fsfirst(name¡uribuÐ
chat *name;

int atribut;

Après avoir décrit
programme, nous

Commençons Par
de buffer DTA et
propres au fichier dont nous avons besoin.

vient ensuite l'installation d'un buffer (datbuffer) qui va servir àemegisrer le

contenu du fichier-répertoire LISTEI-sT. Puisque nous en parlons, c'est le

moment d'expliçer la structure de ce fichier'

d'undouble-Point
la deuxième ligne
f,icateur de l'unité

de disque concernée, Par exemPle:

Ce sera tout au sujet de ce fichier-répertoire, poursuivons maintenant la description

du déroulement du pfogramme. La bnction surch-file sert à vériher si le

iichier-répertoire se foule bien sur la disquette boot. La fonction Fsetdta sert

A: \PROGRAM1.PRG
A: \PROGRAM2.PRG

Un fichier-repertoire complet aura donc l'allure suivante:

F:\
A: \PROGRAMI.PRG
A: \PROGRAM2.PRG
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ensuife à insøller le buffer DTA. La fonction Fsfirst recherche alors le f,rchier
nommé sous 'filename', que nous avons ici nommé LISTE.LST, dans le répertoire
actuel qui est ici le répertoire principal de la disquene. Lorsque le fichier est
reúouvé, la fonction prend la valeur 0, sinon une valeur inférieure.

S'il ne trouve pas le fichier-répertoire, le programme s'interrompt en envoyant un
message d'eneur, sinon iltransmetla tailledece fichieraumoyendes informations
qui sont transmises auparavant par le biais de Fshrst et chargées dans le buffer
DTA. Nous avons limité la taille de ce fichier à 4000 octets, mais vous pouvez la
modifier comme bon vous semble. Ici aussi, en cas de dépassement de la taille
autorisée, le programme renvoie un message d'erreul et s'intenompL

Si tout s'est bien passé, nous en sommes à I'intervention de la fonction lMalloc,
qui sert àréserverunbufferRAMde 200Koctets quiva servi¡au transitdes fichiers
àrecopier. S'il n'y apas a^ssez de place-mémoi¡e disponible, leprogrammerenvoie
un message d'erreur et s'interrompt. Naturellement, vous pouvez changer
vous-même la taille de ce buffer RAM: il vous suffit d'inscri¡e la aille désirée
sous forme de valeur longue dans la fonction Malloc.

La fonction Fopen permetd'ouvrir le frchier-répertoi¡e, Fread del'enregistrer dans
le buffer insallé auparavant et enf,in Fclose de le refermer propremenL

Deux boucles servent ensuite à lire toutes les lignes du fichier-répertoire une par
une et à les formater sous forme de chaîne de caractères C-Sfing (chaque ligne
transmise reçoit une marque de fin de string \0'). un pointeur désignant le début
de chaque ligne est enfin transmis à la fonction filecopyQ. ce processus se répète
autant de fois qu'il le faut pour que toutes les lignes soient traitées, c'est-à-di¡e
pour que I'index courant 'indexl' soit égal à la longueur de fichier mentionnée
sous'longueur'.

La fonction filecopyQ utilise la fonction surch-fileQ que nous avons déjà décrite,
pou¡ conEôler si le frchier transmis se úouve aussi sur la disquetæ boor si la
recherche reste infructueuse, le programme envoie un message d'eneu¡.

Si le fichier existe bien, le programme indique la taille du fichier qui va être raité;
il prend cette information dans le buffer DTA qui a lui même reçu les données
spécifiques aux fichiers grace à la fonction Fsfirst.

Les fonctions Fopen, Fread et Fclose permettent ensuite de lire le fichier se
trouvant dans le buffer RAM
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*f ilename=*datbuf f er -

Pour recopier dans le disq
faut le créer dans le disque
I'intitulé complet du chem
de disque, plus le chemin, plus le nom du fichier. Il faut donc modifier I'inLitulé

/*Programme de recopie automatique dans le disque RAI */

#include <stdio.h>
#include <osbind.h)
#lnclude <ctype.h>
typedef struct dtarec /*Buffer DTA dans lequeJ_ sera *,/

/*enregistré Ie fichier*/
{

char reservedl21] ¡ /*rése¡vé*/
char attrlbut,. /*attribut du fichier*/
int time,. /*heure-système*/
int date; /*date-système*/
lonq size; /*taíl-Ie du fichier*/
char narne [14] ,. /*nom du fichier*/

} DTÀREC,.

DTAREC dtabuffer,-
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char datbuffer [1000] ¡

J-ong rambuffer,'

main ( )

{
long longueur,'

int fhandle,
' indexl,

index2,
ret i

char liste [10],'

Cconin O ;
exit (1);

{
printf ("\nvotre liste est
printf ("\nTouche\n") t

/*buffer pour Ie
fich ier-réPerto ire*/

/*buffer pour les fichiers à*/
/ * recop:.er* /

/*Iongueur du
fichier-réPertoire*/ '

/*handle du fichier-répertoire*/
/*1er index courant*/
/*2ème index courant*/
/*retour de 1a fonction

recherche*/
/*string Pour le nom du fichier-

répertoire*/

trop longue ! \n") ;

indexl=3,'
printf("Recherche de LISTE'LST" '\n") i /*début du

programme*/
strcpy ( liste, TLISTE.LST" ) , /*Nom du fichier-répertoire*/
ret:surch file(liste) ; /*Ie fichier existe?*/
if(retl=O) /*si non, alors*/

exit (1) ¡ l*clore Ie Programme*/
efse /*si oui' alors*/
{

printf("Début de copie dans 1a Rel¡ !\n");
iongueur:dtabuffer.size; /*indiquer Ia longueur du

fichíer-réPert o ire * /
if(J-ongueur>1000) /*si fongueur supérieure au buffer*/

/ *attendre
/*clore Ie

appui sur une touche*/
programme*/

)

)
rambuffer:l¡a1loc(51200L) ; /*indiquer l'adresse de début du

buffer de 20OKo*/

if (rambuffer=:0l,) /*si pface mé¡noire insuffisante*/
{

printf("\npas assez de place mémoire! \n");
printf 1 

t'\¡Touche\n" ) ;
Cconin0; /*attendre appui sur une touche*/
exit (1) ; / *clore J-e Programme*/

Ì
fhandle:Fopen (l-iste, 0) ; /*ouverture du fichier-répertoire

et cornmunication du handle*/
Fread(fhandle,longueur,datbuffer) i /*emeqistrer 1e

fichier-répertoire dans le buffer*/
Fclose (fhandle) , / *fermer Ie fichier répertoire*/
whiLe(indexl ( longueur) /*tant que 1er index

courant(longueur du f íchi-er-répertoire*/
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{
while(((*(datbuffer + indexl)l < 32') oc (indexl <

Iongueur) )

++index1,' /*augmenter le 1er index courant*/
index2:indexl; ,/*sauver position du 1er index*/
if(indexl < Iongueur) /*si 1er index < J-ongueur du

fichier-répert o ire* /
{

while((*(datbuffer+indexl)¡ > 321 /*pas de code de
commande que buffer contient un caractère*/

++index1,' /*augmenter 1er index*/
*(datbuffer+indexl)=0,' /*ajouter fin de string '\0'*/

filecopy( (datbuffer+index2) ),' /*indiquer nom du
fichier à recopier*/

)

i
Mf ree (rambuf fer) ,'

exit (1);
)

surch fiLe (filename)
char *fifenamei
(

int ret,-

Fsetdta (cdtabuf fer) ,'

ret:Fsfirst ( fifename, 0),'
if(ret!=0)
{

printf ("\nfichier ts
printf (" \nTouche\n" ) ,'

Cconin O ;
)
return (ret) ;

)

fiJ-ecopy (filename)
char *filename,'
{

Iong longueur,'
int fhandle,

rhandle,
rÃÈ.

ret=surch file (fil-ename) ;
if(ret == 0)

buffer-fichiers*/
programme*/

/ *vider
/ *cfore

1e
1e

/*déterminer 1'adresse de début du
buffer dta*/

/*rechercher fe nom de fichier*/
/*fichier non-trouvé*/

non trouvé \n",filename),'

/*attendre appui dtune touche*/

/*fichier trouvé - oui (::g¡ ou
non ( l=0) */

/*nom du fichíer à recopier*/

/*longueur du fichier*/
/*handle de .l'ancien fichier*/
/*handle du fichier recopié*/

/*fichier trouvé?*/
/*si oui, alors*/

t
longueur=dtabuffer.size,' /*indiquer longueur du fichier*/
fhandfe=Fopen (filename,0) ,' *ouvrir le fichler*/
Fread ( fhandle, Iongueur, rambuffer) ,'/*enregist . fichier
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dans buffer*/
Fclose (ftrandle) ì / *fermer Ie fichier*/
*filename=*datbuffer,. /*indiquer nouvelle unité de

disque*/
if ( (rhandLe=Fcreate (filename,0) ) <=0) /*si le flchier ne

{ 
oeut être crêer* /

printf("\nle fichier *s n'a pu être créé !\n",filename)i
prlnt f ( " \nTouche\n" ),'
Cconin0,' /*attendre appui sur une

touche*/
)

else /*1e fichier a Pu être créé*/
{

Fwrite (rhandle, Iongueur, ranbuffer) ,' /*enregistrer le
ficbier à recopier depuis le buffer*/

Fclose(rhandle) , /*fermer Ie fichier*/
)
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Chapitre 3

a conversion de donnees est un des problèmes importants en matière de
aitement informatique. La plupaf des programmes et logiciels rangent les

données d'une façon qui leur est tout à fait propre, ce qui les rend illisibles
sous un autre logiciel. Ces derniers temps, presque tous les logiciels offrent la
possibilité d'enregistrer les données dans des fichiers ASCII par les commandes
nommées Exporfer, Imporær etc., mais certains problèmes apparaissent alors par
exemple avec lst Word Plus. On appelle fichier ASCII un fichier contenant des

données sans aucun signe ou code de commande, qui ne contient donc que des

lettres ou des chiffres, ainsi que les CR (carriage Retum) et LF (LineFeeds) qui
sont les signes d'espacement.

Pourpouvoirécrireun programmedeconversion, il fautdonc toutd'abordpouvoir
analyser les fichiers sorrrces et cibles. Nous vous donnons donc ci-dessous un
programme qui vous permet de visualiser toutes les données d'un fichier sous

divers modes de représentation.

' Programme: READBIN.LST

' Ce programme peut affícher Ie contenu d'un fíchier quelconque
' aínsi que I'éditer

, Hidem ldésactiver l-a souris
Dim Valeur$ (25)
Dossierl-$=Space$ (64) lstring du chemin d'accès
actuel
A=Gemdos (71,L:Varptr (Dossierl$), 0) !routine du système

d'exploitation
, tpour le chemin d'accès
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For It=O To 63

, 
Exit If Mid$(Dossierl$,It,1)=chr$,O,,ili"O"..inqs se terminent

Next f*

If It=g lstring vide ?

Dossier$:"\*.*" lnom Par défaut
El-se !s j-non

Dossier$:Left$ (Dossierl$, It-l) +il\*. *tr ! reprendre chemin actuel-
-Eindt I

;.
C1s
Fileselect Dossier$, r'rr, Name$ ! choix du fichier
Exit If Name$=u' ljusqu'à ANNULATION

f f Exist (Narne$) <>0

' uniquement si l-e fichier existe
Open "u",#1,Name$ louvrj-r fichíer
If Lof (#1) =0 ! fichier vide?

Alert 1, "f ichier=0 octeE", t, '^iiii::;iiil- !rnessaere puis

EIse ' ! sinon
Longueurt=Lof(#1) lnoter 1a longueur du fichier
Erase Datet0 ldétruire ancien tableau
Dlm Datet (Tnt (Longueur*/41+71 !dinenslonner Ie tableau
Bload Name$,Varptr(Date*(0) ) !charger le fichier
Dat start&=Varptr(Datet(0)) !adresse de début du tabfeau
Adresset=O lcompleur dans Ie fichier
CIs lvider I'écran
Box 2*B-5, 2*76-6,41*B+5,23*16+5 !créer le masque d'écran
Box 50*8-5,'l *16-6, 70*B+5, 8*16+5
Line 2*8-5, 3*16-5, 41*8+5, 3*16-5
Line 10*8+8, 2*76-5,10*8+8, 23*16+5
T,i-ne 1?*B+8, 2*16+5, 17*8+8, 23*16+5
Line 24*B+B, 2*76+5, 24* 8+8, 23xr6+5
Line 3?*8+8, 5*\6+5,3?*8+8, 23*16+5
Text 3*8, 2*76+B, "Adresse'l
Text 12*8, 2*16+8, "Dec"
Text 19*8, 2*16*8, "Hex"
Text 26*8, 2*L6+8, "Binaire"
Text 40*8,2*16+8, "Arl
Text 50*8,11*16-3, "Touches fonctions: "
Text 50*8,13*16-8, "Return page suivante"
Text 50*8, l-4*16-8, rN page suivante"
Text 50*8,15*16-8,'L page précédente"
Text 50*B,16*16-8,"Home Page un"
Text 50*8,1?*16-8,"Insert dernière page"
Text 50*8,18*16-B,nA nouvelfe adresse"
Text 50*8,20*16-8, "E éditer"
Text 50*8,21*16-8, "X nouveau fichier"
Text 50*8,22*76-8,"Q fin"
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Let Namel$=""""
Let Narne_Ient=Len(Narne$) !longueur du nom du fichíer"
Irlhile (Mid$ (Name$,Name-l-ent, 1) <>"\") And Name-lent>O

Let Namel$:Mid$ (Name$,Name 1ent,1) +Nâme1$

Dec Name Lent
Wend ! isoLer nom du fichier

' Text 50*8,2*16+8,"Fichier: "+Namel$
GAffichage
Do

Let Touche$=Upper$(fnkey$) !Touche activée

If Touche$='rQr' lFin du programme
Goto E.nd

Endif

If Touche$="xil ltraiter 1e nouveau fichier
Goto E.n1

Endif

If Touche$:"4" lafficher à partir nouvelle
adresse

Do
Print At (3,1);" ','
Print At (3,1),'"nouvelLe adresse: ",'
Input Startt
Exit If Startt>=o And Start*<=Longn¡eurt

LooP
Print At (3,1) ;tr rr,'

If Start*+20>Longueurt !dépassement
Adre s seS=Longueurt-2 0

EÌse ! sinon rePrendre nouvelle
adresse

Adresse*:Start*
Endif
ßAffiehage let afficher les données

Endif

' pag" suívante

I1
(Touche$=chr$ (13) or Touche$="N") And Adresse$+20<Lof (#1)

lf AdresseS{40<Longueurt
Add Adresse*,20

Else
Adre sse*=Longueurt-2 0

llnda I
GAffichage

Endif

If Touche$:"Lr And Adresset>O !afficber page précédente
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If Adresset<2O ldébut
Adresseå=0 lcommence au début

Else
Sub Adresse*,20 lsinon une page en arrière

Endif
GAfficbage let afficher

Endif

If Touche$="E" !éditer 1es données
BE-dit ldans procédure Edit

Endif

If,Left$ (Touche$,1)=Chr$ (0) !Touches de fonctions

If Míd$
{rouche$, 2, 1)=chr$ (&HsO) And o1;:il"**rocl,of (#1) !cursor

rnc Adresset ldescendre d'une .Iígne
ff Adresset):Longueurt !dépasse Ia fin

Adresset=Longueurt-1- !si ouí, aller à Ia fin
Endif
Get 3*8, 4*16,42*8,23*76-I,r.mage$ !défilement par

GET et
, IPUT
Put 3*8, 3*16, I.mage$, 3

Get 51*8, ?*16-3, ?0*8,8*16, I.mage$
Put 50*8,'lxt6-3, I.mage$, 3

Goutdown ldonner une nouvelle lígne
Endif

rf Mid$(Touche$,2,1¡=ç¡.ç(eH48) And Adresset)O !cursor up
Dec Adresse* lune lJ-gne plus haut
If Adresset<0 ldéjà au début

Adresset=O lsi oui, aller au début
EIse

Get 3*8,3*L6, 42*8,22*76-L,I.mage$ !défilement par
GET et

' lPur
Put 3*8, 4*7-6, f.rnage$, 3

Get 50*8, ?*16-3, 69*8-1, 8*16, I.mage$
Put 51*8, 7*16-3, I.mage$,3
GOutup ldonner une nouvelLe ligne

Endif
Endif

If Mld$(Touche$,2,1)=chr$(&H4?) And Adresset>O !Home
Àdresset=O lDébut du fichier
@Afflchage lafficher une page

-E.indt t

,, tro,
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(Touche$, 2, 1) :chr$ (&H52) And Adressetl20(Longueurt
' I rnsert
Adresse*:Longueur*-20 !Fi-n du fichier
GAffíchage lafficher une Page

Endif

Endif
,

LooP
Endif

Endif
E. n1:
Close #1 ! fermer Ie fichier

Loop
E.nd:
Close #1
_Lidat'

Proced.ure Affichage lAffiche une page entière
For It=o To 19 !20 lignes en tout

Exit If Adresset+I*):Longueurt !arrêter à Ia fín
Val-eur*(I*):Peek(Dat-startt+Adresse**It) ! chercher octets
Print At (3,I$+4),-"";
Print Using "########",Adresset*It !Afficher f'adresse
Print At (13, It+4),""';
Print Using "###",Valeur* (It) !affichaqe décimal-
Print At (20,I*+4) ; "",'
Print

"$,',.Left$ ("00",2-Len (Hexg (Valeurg (It) ) ) )+Hex$ (Val-eurt (It) )

' laffíchage hexadécimal
Print At (2'l 

' IS*41 ; tttt i
Print

"t",,Lefrg ( "0OOO00OO',,8-Len (Bin$ (VaLeurt (Iå) ) ) ) +Bin$ (VaIeur+ (It) )

t lBinaire
Text 40*8, It+4*16-3,Chr$ (Valeurt (Ig) ) ! ASCII
Texr 5O*8+Ig*9, $*16-3, Chr$ (Valeur* (IC) ) ! String

Next I*
Return

Proced.ure Outdown lajouter de nouvelles lignes
rt=1
Valeurt(I*):Peek(Dat-start*+Adresse**19) !chercher octets
Print At (3,23) ,'"" t
PrintUsing"########",Adresse**l9 !afficherl'adresse
Print At(13,23);"",'
Print Using "###",Val-eurg (It) ldécj'mal
Print At (20,23\;"";
Print

.$",.Left$ ("00",2-Len (Hex$ (Valeur* (IC) ) ) ) +Hex$ (Valeurt (It) ) !Hexa

Print At (2'7,231 ;"";
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Print
"?",'Left$ ("00000000',8-Len (Bin$ (VaIeurå (It) ) ) ) +Bin$ (Valeurt (I3) )

' t Binaire
Text. 40*8,23j'16-3' Chr$ (Valeur$ (It) ) !AScII
Text 50*8+19*8,8*16-3,chr$ (valeurS (rS) ) !string

Return

Procedure Outup lAjoute de nouveLl-es lignes en haut
I*=1
Valeurt (f*¡ =p."0 (Dat startt+Adresset) ! chercher octets
Print At(3,4);"";
Print. Using "########",Adresse& !Afficher I'adresse
Prínt At(13,4),'"",'
Print Using "###",Valeurt (It) !Décimal
Print At (20, 4l ¡ "" ;
Print

" $','Left$ ( " 00", 2-Len (Hex$ (Val-eurt ( I8) ) ) ) +Hex$ (valeurå (rt) ) ! Hexa
Print At (21,4l ,"";
Print

'rtrr,.Left$ ("00000000", B-Len (Bin$ (Val-eur* (I8) ) ) )+Bin$ (Vafeurt (It) )

' lBinai¡e
Text 40*8,4*16-3,ChrS (Valeurå (I&) ) !ASCII
Text 50*8,8*16-3,chr$(Valeur*(It)) !String

Return

Procedure E.dit lEdition des données
Do lRechercher 1'adresse de début

Print At (3, 1) ; " " ¡
Prj-nt At(3,1);" ";
Input "Adresse de début :",'Start*
Exit If Startt>=o And Startå<:Longueur* !pas plus petit que

début
' I ni PJ-us grand que fin

Loop
Print At (3,1) ;
U=Peek(Dat startt+Startt) ! rechercher anci-en octet
Do

Print Àt (3, 1) ; " rr,'

Print At(3r1);" Ancienne valeur: ",'U,'rrNouvell-e val,eur: 'ri
Input Valeurt ! entrer nouvelle valeur
Exit If Valeurt>:O And Valeur*<=255

Loop
Print At (3,1) ;
Seek #1,Start$ lPointeur de flchier dirigé sur 1'

' toctetàmodifier
Out #1,Valeur* lenregistrer octet
Poke Dat start8*Start*,Valeurt ! et 1e reprendre dans 1e

bu ffer
Adresse*:Startt lprendre la nouvelle adresse
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Nous allons maintenant vous montrer comment procéder pour écrire un

progfamme de conversion en pfenant pour exemple le logiciel lstwordPlus.

Voici donc un petit programme qui défuit les CR et LF en hn de ligne tout en les

maintenant loriqu'ils signalent un saut de paragraphe ou de ligne'

@Affichage

Return

!et afficher une nouvelle PJ-eine
page

Vous voyez s'afficher sur votre écran un petit mode d'emploi qui vous évite tout

problèm e d' utilisation.

3.1. Conversion de lst Word Plus en ASCII

DO

Programme : CONV1ASC.BAS

Ce programme convertit les fichiers ASCII issus de 1st Word

en fichiers ASCII ordinaires

F]LESELECT "\*.asc"r "", ofdname$
EXIT IF oldname$=r"'

!choix du fichier source
! jusqu'à ANNULATToN
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OPEN rIn, #1, oldname$ louvrir fichier
longueurt=LOF(#1) lindtquer la longueur du

fichier
CLOSE #1 let fermer Ie tabl_eau
DIM date* (INT (longueur*/ 4l +Il !dlmensionner le tableau
BLOAD oldname$,VARPTR(date*(0)) !enregistrer les données
compteurt=1
DO

pointt=INSTR(compteurt, oldnameg, ".',) !Reche¡cher le poínt
POUr

' ! 1, extension
EXJT IF INSTR(pointt,oldnarne$,"\"):0 !Point dans 1e nom du

fichier
compteurt=pointt+1 lsínon dans Ie norn du

dossier
LOOP

name_o]d$=LEFT$ (oldnarne$,pointt) +trOLDn !donner l,extension
"oLD" à

NAME oldname$ AS name ol-d$ ll'ancien fichie¡

#1, oldname$ ! fichier cible sous le même nom

startt=VARPTR(datet(0)) !adresse de début des données
lauft:start* lvariable dans le tabl-eau des

données
Í*=0 lvariabLe sur une ligne
DO

EXIT IF lauf$)=st.artt*J-ongueurt !répéter jusqu,à avoir
atteint fa, lfin

PRINT AT ( 10, 10 ) ,'"CONVERSION DU FICHIER : ",. oLdnameg
IF PEEK(1auft+it)=13 lsigne équivalent à CR?

IF PEEK(lauft+i*+2)<>13 !pas d,autre CR?
FOR,jt:O TO it-1 larchiver tous les signes sans CR

!ni LF
oUT #1, PEEK (lauf*+j*)

NEXT jå
ADD J-auf&, (i*+2) lPoj.nteur sur une nouvelle ligne
i*=0 lRemettre à zêro conpteur de ligne

ELSE ! sínon chercher fes autres CR
FOR jt:O TO i8+3 larchiver tous 1es signes y compris

' lles CR et LF
OUT #1,PEEK(lauf*+jt) !Pour fins de paragr et lignes

vides
NEXT jt
ADD J,auft, (it+4) lPointeur sur une nouvelle ligne
it=O lRemettre à zéro compteur de

lignes
DO
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EXIT IF PEEK(lauf*)<>13 !d'autres lignes vides?
OUT #1,13 lsi oui, archiver les CR

OUT #1,10 lenregistrer les LF
ADD 1auft,2 lPointeur sur une nouveJ'Ie lÍgne

LOOP

ENDÏF
ELSE lPas de CR donc

ADD 1*,1 lincrémenter 1e compteur de lignes
ENDIF

LOOP
CLOSE #1 ! fermer le flchier

LOOP

3.Z.Prosramme de conversion ASCII ordinaire

ASCII vers lst-Word-Plus

Un petit problème apparait également en Eaitant des textes ASCII avec lst Word

Plus. Essayez de charger sous ce logiciel un texte en ASCII stândald. Vous voyez
tout simplement
d'espaces vides
donc pas couper
bien séparer les

mots. Il estpossible cherchant
pour ensuite reform textes un
demander un temps ien Plus si

ci-dessous:

' Programrne: CONVASCl.BAS

' ce programme convertlt l'AscII standard en ASCII de lst Word PIus

, Hidem ldésactiver Ia souris
dossierl$=SPACE$(64) lstring du chemin d'accès actuel
a=GEMDOS (?1,L:VÀRPTn(dossierl$), 0) !routine du système

d'exPIoJ-tation
' lPour 1e chemin d'accès
FOR i+:0 To 63

EXIT IF MID$ (dossíer1$, it,1) =cHR$ (0) ! 1es strings se terminent
r tpar 0

NEXT iT
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IF i*:0 ! string vide ?

dossier$="1*.*" lnom par défaut
ELSE ! sinon

dossier$=LEFT$ (dossierl$, it-1) +il\*. *tr ! reprendre chemin actuel
ENDÏF

DO

cLs
FILESELECT dossier$, "",name$ !choix du fichier
EXIT IF name$:"" ljusqu'à ANNULATION If
IF EXIST(name$)<>0 luniquement si ]e fichier existe

OPEN "i", #1,name$ louvrir fichier
longueurt:LoF(#1) llongueur du fichj-er
cLOsE #1 ! fermer Le fichíer
Erase Datet O ' détruíre ancien tableau
DIM date* (INT (longueur+/ 4l +11 !dimensionner Ie tableau

BLOAD name$,VARPTR(datet(0) ) !charger l-e fichier
startt:VÀRPTR(datet(0)) ladresse de début du tableau

FOR l-auft:startt TO start**longueur* !tout le fichier
fF PEEK (Iauf*) =32 ! signe vide

POKE lauf*,3O !à remplacer
ENDIF

NEXT lauft

BSAVEname$,startt,longueur* lArchiver le fichier
ENDÏF

LOOP

Vous disposez maintenant d'un programme utilisable avec un logiciel précis, lst
\Mord Plus; nous allons maintenant vous donner un programme universel de
conversion; il permet la sauvegarde de n'importe quel texte en le dépouillant de
tous les signes spéciaux et des codes de commande.

Vous devez indiquer les signes à modifier dans les lignes 'data'figurant en fin de
programme: mentionnez d'abord le signe à changerpuis le signe deremplacement.
Vous pouvez remplacer un seul signe pæ autant d'auEes que vous le voulez: par
exemple, vous pouvez remplacer le "a" par I'expression "ceci est un exemple". Il
faut clore I'expression par un zéro, ainsi que la liste des lignes 'daúa'. Vous vous
doúez donc que le zéro est le seul signe qui ne soit pas modifiable!
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' Programme: conv-A-A.BAS

' ce progranme convertit des fichíers de n'importe quelle
origine en un
' nãuveau fichier selon Ie tableau Data en fin du proçtramme

!string du chemin d'accès
actuel

!routine du sYstème
d'exploitation

t lPour le chemin dtaccès

FOR i*:0 To 63

EXIT IF MID$ (dossierl$, it, 1) =cHR$ (o) ! les strings se terminent
, lpar 0

NEXT i*

dossierlS=SpAcEg ( 64 )

a=GEMDOS (71, L:VARPTR (dossierl$) , 0)

IF it=O
dossier$="\*'*"

EI CF

doss ier$=LEFTS (doss ierl$,
ENDIF

oroa .i51sg (256)
source$=" "
FoR i*=0 ro 255

cible$ (it) =""
remplacement
NEXT iI
compteurt=0

DO

READ qt
EXIT IF qt=O
source$=source$+cHR$ (qt )

DO

READ zt
EXIT IE zt=O
cible$ (compteurt ) :cibfe$

LOOP

INC compteurg
LOOP

DO

FILESELECT dossier$, ""

EXIT IF source$=""

IF EXIST (source$) <>0

I string vide ?

lnom Par défaut
! sinon

iå-1¡ +"1*. *" ! reprendre chemin actuel

!place Pour les nouveaux strings
!détruire le fichier source

!détruíre les sErings de

!Compteur des données

! líre 1a date source
!0 terminal, donc fin
! sj.non ajouter au string

! lire Ia cible
!0 terminal, donc fin

(compteurt) +cHR$ (z*) ! sinon ajouter
au string

! jusqu'au Prochain 0

! incrémenter 1e comPteur

,source$ !sélection du fichier
!à convertir
lPas de saisíe donc fin

!uniquement si le fichie¡
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existe
#l-, source$ ! ouvrir flchier

longueur$=LOF(#1) lindiquer 1a longueur du
fichier

cI,osE #1 lpuis le refermer
DIM datet ( INT ( longueur\ / 4) +11 ! réserver assez de place

start*=VARPTR (datet (0) ) !adresse de début
BLOAD sourceg,startt lcharger le fichier

compteurt=1
DO

pointS=INSTR(compteurt,sourceg,',.") !Rechercher le point
, Po"

I l' extension
EXIT IF INSTR(pointt,source$,"\il)=0 !Point dans l-e nom du

fichier
compteurt=pointt+1 lsinon dans 1e nom du dossier

LOOP

source_old$:LEFTS (source$,pointg) +t'OLDtr !donner l-, extension
"oLDf à

NAME source$ AS source oldg ll,ancien fichier

OPEN "or',#1,source$ louvrj-r Ie fichier cible

FOR it=O TO longueur*-1 larchiver tous l_es signes
qt=PEEK(start*+it) lprendre les signes dans

roundr=rNSrR(sourceg,cHR$ (qs) ),::"i:i:tå1"" r. richier
source ?

IF foundt>o loui
PRfNT +1,cibl-eg(found*-l),. lécrire alors le string

cible
ELSE ! sinon

OUT #1,qt !écrire ]a ligne
ENDIF

NEXT iT

c],osE #1 lfermer le fichier cible

ENDIF
LOOP ! autres fichiers
END

' Ne mettre aucun conmentaire dans les lignes Data qui suivent ! !

DATA 142, 91,0
DATA 153, 92,0
DATA 154,93,0
DATA 158,126,0
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DATA 132,123,0
DATA 148,124,0
DArA 129,125,0
DATA 221,64,0
DATA O

Dans cet exemple, nous avons convefti un fichier en ASCII Aøri pour faire un

fichier imprimãble directement sur une imprimante Epson ou compatible.
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Chapitre

logiciels.

les cOmmentaires ne prennent aucune place dans le programme couant sous un

langage compilé, il n'en vaPas

autânt de lignes de commen
programme en est doublée et
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mémoire vive que dans la mémoire de masse, sans compter que la vitesse de
Eaitement peut aussi s'en Eouver affectên dans une certaine mesure. C'est
pourquoi il est conseillé, lorsqu'on utilise un langage interprété, de bien
commenter le texte du programme, d'en conserver une version avec toutes les
remarqucs, mais de se servi¡ ensuite d'une version expurgée de tout commentaire
pour le travail couranL C'est pour vous éviter d'avoir à faire ce travail ligne par
ligne que nous vous donnons ci-après un programme REM-Killer (en anglais:
REM=remareue et Kill=supprimer).

A quoi ressemble le texte du commentai¡e en Basic GFA? Soit la ligne débute par
une apostrophe ou REM et elle se compose entièrement d'un commentaire, soit
elle comprend du texte de programme suivi d'un point d'exclamation inroduisant
le commenùaire. Selon le cas, il nous faut donc supprimer soit une ligne entière
soit le restant d'une ligne. En¡diez d'abord le texte de ie pr,ogramme :

' REM-KiLIer pour Ie Basic-GFA REMKILL.BAS
, MP 20-05-88

DIM z$ (2000)

ag=" *** REM_Kifler *** | (c) Data Becker I "
a$:a$+" Voulez-vous vraiment I détruire les com¡nentaÍres ? "
ALERT 0,a$,0," Oui I Non ",xS

IF xt=1
FTLESELECT "\*.LST", "", filename$
IF fílename$=nn o* filename$=rr\r'

END
ELSE

OPEN "I",#1,fi1ename$ llire les lignes de prg
' après Z$ o
it=1
wHrLE NOT EOF(#1)

INC ig
LINE INPUT #1, z$ (ít)

VIEND

cl,osE #1

xt=0
WHILE xt<=it

G commentalre
Gremllne
INC xt

I'IEND
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OPEN "O", #1, filename$
FOR xt=0 TO it

PRINT #L, z$ (xt)
NEXT x$

c],osE #1
ENDIF

END]F
END

PROCEDURE remlíne
signet=1
WHILE MIDS (z$ (xt) , signet, l):r "

! réécrire le programme

!ignorer J-es espaces
vi-de s

!pas de string
! rien trouvé

!changer Ie string-f1ag

NOT str! AND NOT found!

INC signet
WEND

IF (MrD$ (z$ (xt) , signe*,1)=t' tr) OR

(MID$ (z$ (xt),signet,3)="REM") !ligne de commentaire?
DEC i&
FOR zt=x$ TO it

zÇ lzSl =2$ (z*+1)
NEXT z*

' DEC xt
ENDIF

RETURN

PROCEDURE commentaire
IF z$ (xt) >""

str ! =0
found !:0
FoR z*=1 To LEN(z$(xt))

IF MID$ (z$ (xt) 'z\,tl =csn$ (34)
str!=NOT str!

ENDTF
lF (MID$ (z$ (x*) ,z+,21 -r t r) AND

found ! =-1
posit ion=z$

ENDIF
NEXT zt
fF found!

z$ (xt) =LEFT$ (z$ (xt) ,position-1)
ENDTF

ENDIF
RETURN

Vous avez certainement remarqué que notre programme ne peut traiter que des
fichiers *.LST. Vous devez donc sauvegarder le progmmme à expurger par
SAVE,A avant de lancer le Rem-Killer. Ce dernier commence alors à emegisEer
les lignes de programme dans le tableau String-Array Z*0. Grâce aux
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sous-programmes 'Remline' et 'Commenûaire' il cherche ensuite tous les

commentaires et les élimine. Il lui suffit alors de sauver le programme ainsi raité.
Pour le charger, ôtez le REM-Killer de la mémoire vive et cliquez sur Merge.

Nous attirons encore une fois voEe attention sur le fait que vous devez d'abord
sauvegarder une version commentée de votre programme qui sera votre copie de

sécurité. En effet, si vous deviez un jour y apporter quelques modifications, cela
vous sera bien plus facile si vous ayez vos commentaires dans le programme, même

s'il s'agit d'un programme que vous avez écrit vous-même.

+.2. Cené.ateur ¿e

Vous avez certainement déjà vu dans des revues d'informatique des programmes

se composant essentiellement de colonnes de chiffres. Il est t¡ès astreignant de les

recopier et on risque en plus de laisser passer quelques erreurs bien difficiles à
reFouver ensuite. Comment engendre-t-on de telles quantités de chiffres?

Habituellement, il s'agit de progammes écrits en Assembleur. Ce langage est

pénible à utiliser car il faut souvent plusieurs lignes d'écriture pour une seule
opération relativement simple. Si bien que les programmes prennent vite des
proportions démesurées, et sont bien trop longs pour qu'une revue accepte de les

publier. D'où I'idee de publier ces progzìmmes sous leur forme chiffree, puisque

finalement un programme une fois traité par un Assembleur ne consiste plus qu'en
une suite de chiffres: le langage machine. Cette méthode représente un gain de
place considérable; vous n'avez même pas besoin d'un Assembleur pour saisir le
programme, car ces chiffres peuvent êre traités à I'aide d'un interpréteur Basic.

Vous pouvez utiliser ce procédé non seulement en Assembleur mais aussi en

langage C, du moment que le progmmme est flanqué de son fichier ressource.

Ces séquences de chiffres sont inscrites dans le programme sur des lignes 'data'.
Pour en faire un vériøble programme, il faut les traiter à l'aide d'un auüe
programme qui s'appelle Basic-Loader; le programme qui transforme un
programme opérationnel en Basic Loader s'appelle un générateur de lignes daø.
Nous allons vous présenter ce générateur afin que vous puissiez aussi tirer partie
de vos programmes en assembleur (dans la mesure où vous en possédez!).

Nous avons choisi le Basic GFA comme langage de programmation même pour
notre Basic-Loader. Pour simplifier, nous créons un fichier en ASCII (*.LST) dans

noúe mémoire de masse, fichier t¡ansformé ensuite par I'interpréteur en un
vériøble fichier-Basic grâce à Merge. La première mission de notre progr¿rmme
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le
es

Il faut ensuite générer les lignes Daø qui se terminent pal un a^stérisque (*). Nous

chargeons ensuite tout le fichier source dans le øbleau (anay) X7o. Pour reEouver

faciÉment les fautes de frappe dans ce loader, nous calculons à chaque ligne une

somme de test (check). Il faut pour cela numéroter les lignes, ce qui n'est pas

habituel en Basic GFA, mais indispensable si on veut pouvoir fecevoir des

messages du genre'la ligne xxx Contientune erreur'. C'eStpourquOinOuS éCrivOns

ces numéros de ligne derrière les données data. Poru éviter de confondre les deux

chiffresqui se suivent, on multipliele deuxième chiffte systématiquementpardeux
lors du calcul de conEôle. Ceci rend les fautes de frappe quasiment impossibles.

Certaines personnes ne jurent que par la saisie en hexadécimal pour les Loader du

Basic, en affitmantqu'on s'épargne ainsi un tien de la dactylographie (les nombres

hexadécimaux ne comptent que deux positions conEe trois pou¡ les nombres

décimaux). Nous réfutons cettÊ argumentation pour deux raisons: premièremen¡

gagner du temps, nous écrivonsjusqu'à 16 nombres par ligne. Ceci engendre certes

des lignes longues, mais ¡éduit la quantité de sommes-tests à effectuer ainsi que

I'ecritwe de numéros de lignes.

a Mode d'emploi du générateur

Vous devez d'abord placer le programme que vous voudriez avoi¡ sous forme de

Basic Loader dans le répertoire principal ou au moins dans le dossier contenant

GFABASIC.PRG. Lancez alors le BASICGFA et chargez le générateur

DATAGEN.BAS, puis precisez le nom du programme voulu etatlþndez un petit

moment. Une fois que I'ordinateur a terminé, vous quittez le générateur et cliquez

sur Merge. Chargez alors le fichier *.LST qui vient d'être créé dans la mémoire

vive et a¡chivez-le ensuite par Save comme un fichier Basic ordinaire: et voila,

c'est fait!

Un demier conseil: le programme créé p¿tt le Loader pout avoil une longueur

supérieure d'au moins 15 octets à celle du programme original, car

I'enregistrement d'une ligne data prend toujours 16 octets complets. Mais ceci n'a

aucun effet perceptible sur le fonctionnement du programme et ne vous faitperdre
aucune place sur une disquette, car la place mémoire y est découpee en blocs de

512 octets (5I2 éønt un multiple de 16). DATA.BAS :
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' Générateur de lignes (BASTC-GFA)

: 
* 03-0s-88

DIM xt (2000,15)
FILESELECT .\*.prg",,',,, f ilenameg
a=INSTR (filename$, n . "¡ -1
IF a=0

a=LEN (fil-ename$)
ENDIF
OPEN nRn, #2, fifename$, 1

FIELD #2,1 AS byte$
OPEN rOn, +1,LEFT$ (filename$, a) *tr.LST"

' Ecrire loader-Header
PRINT r***** Création du Chargeur Basic *****tr

PRINT #1rtr' **************** n

PRINT #1, "' Chargeur Basic : n,'UPPER$ (LEFT$ (filename$, a) )

PRINT #1, rt r
PRINT *1,

r? n+CHR$(34)+" ***** Création du progranìme ***** n+CHR$(34)

PRINT #1, "Open t'+cHR$ (34) +"R"+cHR$ (34) +r, #1, "+CHRS (34) t
pRrNT #1,UPPER$ (filenane$) +CHR$ (34) +", 16"
PRINT #1, "Field #1,16 As Code$"
PRINT #1, "Do"
pRrNT #1, rl.igne$=",.CHR$ (34) +CHR$ (34)
PRINT #1, nRead Z$"
pRrNT #1,',Exit rf Z$=,'+CHR$ (34) +"*r+CHR$ (34)
PRINT #l, "Checksomme=O"
PRINT #1, "For I=0 To 15"
PRINT #1, "Read Byte"
PRINT #1,"Add Checksomme, (I Mod 2+1)*Byte"
PRINT #1, "L1gne$=¡igne$+Chr$ (Byte) "
PRÌNT #1, nNext Ir'
PRINT #1, "Read Somme_juste'l
PRINT #1, "If Somme_juste()Checksomme"
PRINT #1, nprint "+CHRS (34) *"Erreur dans la ligner+CHR$ (34) +";Z$E
PRINT #1, "End"
PRINT #1, rEndlf"
PRTNT #1, "Lset Code$=Ligne$"
PRINT #1, "Put #l-, VaL (Z$) "
PRINT #1, "Loop'
PRINT #1, "Cl-ose #1"
PRINT #1, "Print nrcHR$ (34) +"Terminé! "+cHR$ (34)
PRINT #1, "End"
PR]NT #1, r, "

' créer datas
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FoR i=0 ro LoF(#2)-1
GET #2, i+l-
x$(í DIV 16,i MOD 16)=¡5s(bYte$)

NEXT i
FOR i=LOF(#2) ro LoF(#2)+15

x*(i DIV 16,i MoD 16)=0
NEXT i

FOR i=0 ro (LoF(#2)-1) Drv l-6
checksomme:0
PRfNT #1,'Data rr,'i+1,'rr, ni
FOR j:0 ro 15

PRINT #1,xt(i,j);",";
ADD checksomme, (1+j MOD 2)*x*(i,j)

NEXT J
PRINT #l,checksomme

NEXT i
PRINT #1,'Data *"
cl.osB #1
cl,osE #2
END

4.3. Comoiler des prosrammes GFA avec protection List

Nous avons pu nous mêmes constiater qu'il n'était pa^s toujours possible de

recupérer intégralement des programmes archivés par Psave, mais nous nous

sommes rendus compte qu'une petite astuce permettait de reprendre ces

programmes sous un compilateuf. Il suffit de changer la valeu¡ du premier octet
qui est $FF et de lui redonner la valeur normale $0.Cependant, il faut savofu que

certaines instructions ne peuvent êne compilées.

Commencez par recopier le programme protégé sur une disquette puis lancez le
programme ci-dessous:

' Programme: COMP.BAS

' Compi.Ier 1es programmes protégés

Fileselect "\*.84S", "",Filename$
lf Filename$=nn Or Filename$=r\" ! ne pas indiquer de nom

End
Else

Open "I",#1,Fi1ename$ louvrj-r 1e fichier pour

' le fire
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U:Inp(#l) llire le premíer signe
Close #1 let refermer fe fichie¡
If U=0 lvaleur nulle déjà présente

Alert 1,'¡ ce programe n'est pas I protégê! 1'1-, " Domage",Dmyt
End

Else ! sinon
Open "U",#l,Fifename$ louvrir le fichier à

' modifier
Out #1,0 lEcrire un zéro
Cl-ose #1 lpuis refermer Ie fichier

Endif
Endif

Nous sommes convaincus que le pfogramme qui suit feprésente un vériøble régal.

Vous savez certaingment que cer[ains logiciels vous pefmettent de programmer

des touches, c'est à dire que certains points des menus sont sélectionnables non

seulement en cliquant I'option désirée dans le menu déroulant mais aussi en

appuyant tout simplement sur une touche quelconque (la pþart du temps en

combinant I'action de cette touche âvec <CONTROL> ou <ALTERNAIE>)' Cela
représente souvent une amélioration sensible des conditions de travail sur

I'ordinateu¡, puisque vos mains ne quittent plus le clavier pou¡ aller chercher la
souris. Tous les logiciels n'offrent malheureusement pas cette possibilité.

Avec le progtamme ci-dessous, vous pouvez ajouter cette option dans tous les

programmes GEM possédant un fichier ressource (*.RSC). Il vous pelmet aussi

d'attribuer des formules de texte à certaines touches, ce qui est bien utile tânt dans

un traitement de texte que dans un éditeur de programme. Pour parfaire tout cela,

vous avez même la possibilité d'appeler la date à I'aidç d'une simple touche.

Naturellement, vous n'avez aucunement besoin de savoir programmer pour
pouvoir utiliser ce Proglamme!

Comme il s'agit d'un programme assez complexe et difficile à comprendre, nous

allons diviser en deux les explications foumies: d'une part, un mode d'emploi et

d'autre part, les explications suf le fonctionnement du programme. Les lecteurs

qui se limitent à utiliser les progr¿ìmmes donnés vont y renconEer des choses qu'ils
ne comprendront guère. C'est inéviøble car le fonctionnement de ce programme

est assez complexe et nous ne pouvons dans le cadfe de cet ouvfage nous livrer à
une initiation complète en progfammation. Mais si vous vous en tenez très

exactement au mode d'emploi fourni, tout dewait bien se passer. Commençons

donc par le mode d'emploi.
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,'Ies commentaires sont
,' introduits par Point-virgule

SS AA FF OO X1 X2
aa.* r" 00 x1 x2

SS AA FF OO X1 X2

00

Tous les nombres doivent être saisis en hexadécimal et les nombres de A à F en

majuscules.

Voici la signifrcation des variables :

Pour pouvoir toumer, ce progfamme a besoin d'un fichier de paramgtres nommé

TOUðIIES.PAR sur la disquette. Ce fichier contient toutes les informations

pté"i*nt les actions déclenchées par telle ou telle touche. C'est un fichier qui

possède le format suivant:

En fait, c'est encore plus compliqué qu'il n'y pafaît. Si vous î'avez pas compris

le formaøge du fichier, nous ne faites pas pour autânt parti d9s utilisaæurs

sous-douésl Comme tout ceci est un peu ardu, nous joignons un petit programme

en Basic GFAqui se charge de confectionner ce fichier. KEYBOARD.LST:

' Programme pour créer le fichier 'TOUCHES'PAR'
, MP 2'l -r2-8'l

IF NOT EXIST (''TOUCHES.PART)
#1,'TOUCHES.PARtr ! Créer ]e fichier

ELSE
#1,"TOUCHES.PARI I Editer Ie fichier

ENDIF

DO

PRINT

55

FF

00
X1

et AA

et X2 pour FF=0

pour FF=1

Codes Scan et ASCII des touches à programmer
Numéros des fonctions (0=simulation d'un
menu et 1=simufation d'une touche)
Dummy (octet sans significatlon)
Xl:nom du menu et X2 texte des options
(voir ci-dessous)
Code Scan (X1l et AscIl (X2) des touches concernéesX1 et X2
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PRINT "Appuyez sur Ia touche à programmer (Fin=Q)..."
LET touche=cEMDOS (1)
EXIT IF touche=2?040161? ! ** Attention...cette valeur

, 
uarie suivant

Ies ST, STF ou Méga 51 **
ADD touche, &H1000000
LET touche$=MfD$ (HEX$ (touche) ,2,2) +" r+RIGHT$ (HEX9 (touche) ,2)
ALERT 2r'Formufe ou menu?rr, 1, "Formule lMenu'rrret
SUB ret,1
IF ¡et=O

PRINT nBntrez l-es touches dans l'ordre...terminez par UNDO"
DO

keY=c¡¡4¡Ot tt'
EX]T IF keY=5355rÐ
ADD key, eH1000000
keyg=y1¡ç (HEXg (key),2,21 +" tr+RIGHTg (t¡¡Xg (key), 2)
PRTNT #lrtouche$,'" 01 00 ",'key$

LOOP
ELSE

INPUT nTitre, Index : ",titre,index
titre$=RIGHT$ (HEX$ (titre+256), 2 )
index$=RIGHT$ (HEX$ (index+256), 2)
PRINT #1,'touche$,'" 00 00 ",.titre$,." ",.index$

ENDTF
IOOP
PRINT #1, "OO"
CLOSE #1

Après avoir lancé le programme, vor¡s pouvez entfer la première combinaison de
touches avec sa signification. Vous pouvez utiliser toutes les touches de fonction
(en position ordinaire et en position shift), toutes les lettres avec <CONTROL>
(seule exception: <CONTROL> + D) ainsi que les touches fléchées du curseur et
<ESCAPE>.Iæs autres combinaisons serontenregisEées mais resterontsanseffet,
en particulier on ne peut utiliser la touche <ALTERNATE>. Vous pouvez ensuite
déærminer si vous voulez laprogrammer comme une option d'un menu ou comme
une foflnule. Dans ce dernier cas, le programme vous demande d'indiquer les
touches concernées, dans le premier cas vous devez entrer deux nombres
identifiant le menu (voir ci-dessous). Vous pouvez même utiliser la même touche
pour ces deux choses en enEant la même touche deux fois de suite.

Le seul problème restant à éclairci¡ conceme justement les deux nombres
identif,rant le menu. Le premier nombre désigne I'index du menu et le deuxième
I'index de I'option. Nous ne voudrions pas ici entrer dans le détail des
arbrescences des menus, si bien que nous allons vous donner un petit programme
qui se charyera de vous foumir les deux nombres adequats. Avant de le lancer,
vous devez renommer le fichier-ressource (*.RSC) du programme pour lequel
vous voud¡iez progr¿rmmer le contenu des menus et lui donner le nom TEST.RSC.
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ex du menu quel qu'il soiL
du programme, essayez le
élégant, mais c'est la seule

façon de s'y prendre pour faire toumer le programme.

Au bout d'un certain nombre de tentatives, I'ordinateur doit finir par vous afficher

une barre de menus. Cliquez alors sur les options à programmer et notez en bien

liquez
z alo¡s
me de

/******************************************/
/* Afficher Ie titre du menu et son index */
/* GETINDEX.C * /
/*********************************** * * * * * ** /
int index,

dummy,
event,
buffer [8];

Iong menu,'

main ( )

{
appl_init O ;
fãim-alert (1, " t1l [RsRC-Index-Finder] [Continuer' ' ' ] ") ;
printf ('\033Y$$Menutree-Index : tr),'

scanf , ("$d", cindex) ,'

if (rsrc-load("TEST.RSc") == g¡

form aferÈ (1, " [3] [ Erreì¡r chargement TEST'RSC ] [Hm' ' ' ] ") ;
rsrc-gaddr (0, index, &menu),'
menu bar (menu,1),'
do
{

event = evnt-multi (1?, O, O,0,0, O, O, O,0,0, Or 0,0,0,buffer' 0' 0'
&dumrny, &dummy, &dummy, &dummy, &dummy, edummy) t

if (event & 16)
{

printf
(iritre-tndex: td Menu-Index: td \n",buffer[3],buffer[4]);
menu tnormal (menu,buffer[3], 1);

)

) while (!(event e 1));
menu bar (menu,0);
rsrc free O ;
appl_exit O ;

i
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Venons-en maintenant au vériøble programme:copiez clavier.prg et touches.pat
dans le dossier AUTO de votre disquetæ boot. Voilà, c'est tout. Vous pouvez
appeler les commandes affectées aux touches à tout moment, sauf dans les boîtes
de dialogue. En appuyant<CONTROL>+D vous verrez apparaîre ladateactuelle
telle que vous I'avez saisie dans le øbleau de cont¡ôle.

Nous conseillons aux non-programmeurs d'arrêter ici la lecture de ce chapiEe, car
cela va derænir ardu. Ce programme réclamerait tant d'explications qu'elles ne
pourraient tenir dans le cadre de ce volume. C'est pourquoi nous allons nous limiter
aux points les plus intéressants.

Le princþ de base est le suivanÍ lorsqu'une application GEM attend une réponse
de l' utilisateur, elle se sert généralement de la fonction evn t-multi. Il convient donc
de capter cette fonction. Nous la laissons s'exécuter et nous contrôlons alors si
l'utilisateur a actionné une touche programmee. si tel n'est pas le cas, notre
programme se contente de transmettre la valeur de la touche appuyée au
programme principal. Si tel est par contre le cas, nous remplaçons la touche
appuyee par une ou plusieurs options qui lui ont été affectées. C'est en princþe
tout ce qu'il suffit de comprendre.

Si vous avezdéjàparcouru le chapiEe consacré aux programmes résidents, vous
vous attendez à trouverTRAP#2 dans notre initialisation,lafonction qui se charge
normalement de tous les GEM-Calls (appels dans le GEM).Nous n'avons pas

utilisé ce principe: nous intervenons au niveau de VBL-Queue. Le vecteur TRAP
#2 n'est modifié qu'à ce niveau, et ceci pour deux raisons: premièrement, nous
voulons que notre programme puisse se lancer automatiquement. Il se trouve que

lorsque les programmes AUTO sont lancés, le GEM n'es[ pas encore installé, si
bien que nous ne pouvons pas encore nous en servi¡.

Deuxièmement, le système d'exploitation achemine ce vecteur GEM pour des
raisons assez mystérieuses vers les routines originales (donc vers la ROM) lonque
l'écran passe de la représentation texte à la représentation graphique, donc par
exemple lors de I'affichage d'un hchier à l'écran. C'est pourquoi nous devons
contrôler dans le VBl-Intemrpt si ce vecteur a déjà été initialisé (si æl n'est pas

le cas, le premier octet porte le numéro 34) et s'il est bien pointé vers notre propre
routine ou non. Voilà pour ce qui concerne I'initialisation.

Notre routine résidente intervient donc maintenant à chaque appel du GEM. Iæs
regisEes D0 et Dl contiennent úoutes les informations concernant les types
d'appels possibles. Nous commençons par contrôler si I'application avait ou non
appelé la fonction evnt_multi. Si tel n'est pas le cas, nous laissons intervenir le
GEM. Si c'est le cas, c'est là quela question devientbrûlante. Nous devons appeler
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qu'une seule et même adresse!

partie de l'élite des programmeurs.

vous!
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,' Touches préProgrammées
,. MP 22-I2-B1

gemdos : 1

xbios = 14

conin = 1

CLAVIER. S
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get_date : S2a
keep = $31
open = $3d
close = $3e
print = 9

read = $3f
trap2_adr = $88
_vblqueue = $456
nvbls : $454
aes = $c8
evnt multi = 25
menu bar = 30
supexec : 38

. TEXT
movea.J. 4 (sp),a0 ,.Calculer la place-mémoire

i nécessaire
move.1 #$100, d6
add.l 12(a0),d6
add.l 20 (a0),d6
add.l 28(a0),d6 ,.Ne nous servira que plus

; tard
bsr readfile ,.Charger fe fichier des

t paramètres
pea init_vbl iDécl"arer la routine VBL
move.w #supexec,-(sp) ,-en mode superviseur
trap #xbios
addq. I #6, sp
tst.w inlt err ,.Erreur d'lnitial-isation ?

bne error
cLr.w - (sp) ,.Pas d,erreur donc
move.l- d6, - (sp) ,.maintenir Ie programme en

i Êésident
move.w #keep, - (sp)
trap #gemdos

init vbl-: move. r., nvbls, d0 ; Installer ]a routlne VEIL
Isl.w #2,d0 ì* 4

movea. l _vblqueue, a0
moveq.l #4,d1 ,.Nous commençons par 1a

ì 2ème saisie
s_J-oop: tst.I 0 (a0,d1 .w) ,.Libre ?

beq.s found
addq.w #4,d1 isi non, saisie suivante
cmp.w d0,d1 ,-Toutes déjà traitées ?

bne. s s_J-oop
move-vJ #lrinit_err ,'si oui, consigner 1es

; erreurs
rts

found: move.f #vb1,0 (a0,d1.w) ,.modifier position du
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; Pointeur
rts

vbl: cmpi.b #34,trap2-adlTRAP #2 (vecteur n34)

,' installé ?

beq.s finish-vbl isi pas encore, attendre
cmpi,I #enter-gem,trap2-ad ;pointe déià sur

,' une autre routine ?

beq.s finish vb1 ¡si oui, ne rien
; faire

move.l- trap2-adr,old-vector,'si nonrconsigner
1'ancien état du vecteur

move.1 #enter-gem,trap2-ad ,'et le dirJ-ger vers
,' notre Programme
finish vbl:

rts
enter_gem:

cnpi-w #aes,dO ,'Nouvelle entrée dans Ie
,. GEM

bne.s normal ,'Pas d'AES? alors exécution
; normale

movem.l d2/a0-a3,save ,'sauver le registre
movea.l d1,a0 ,'Si non, rechercher Le

, Pointeur sur
; Ie bloc de Paramètres

movea.l (a0) , a1 ,'41 : Pointeur sur
,' contrl-ArraY

cmpi.w #evnt-¡nulti,(a1),'Moment d'íntervenir?
bne.s test 2 ,'Non, alors se retirer...
movea.f 4 (a0),a1 ;GLobal-array pour Ap-Id
rnove.w 4(a]-l ,d2
cmp.w apid,d2 ;Pas d'accessoire ?

bne.s norm-getreg ,'Si oui, pas d'adresse de

i retour
tst .w act j-on ,'Un évènement s'est produit ?

bne message ,'Si ouÍ, pas d'appel du GEM

move.l aOrsaveadr ;Le PB est encore
,' nécessaire

pea testkbd ,'Adresse de retour
move.w sr, - (sP)

norm_getreg:
movem.l save,d2/a0-a3 iRevenir au registre

normal: movea.l o1d vectorraO ,'Sinon, passer aux

¡ routines normales du GEM

jmp (a0)
test-2: cmpi.w #menu-bar, (a1) tApplication lancée?

bne.s norm-getreg ;Si non, ne rien faíre
movea.l 4 (a0),a1 ,'41: Global-ArraY
move.w 4 (a1) , apid ,'Identification de

,' l'aPPlícatíon
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bra.s norm getreg
testkbd: novea. I saveadr, a0

movea. L 12 (a0) ra1 ,-TNTOUT-ARRAY vers A1

move.w (a1),d0 ,'Evènement intervenu
andi.w #1,d0 ,'Keyboard ?

beq fin ,'si non, cela ne nous
,- intéresse Pas

move.w 10(a1),d0 ,'codes Scan et ASCII
cmpi-w #$2004,d0 ,'<CONTROL>+D pour Ia date ?

bne. s no date
bsr date ,'si oui, rechercher 1a date

no date: 1ea.l- commandesra3 ,'Rechercher Ie code de

; ]a touche dans le tableau
move.w dOrLast ;et fe sauvegarder

search: tst 'w (a3)
beq.s fin ;Si oui, redonner Ie code

ì 'original'
; de 1a touche

cmp.w (a3),d0 ,'Trouvé dans Ie tableau ?

beq.s trouve ,'Si oui, sortir
addq.l #6,a3 ,'Si non, augmenter Ie

'' Polnteur et
bra. s search ,'réessaYer

trouve: move.1 a3, command
move.w #-l,action ;Poser un flag pour le

,' traitement
message: movea. I 12 (a0) , a1 iPointeur sur INTOUT-Array

movea. l conmand, a3
tst.b 2(a3) ;Numéro de fonction
beq.s menu ìZêro, enregistrer l'option

,. du menu

f ormule : movea . I 12 (a0 ) , a2 ,' Intout-Ar.ray
move'w #1', (a2l ,'1 signifie: 1'util-isateur

i a aPPuYé

,' sur une touche
move.w 4(a3),10(a2) ,'désignée ici
bra.s next ,'Sínon, consigner Ia touche

menu 3

movea.l 16 (a0) , a2 ,'Addrin-Array
movea.f la2l,a2 ;Message-buffer de

,' l'aPPlication
move.w #16, (a1) ,'Nouvelle annoncée

¡ 'officiellemenE'
move'w #10, (a2) ;10 signifie: on a cliqué

,' sur fe titre du menu

move . b 4 (a3l ,'l la2) ,'Menu t it le index
move.b 5(a3),9(a2) ,'Mçnu entry index

next: addq. I #6, a3 ,'saisie suivante
move.w Ìast,d0 ,'Code touche précédent
move.I a3rconmand ;Consigner la commande

,' suivante
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cmp. w

beq. s

cLr. w

fin: movem. I
rte

,'charger Ie f ichier
,. '' TOUCHES . PAR''

readfile: move.vr

move . w

move.1
move . w

traP
addq. I
tst.v,
bmi

move . w

Iea.l-
bsr
move.b

bigloop: tst'.b
beq. s

moveq. I
,'octets suivants

inner: bsr
move.b
addq. I
dbra
bra. s

finish: move.w
move . w

trap
addq. I
rts

readbyte: bsr

crnpi.b
blt.s
cmpì.b
b1e.s
cmpi.b
bLt.s
cmPi.b
bgt.s

#-1, valid

#2' - (sP)

#filenarne, - (sP)
#open, - (sp)
#gemdos
#B, sp
d0
errot2

d0, handle
com loaded, a3
readbyte
d0, (a3) +

d0
finish

#s, dl

readbyte
d0, (a3) +
#1, d6
d1, inner
bigloop
handle, - (sP)
#close, - ( sP)
*gemdos
#4, sp

readchar

#'0"d0
nohex
#' 9', , d0
hex
#tA' , do
nohex
#'F',d0
nohex

,'encore Ia même touche ?

,' al-ors tout recommencer,
svp

,'sinon effacer Ie flag
;revenir au registre
iretou.r du contrôle sur PRG

,'Vrai, signe suj-vant
valable

,'Ouvrir 1e fichier Pour Ie
I ire

,'Une erreur ?

,'si oui, aff ichage d'un
message

,'Octet après D0

,'L'archiver comme une
commande

,'Fin du fichier ?

,'Si oui, interromPre Ìa
fecture

,'si non, f ire 1es S (ou 5)

;Commandes suivantes
,'Fermer le fichier

,'Prendre un signe du
fichíer

,'HEX-Digit correct ?

(a3),d0
fin

action
d2la0-a3, save
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hex: tst.vr válid ,.Reprendre le signe ?
beq.s readbyte ;Non, donc l,J-gnorer
bsr.s to bin il.e transformer en nbr

t bínaire
move,b d0,d2 ,.Consigner High-Nibble
asl.b #4,d2 ;et * 16
bsr readchar ,.Rechercher Ie low-digit
bsr,s to bin
add.b d0,d2 ,.1'additionner ici
move . v¡ d2, d0
rts

nohex: cmpi-b #'i',d0 ,.Début du commentaire ?

beq.s com
crnpi.b #13,d0 ,'Fin de la ì-igne ?

bne. s readbyte ,.Non
, move.w #-1,va1id iSinon Valid = Vrai

bra.s readbyte
com: cLr.w valid ,.Comrnentaire, donc Valid =
; Faux

bra,s readbyte
to bín: subi.b #'0',d0 ,'Transcoder ASCII --> BIN

cmpi,b #9, d0
bLe. s l-abel-
subq.b #7, d0

1abel: rts
readchar: pea buffer ,.LJ-re un sj-gne

rnove.l *1, - (sp)
move.w handLe, - (sp)
move,w #read, - (sp)
trap #gemdos
adda. l- #12, sp
move.b buffer, d0
rts

error: pea err ,.fnterrompre car annonce
t d'erreur
_err; move.w #print,-(sp)

trap #gemdos
addq.l #6, sp
move.w #conin,-(sp) ;Attendre actlon d,une

i touche
trap #gemdos
addq. J- #2, sp
cl-r , w - ( sp) ,' Interrornpre, ne pas

ì conserver en
; tésident

trap #gemdos
error2: pea err2 ,.cf ci-dessus, mais pour

le disque
bra.s er¡

date: movem,I d0/d7/a0,-(sp) ,.Date à insérer dans
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,' les
move-w #get-date, - (sp) ,'commandes
trap #gendos
addq.1 #2, sP
clr.l d1 ,'Effacer tous les bits
move.w d0, d1
andi.w #*11111,d1 ,'Masquer J'e jour
divu.w #10, d1 ,'Former 2 chif fres
addi.w #'0',d1
move.b d1, commandes+S
swap.w d1
addi.w +t0',d1
move.b dl,commandes*ll
clr. L d1
Isr'w #5,d0 ;'Démasquer' Ie bit du jour
move . w dO, d1 ,'Traíter 1e mois
andi. w #+1111, d1
divu.w #10,d1 iFormer 2 chíffres
addi'w #'0',d1

move'b d1,com¡nandes*23
swap.w d1
addi.w #'0',d1
mbve -b d1, co¡nmandes+29
ext. I d0
Lsr'w #4,d0 ;et additionner finalement
addi.w #80,d0 ,'L'année 1980
cmpi.w #100, d0
bft. s date ok ;Pour après I'an 2000 ' ' ' '
subi.w #100,d0

date ok: divu.w #10,d0 iFormer 2 chiffres
addi.w #'0t,d0
move.b d0,comrnandes+41-
sYrap ' w d0
addi.w #'0' , d0
move-b d0,commandes+ ?

movem.l (sP)+,d0/d1la0
rts

. DATA
init_err: .DC.w 0

actiãn: .DC.w 0 ,'Pas de commande au début
apid: .Dc.w $4321 ,-Ap-Id, n'importe qu'elÌe
,. valeur
filename: .DC.b ' TOUCHES.PAR' ' 0

err3 .DC.b 'p1us de sfot VBL libre pour '
'Dc.b'Keyboard-utility -> TOUCHE',0

err2: 'Dc.b 'je ne peux pas lire TOUCHES'PAR -> TOUCHE"0

comrnandes:
.Dc.b 32,4,L,0,L!,0 ,'Commande fixe: date
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.Dc.b 32,4,I,0,1I,I iJour

.DC.b 32,4,r,0, $34,'.' ; Le
sous-programrne, date

.DC.b 32,4,I,0,LI,0 ,-Moi-s place ici
éventuellmt

.Dc.b 32,4,1,0,77,0 ,'Mois La date
actuelle

.DC.b 32,4,7,0,$34,'.' i

.Dc.b 32,4,7,0,7t,8 ;Année
,DC.b 32,4,7,O,7L,8 ,.Année
.EVEN

. BSS

corn f oaded:
.DS.b 2000 ,'2000 octets ou plus, . ,

A partír d'ici
commencent les
commandes suivantes

last: .DS.w 1 ,'Dernière touche actionnée
handl-e: .DS.w 1 ,'GEMDOS File-Handle
valid: .DS.w 1 ,'Booféen: Ie signe du fichier
,' est -if val-abì-e, correct ?

buffer: .DS.w 1 ,'Mémoire tampon pour les sj.gnes
tdu
¡ fichier
saveadr: .DS.I 1 ,'Pointeur sur les blocs de
ì paramètres AEs
o.Id vector:

.DS.] 1 ;Poj-nteu¡ vers le vrai GEM

command: .DS.I 1 ,'Commande suivante à
,'exécuter
save: .DS.1 5 ,'Mémoire tampon pour J-e registre

.END
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Chapitre 5

nner de petits utilitaires que vous pourrez

î#ï":äå,3å: 
divers trucs qui vous

S.l F'arc une coPlm

comme personne ne I'ignore, on déclenche une recopie def'écran en appuyant

simulÞnèment sur les tõuches <ALTERNATE>+<IIELP>' Mais comment faire

la même chose au milieu d'un programme quelconque, par exemple lorsqu'il s'agit

d'imprimer un graphiçe ?

Il y a pour ce faire plusieurs solutions. La plus courte consiste à utiliser une

commande Poke:

Sdpoke 1262,0

Ces deux commandes ont exactementle même effet. Notre ordinateurpossède une

cellule-mémoi¡e nommee 
-dumpflag. 

Cette celule-mémoire a normalement la

valeur -1(=
appuie sur I
d'exploitat

qui s'écrit en assembleuc
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cellule-mémoire. Lorsque l'état est égal à zêro, le programme couant est
interrompu, et le contenu de l'écran est envoyé vers l'imprimante. Nous pouvons
naturellement simulercetteremise à zérogrâce àla commande indiquée ci-dessus.
Cette commande poke est tout à fait légale, car _dumpflag fait partie des
adresses-système indiquées par la firme Atari.

La deuxième possibilité réside dans une routine XBIOS. Elle porte le nom Scrdmp
(abréviation de Screen-Dump) et le numéro 20. On l'appelle de la façon suivante:

move-w #20, (-sp)
trap *I4
addq,1 #2, sp

Ce qui donne en langage C, avec I'inclusion du fichier "OSBIND.H"

Scrdmp ( ) ,'

Pourquoi faire simple quand on peut faire compliqué? il existe encore une auEe
possibilité de provoquer une copie d'écran, par le biais d'une fonction VDI qui ne
fait rien de plus que d'appeler la fonction XBIOS cidessus Scrdmp. Sans doute
n'a-t-elleétéimplémentée quepourrendre leVDlcompatibleavec laversion IBM.
En langage C, on peut ecrire:

v_hardcopy (handle),.

S.Z. t-,'afficnage ¿es

ayant un code inféri

UAtari ST dispose d'un jeu de ca¡actères de 256 signes. Les programmes sor¡s
TOS ne peuvent utiliser les codes ASCII inférieurs à 32 car ils servent de codes de
commandes. Par exemple, le code 10 provoque un saut de ligne, 7 déclenche la
petiæ clochettÊ etc. Mais comment faire pour afficher à l'écran les signes atEibués
à ces codes?

C'est le rôle atribué à la fonction BIOS nommée Bconou[ cette fonction permet
d'envoyer un signe particulier vers un périphérique de sortie (imprimante,
inærface sériel, écran, inærface-MlDl, processeur du clavier etc). Iæs appareils
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premiers signes:

En langage C, on écrira:

move.w #Signe'-(sP)
move,w #5, - (sP)
nove.w #3,-(sp)
trap #13
addq.1 #6, sp

,' signe concerné
,' numéro d'appareil ou de canal
,' numéro de l-a fonctíon Bconout
, BTOS

,' Correction stack

Bconout (5,Signe);

Cette fonction existe aussi en Basic:

Bios (3,5, Signe)

S.S. netermtner ta

Connaissez-vo ique STAD ? I1 que vous ayiez

cliqué sur une de placer le poi s sur la surface

dessinee. Ceci en principe car de la flèche de

la souris se trouvent constamment à deux endroits de la mémoire vive' Pouf

I'ancien TOS en ROM il s'agit de $2
(pou¡ y); dans le nouveau Blitær-TOS
(pour x) et $n42 þour y). Pour que

I'une ou I'autre des versions du TOS,
I'ordinateur:

tPlacer Ia flèche de la souris dans le coin supérieur gauche de

l-'écran

Tf Dpeek(chfc001e)=&hc46 ! Date = 6.2-88 ?

Dpoke ch26e0,0 ! si oui, i] s'agit de l'ancien ToS

Dpoke ch26e2,0
Else

Dpoke &h2740,0 ! si non, i1 s'aqit du Blitter-Tos
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Dpoke 4h2472,0
Endif

Hidem
Showm

! effacer la fLèche
! la faire réapparaitre

Dans I'ancien TOS, I'adresse $fc001e contient la référence codée de la date de
fabrication (06.02.1986 = $0c46). Cette adresse permet de contrôler facilement le
type de système d'exploitation tournant su¡ I'ordinateur. Précisons encore que ces

deux commandes Dpoke permettent certes de modifier les coordonnées de la
fleche de la souris de façon interne, mais que f image de la fleche n'est pas encore
déplacée pour autant sur l'écran. Elle ne prendra sa nouvelle position que
lorsqu'elle sera de nouveau déplacée. Nous contournons cette difficulté en
désactivant et réactivant consécutivement et très rapidement le cuneur.

Il est parfois nécessaire de supprimer temporairement I'affichage de la flèche de
la souris, par exemple lorsqu'on se sert d'un logiciel d'édition de textes ou
lorsqu'on veut vider totalement l'écran. Voici les commandes utilisées en
Basic-GFA:

Hidem
Showm

!désactive le pointeur de la souris
!réactive le pointeur de la souris

En langage C, on se sert de deux fonctions VDI:

v hide c
v show c

(handle);
(handIe, reset ) ,'

/*désactive Ie pointeur de 1a souris*/
/*réactive le pointeur de la souris*/

reset est un flag prenant la valeur 0 ou 1. Lorsque reset = 0, la flèche de la souris
s'affiche dans tous les cas. Si par contre reset = 1, le pointeur ne redevient visible
que si le nombre des appels de v_show_c est exactement équivalent à celui des

appels de v_hide_c, qui a rendu la flèche invisible. Il est donc intéressant de
disposer d'un sous-proguìmme permettant de désactiver le pointeur de la souris et
de le réafhcher à la fin: ainsi le pointeur ne reapparaîtra automatiquement que s'il
était déjà présent au moment où I'on est passé dans le sous-progr¿rmme. Enfin, si
vous voulez programmer en Assembleur, vous disposez de deux routines simples
à I'intérieur des routines graphiques Line-A. On les appelle de la façon suivante:
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dc. w $a00a
dc. w $a00 9

,'désactive Ie
,' réact ive Ie

pointeur de la souris
pointeur de Ia souris

plus specialisés.

5.5. Une souris à la demande

fleche de la souris.
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S.0. negter ta 
"ite

Apeine se sont-ils habitués à ce merveilleux petit animal qu'est la souris, que les
utilisaæurs se me$ent déjà à ronchonner. L'un voudrait pouvoir positionner plus
exactement cette flèche, I'auüe voudrait au conhaire pouvoir balayer tout l'écran
par un simple mouvement du poignet. Il est possible de satisfaire tout le monde.

Vous n'ignorez p¿¡s que la souris est gérée par le processeur du clavier. Lorsqu'un
changement d'état se produit pour I'une des ûouches du clavier ou polu la souris,
le processeur principal en est averti. Dans un premier temps, le regisEe A0 pointe
sur un groupe de données qui décrit en déail l'évènement en question et, dans un
deuxième temps, un vec[eur permet de sauter jusqu'à la routine capable de faiter
ce groupe de données.

L'un de ces vecteurs, celui qui accompagne la fonction XBIOS kMvbase (numéro
34), secharge exclusivementdegérerlesdonnées concernantla souris. Nous avons
besoin de ce vecteurpourmanipulerquelquepeu les données. Comment fairepour
accélérer d'un facteu¡ deux la vitesse d'exécution de la souris? C'est très simple:
lorsque I'ordinateur reçoit un groupe d'instructions concernant la souris, il passe
par le vecteur ci-dessus pour aller à la routine concernée. Pour multiplier par deux
l'ampleur du déplacement, il suffit de transmettre deux fois ce groupe
d'instmctions à la routine chargée des déplacemenfs de la souris. C'est lerôle des
deux commandes JSR(al) de notre progamme. Il faut bien sûr sauvegarder le
regisEe Al dont nous avons besoin dans notre routine (ceci vaut d'ailleurs pour
tous les autres registres). Voila le petit tn¡c tout simple qui permet de doubler
I'ampleur des mouvements de la souris!

í eccé1érateur d.e la souris sPEED.s
,. MP 03-05-88

gemdos = 1

xbios = 74
keep = $31
kbdvbase = 34

. TEXT
movea.l 4 (sp) , a0 ,.p1ace-mémoire
move .1 #$ 100, d6
add.1 12 (a0) , d6
add.l- 20(a0),d6
add. I 28 (a0) , d5
move.w #kbdvbase,-(sp) ,.i1 y a ici pJ.usieurs

; adresses possibles
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new:

trap
addq. 1

movea. l
move. f
move. I
clr.w
move . l-

move . w

trap
move. l
movea.l-
jsr
jsr
movea.l-
rts
, BSS
oLd:
.END

#xbios
#2, sp
d0, a0
16 (a0) , old
#new, 16 (a0)
- (sp)
a6, - (sp)
#keep, - (sp)
#gemdos
a1, - (sp)
old, a1
( a1)
(a1)
(sp) +, a1

.DS.l 1

,'routine de la souris

,'progranune résident

,'sauvegarde du regístre
;routine originale...
,'appelée deux fois...
,' consécut ivement
,'retour au registre
;puis quitter

On peut aussi faire I'inverse: diminuer l'ampleur des mouvements de la souris.

Naturellement, I'ordinateur ne peut en aucun cas n'exécuter qu'à moitié un groupe

d'instructions. Il peut par contre n'exécuter qu'un mouvement sur deux. Ceci

engendfe un petit problème: lorsque vous appuyez sur une des touches de la souris,

I'oidinateur utilise le même vecteuf que pour les déplacements. On doit cependant

continuef à ænir compte de toutes les actions des touches de la souris, c'est

pourquoi il faut d'abord connôler s'il y a eu un simple clic ou un déplacement. Les

mouvements felatifs qui ont lieu depuis le demier traitement se tfouvent dans les

2ème et 3ème octets du groupe d'instructions. Si rien n'y est modifié, les

instructions sont Eansmises telles quelles dans tous les cas. Nous transfolmons

l'état du bit numéro 0 en un flag: s'il a toujours la valeur zéro après sa

fransformation, c'est qu'il n'y a pas de mouvement, sinon c'est qu'il y a bien

déplacement de la souris. C'est ainsi que nous procédons pour que le groupe

d'iistructions ne soit Eaité qu'une fois sur deux. Tout le reste du programme est

semblable au programme d'accélération donné ci-dessus.

;
,'Ralentisseur de la souris SLOlil.S
; MP 03-05-88
;
gemdos = 1

xbios = 14
keep : $31
kbdvbase = 34

. TEXT
movea. l
move.1
add. I

4 (sp),a0
#$100,d6
12 (a0),d6

; place-mémoj-re
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add.1 20 (a0) , d6
add.I 28 (a0),d6
move.w #kbdvbase,-(sp) ;il y a ici plusieurs

; adresses possibles
trap #xbios
addq. I #2, sp
movea. l d0, a0
move.1 16 (a0), jump+2 ;remplacer Ia routine de Ia
move.f #new,16 (a0) ,'souris par sa nouvelle

rout ine
c1r.w - (sp) ;programme résident
¡nove.I d6,-(sp)
move.w #keep,-(sp)
trap #gemdos

new: tst.b 1(a0) ,'évènement ?

bne.s slow ,'si oui, raLentir
tst.b 2(a0) ;pas de mouvement, símple clic ?

beq,s jump ,'si oui, toujours exécuter
sfow: bchg #0,flag ,'n'exécuter l-a routine originale

beq.s fin ,'qu'une fois sur deux
jurnp: jmp .$12345678 ,'I'adresse est déterminée
,' à chaque lancement du programrne
fin: rts

. BSS
flag: .DS.b 1

.END

On multiplie I'effet de ces deux programmes en les faisant appeler plusieurs fois
consécutivement par le GEM. Il y a bien une limite à tout cela, car le traitement
d'un groupe d'instructions nécessite tout de même un certain délai (environ une
milliseconde), et il ne fautpas le dépasser sous peine de voi¡ se produire quelques
effets assez spectaculafues... Encore une remarquer les routines originales de
t¡aitement des instructions concernantla souris ne se chargentpas du déplacement
de la flèche sur l'écran, elles ne font que modifier ses coordonnées absolues. Le
dessin de la flèche se fait à I'aide d'une autre routine-intemrptpendant un VBL.

Vous êtes parmi les heureux possesseurs d'un moniteur Aøri noir et blanc? Le
programme ci-dessous ne vous sera d'aucune utilité. Il concerne en effet les
moniteurs couleurs, sur lesquels se produit un phénomènebizarre en résolution
moyenne: la flèche de la souris se déplace deux fois plus vite dans la direction
verticale que dans I'horizontale. C'est assez agaçant, mais nous allons pouvoir
résoudre ce petit problème grâce aux connaissances que nous venons d'accumuler.

L'astuce consiste à ne laisser le mouvement vertical se produire qu'une fois sur
deux. Il suffit pour cela de modifier sont état à chaque appel de la routine, donc de
la remettre à zéro. C'est tout simple et cela suffit à régler le problème.
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,'Déplacement proportionnel- PROP'S

,'de Ia souris (définition rnoyenne)

; MP 04-05-88

gemdos = 1

xbios = 14
keep : $31
kbdvbase = 34

. TEXT
movea. I

- move. l
add'I
add. I
add. I
move . w

trap
addq. I
movea. I
move. f
move. f
clr. w

move. L

move . w

trap
ne!t: bchg

beq. s
cIr.b

jump: jmP

.BSS
flag: .DS.b l-

.END

4 (sp),a0
#$100, d6
12 (a0),d6
20 (a0) , d6
28 (a0) , d6

,'place-mémoire

#kbdvbase, - (sp) ,'il y a ici pJ'usieurs
,'adresses Possibles

#xbios
#2, sp
d0, a0
16 (a0), jurnp+2 ,'remplacer la routine de Ia
#new,16(a0) ,'souris par sa nouvelle routíne
- (sp) ,'Progranì.me résident
d6, - (sp)
#keep, - (sP)
#gemdos
#0,flag ,'n'exécutet qu'une fois sur deux
jump ,'l-e déPl-acement vertical
2 (a0) ,'vider le comPteur Y

$123456?8,'l'adresse est déterminée
à chaque lancement du Programme

S.Z.UnnouveauPolm

compilés à la fonction GEM graf-mouse.

Tn¡cs et astuces : généralités 5-95



Trucs et Astuces ST II 5 -96

Il faut fondamenf¿lement distinguer les poinæurs standa¡ds de la souris et les
pointeurs que I'on peut dessiner soi-même. Les poinæurs standards sont ceux dont
la forme est définie dans le GEM et que vous pouvez toujours utiliser. Vous
connaissez déjà la flèche et certainement I'abeille qui apparaît lors des
manipulations de disquettes. Voici la lisæ des symboles stândards offers par le
GEM pour la souris:

0 flèche
1 curseur de texte (croix)
2 abeille
3 main avec f index pointé
4 main à plat
5 croix très fine
6 croix plus épaisse
7 croix évldée

Vous pouvez sélectionner un de ces symboles à I'aide de la commande Basic-GFA

Defmouse Numéro

Dans I'AES, vous écrivez :

graf mouse (numéro, 0L)

'Numéro' désigne ici le numéro du symbole désiré et choisi dans la liste ci-dessus.
Le 'L'qui suit le zéro signifie que le paramère à t¡ansmetEe prend la forme d'un
mot-long, qui n'a pas encore ici de signification.

Il y a cependant des situations dans lesquelles les huit symboles standards ne
suffisent pas. Dans un logiciel de création graphique, un crayon pourrait
avantageusement remplacer une croix; dans un logiciel de jeu, on voudrait disposer
d'un objet extraordinaire (avion, silhouette humaine etc). Un programmeur peut
dessiner son propre symbole. Voyons d'abord quelles sont les données utilisées
pour le dessin du pointeur de la souris:
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Voici I'image que nous voudrions avoir comme symbole du pointeur de la souris.

Elle s'inscrit dans une grille monoch¡ome de 16 x 16 points. Il nous faudra faire

tenir le contenu de cette grille dans 16 mots. Chaque mot 'décrit' le contenu d'une

ligne de la gfille, et les 16 colonnes veficales par ligne se retrouveront dâns chacun

dès 16 bits de chaque ligne. Un bit positif symbolise un point visible; le biq le plus

élevé d'une ligne (bit 15) représente le point le plus à gauche. Cela peut vous

paraître bien compliqué: rassurez-vous, nous allons immédiatement vous donner

un petit programme transformant ce type de grille en 16 mots.

Il nous faut, en plus de la forme du pointeur, ce que I'on appelle un masque. En
général, ce dernier ressemble à la forme du pointeur, mais son épaisseur est

supérieure d'un pixel à celle de la forme. De plus, le contenu défini par le masque

esi noirci entièrement. Si tel n'était pas le cas, le pointeur ne ressortirait plus sur

le fond lorsqu'il serait amené à traverser une sufface totalement noire sur l'écran'
C'est pourquoi, avant que le pointeur ne soit affiché sur l'écran, le système efface

un petit acé par le
effacer Peu Plus
celui-ci blanc lors
sur l'écran, ce qui facilite le repérage du curseur'

Il nous faut encore désigner un point central. En effet, lonqu'un programme

recherche la position en cours de la souris,le GEM lui transmet les coordonnées.

Nous venons de voir que la grilte de dessin du pointeur comprend 16* 16 =256
points. Les deux coordonnées transmises par le GEM désigneront le point central,
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celui qui paraît le plus logique: le point de la pointe dans le cas de la flèche, le
point de croisement des deux rais dans le cas de la croix etc. Nous devons indiquer
à I'ordinateur le point central de notre grille, en précisant ses coordonnées relatives
dans le coin en haut à gauche de nore grille.

Il nous faut enfin préciser le numéro de la æinte de notre pointeur, ainsi que celle
du fond du masque. Cela nous donne 37 mots en tout:

Les mots numéros 4,6 et 8 sont à wai dire toujours semblables. Le calcul du
masque et du pointeu est pæ contre assez pénible et enfraîne souvent des fautes
d'inattention. Laissons donc à I'ordinateur le soin d'exécuter ce travail à I'aide du
programme suivant:

' Editeur de la souris pour Basic GFA MOUSEDIT.LST
, MP 19-06-88

OPTION BASE O

DIM donnee* (1,16)
sourist:0
masque*=1
xmaxt=640+320* (XBIOS (4) =0)
ymaxt=200-200* (XBIos (4) =2)
largeur*:xmaxt DfV 16
hauteurS=ymax* DIV 16

FOR it:O TO 15
donnee* ( sourist, it) :0

NEXT iå

GOSUB dessin

ALERT l,"Editeur de souris Pointeur I t. droite =
fin", 1, " Suite ", dummy*
GOSUB traitement (souris$, 4 )

offset SignifÍcation

0 coordonnées-x du point central (0-15)
2 coordonnées-y du point central (0-15)
4 réservé, doit se trouver sur un
6 index des couleurs pour 1e masque (habituellement 0)
B index des couLeurs pour 1e pointeur (habituellement 1)

10 16 mots pour Ie masque
42 16 mots pour Ie pointeur

(offset en octets, toutes Les val-eurs sous forme de mots)
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FoR it=O TO 15
donnee* (masquet, it) =¿ontt"u* (sourist, it)

NEXT iT

ALERT l,rrMaintenant Masque! I t. droite =
fin", 1, " Suite ",dumrny*
GOSUB traitement (masque*, 2)

ALERT 1,
"Ne plus cliquer I que Le point central",1," Envoi ",dummyt
REPEAT

MOUSE xt,y*,kt
UNTIL KT>O

actionxt=x$ DIV largeurt
actiony*=y* DIV hauteurg

cLs
coordonnées de l-a souris:"
FOR i*=0 TO 15

PRINT USING "########",donnee$(sourist,iå),-
IF iC:?

PRINT
ENDIF

NEXT iT
PRINT
PRINT

PRINT "Masque: "
FOR i*=0 TO 15

PRrNT US]NG '########",donneet (sourist, i*) ,'

IF i*=?
PRINT

ENDIF
NEXT iT
PRINT
PRÏNT

PRINT IMasque: "
FoR it=O TO 15

PRINT USING "##+#####",donnee? (masque*, it),-
IF i*=7

PRINT
ENDIF

NEXT iå
PRINT
PRINT
PRINT "po j-nt central-: "
PRINT SPc (5 ) ; " ( " ; act ionxt ,' 

r' , " ,' act iony$; " ) "
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T"o
PROCEDURE traitement (wast, type$)

oLdxP*=-1
oIdYP*=-1

REPEAT
REPEAT

MOUSE xt,Yt,k$
IF kS=O

oIdxPt:-1
ENDTF

UNTTL KTO

IF k*=1
xpt=xt DIV largeurt
yp*=y* DIV hauteurt
rF xp$ AND yp* AND (xpSoldxp* OR yp*oldypt)

IF donneet(wast,yp$) AND 2^(15-xpt)
donneet (was8, yp*) =donnee* (was*' ypt) 

-AND
65535-2 ^ ( 15-xp$)

DEFFILL 1,0,1
PBOX xpt*largeurt, ypt*hauteur&, xpt*largeur*tlargeur*'

yp* *hauteurt+hauteurS
ELSE

donnee* (wast, yp*) =donneet (wast, ypt) oR 2" (15-xps)
DEFFILL 1,2,typeT
PBOX xpt*Iargeurt, ypt*hauteur*, xpS*Iargeur$*largeurt,

ypt *hauteurt +hauteur*
ENDIF
oldxP*=xPt
oldYP*=YPt

ENDIF
ENDÏF

UNTIL K*:2
RETURN

PROCEDURE dessin
DEFFILL 1,0,1
FOR lignet=O TO L5

FOR colonnet=O TO 15
PBOX

colonnet* largeur*, lignet*hauteurt, co IonneS*largeurt*Iargeurt,
I ignet *hauteurt*hauteurt
NEXT colonnet

NEXT ligne*
RETURN

PROCEDURE testmouse
ALERT 1,"Test de fa souris I t. droite = fin",1," Encore "'dummy*

mouse$=" "
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mouse$=mouse$+MKI$ (acrlonxt)+MKr$ (actionyg)+MKTS (1)+¡,Kr$ (0)+¡,lKI$ (1

FoR it=O TO 1
FoR jt=O To 15

mouseg=mouseg+MKI$ (donnee* (iS, jE) )

NEXT JT
NÐXT i8

DEFMOUSE mouse$
SHOWM

REPEAT
MOUSE dumt,dum*,kS

UNTIL K*:2
RETURN
NEXT colonnet

NEXT lignet
RETURN

PROCEDURE testmouse
ALERT 1,"Test de fa souris I t. droite: fin",l," Encore ",dummy*

mouse$: h r
mouse$=mouse$+MKI$ (actlonx*) +MKI$ (actionyt) +MKl$ (1) +MKI$ (0) +MKI$ (1

FOR í*:O TO 1

FoR j*=0 To 1-5

mouse$:mouse$+MKr$ (donneet (i*, j*) )

NEXT j*
NEXT iT

DEFMOUSE mouse$
SHOVIM

REPEAT
MOUSE dum*,dumt,kS

UNTIL k*=2
RETURN

Mode d'emploi : le progr¿Imme édite d'abord la forme du'pointeur puis son

masque. La touche gauche de la souris sert à placer ou à effacer un point, la ûouche

d¡oite sert à terminer une séquence de travail. Lorsque la forme est dessinée, elle
est recopié€ dans le masque, si bien qu'il vous suffit ensuite de tracer une ligne
autour du contour. Vous devriez aussi nofuch complètement le restant du masque.

Le programme crée les 16 mots pour la forme et le masque en nommant les

coordonnées relatives du point central.

Ce chapitre n'est pas waiment le lieu pour expliquer le calcul des valeurs de vérité,
mais nous allons tout de même en pader un peu pour êre complet, en nous servant

de I'exemple suivant:
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Xnaxt=640+3lQ* (xþios ( 4 ) :0)

Il s'agit de déterminer la largeur de l'ecran en pixels; Xbios(4) indiçe sa

résolution actuelle (O=basse, l=ffioYgrlllê, 2=tanfe).Il est assez étonnant de voir
une expression comprenant deux fois le signe égal. En Basic, ce signe peutprendre

deux significations: il sert d'opérateur d'attribution d'une valeur (A=0) mais aussi

d'opérateur de comparaison (If A=0...). Dans notre exemple, il s'agit visiblement

d'aifibuer une valeuf à la va¡iable Xmaxflo,la valeur résulønt de la somme de la

constânte 640 avec le résuløt de 320*(xbios(4)=0)' Le deuxième ærme paraît

absurde, câr son facteur (Xbios(4)=0) est une comparaison et non un nombre. Nous

devons préciser que I'ordinateur peut vraiment calculer une compalaison de ce

type.Le résuløt en sera une valeu¡ de on ne peut

guère se servi¡ de ces termes dansun or des valeun
ñumériques: O=faux et -l=vrai. Pour enÍ à zé1o,

puisque 3 n'est pas êgalà2. Par contre 3>2 fourni¡ale réqultat -l puisqu'il s'agit
d' une comparaison juste.

Revenons à notre exemple: (Xbios(4)=O) prend la valeur -1 pour une ésolution
basse, puisque la fonction XBIOS y prend la valeur 0. Dans les résolutions

mgyenne et haute, ce terme prend la valeur 0, car la comparaison s'avère fausse.

D¡ns ces deux demiers cas, on pounait écrire:

Xrnaxt=640+320*0 (640)

alors que pour la résolution basse, on obtient:

Xmax*:640+320*(-1) (:640-320:3201

Il s'agit là justement de la résolution actuelle de l'écran pour les lignes

hor2ontales. Ce n'est pas très simple à comprendre, mais c'est bref, rapide et

éléganr Nous utilisons plusieurs fois cette possibilité dans not¡e progr¿ìmme.

Nous possédons maintenant une foule de chifftes, sans encore pour autant disposer

d'un nouveau pointeur de souris. Cela va changer grâce à une des variantes de la
commande Defmouse:

Defmouse Souris$

Ceci nous permet de ne plus transmettre un nombre mais un string contenant les

37 mots décrivantlepointeurdelasouris. Pourreproduire cela sous formedelignes
de programme, nous allons recouri¡ à une boucle For. La foncúon tt¡ti$O4oÐ
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convefit un mot (donc un nombre) en deux signes (donc un string), que I'on peut

ecrire ainsi :

Chr$ (HighByte (Mot) ¡ +chr$ (LowByte (Mot) ) .

Nous vous donnons comme exemple le programme ci-dessous, qui contient un
petit programme graphique. I¿ touche gauche de la souris vous pennet de placer

des points et la touche droite d'interrompre le programme. Iæ curseur utilise est

le symbole Aøri:

' Nouveau pointeur de souris MOUSENEW'LST
, MP 19-06-88

souris$=trrr ! String des coordonnées de l-a souris

FOR it=0 TO 36
READ donneet
souris$=souris$+MKI$ (donneet) ! Transformer 1es données en

string
NEXT iS

DEFMOUSE souris$
SHOWM

DO ! Mini-Painter
REPEAT

MOUSE x8,Yt,kt
UNTIL Kå>O
EXTT TF Kg AND 2

PLOT xt,yS
LOOP

'Point central
DATA ?,7
DATA 1

DATA 0,1
' I le curseur (1)
DATA 4064, 4064, 4064, 4064, 4064, 4064, 4064, 4064
DATA 8176, B1'l 6, 1637 6, 763'1 6,32'l 64, 64446, 64446, 62366

DATA 0, r34 4, 13 44, 73 44, 73 44, 13 4 4, 1344, 1344
DATA 3424, 2336, 233 6, 64 48, 43 68, !2568, 248 44, 0

Attention: après I'apparition d'une boîte d'erreur, de dialogue ou de sélection

de fichiers, c'est la flèche qui redevient le pointeur de la souris, et
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qui lereste. C'estpourquoi vous devÞ2, après une commande Alert"
réinsøller le pointeur de la souris par un nouveau recours à
Defmouse.

Voici la fonction AES équivalente (par exemple pour la progtammation en C):

graf_mouse(255,coordonnées de 1a souris

Le nombre 255 remplace le numéro d'un pointeur standard de la souris et montre
que le paramèEe 'coordonnées'pointe sur un tableau contenant les 37 mots.

5.8. Contrôle de l'état de la manette de jeu

en Basic-GFA 2.xx

Lorsqu'on écrit un progfamme de jeu, on veut le plus souvent pouvoir utiliser la
manette de jeu (oystick). Comme le Basic GFA ne comporte (usqu'à sa version

2.02) pas de commande directe pour la manette de jeu, on en est réduit à creer

soi-même des routines. On dispose pour cela de deux adresses qui confôlentl'état
de la manette de jeú et du bouton de tir.Il s'agitdes adresses 3593 (manette de jeu)

et3582 (bouton de tir). Seul d'ailleurs le bit 0 peut nous intéresser dans I'adresse

3582. En lisant les adresses, nous voyons que les mouvements sont affectés des

valeurs suivantes:

1

¿

4

B

1

haut
bas
gauche
droite

bouton de tir

Les valeurs des déplacements en diagonal résultent de I'addition des deux

directions voulues, pa 'exemple: 5 (soit 4+l) pour en haut à gauche.

Il faut ajouter 128 au résultat de cette somme pour pouvoir appuyer sur le bouton

de tir au coun d'un mouvemenl Nous vous donnons ci-après un exemple en Basic

GFA, vous ne dewiez avoir aucun mal à le radui¡e en d'autres langages.
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'ContrôLe de 1a manette de jeu

Do
Direction=Peek (3593)
Feu=Peek(3582) And 1

If Direction=1
Print 'ren hautn

Endif
If Directíon=2

Pri.nt 'en bas'
Endif
If Direction=4

Print "à gauche"
Endif
If Direction=8

Print "à droite"
Endi-f
If Direction=9

Print nen haut à droite"
Endif
If Direction=S

Print "en haut à gauche"
Endif
If Direction=10

Print "en bas à droite"
ENdII

If Direction=6
Print nen bas à gauche"

Endif
If Feu=I

Print "bouton de tir"
Endif

Loop

S.q. Contrôte de l'

en Assembleur

Notre système d'exploitation est capable de gérer la plupart des périphériques à

I'aide de fonctions Eès simples. Tous, sauf un: la manette de jeu' Pour pouvoir

travailler avec une (ou même plusieufs) manette(s), nous devons écri¡e les routines

nous-mêmes.
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Il faut d'abord savoir que, contairement à l'écran ou I'imprimante, la manette est
contrôlee par un deuxième processeur, qui gère principalement le clavier mais
aussi d'aut¡es périphériques comme la souris et la manette de jeu. Cette
combinaison de deux processeurs (le processeur principal 68000, qui fait toumer
vos programmes, et le processeur du clavier) complique un peu I'initialisation de

la manette mais simplif,re considérabloment son conûôle.

Il faut d'abord que le processeur principal puisse communiquer avec son petit
collègue. TÞchniquement, cela se produit par le biais d'une interface série, mais

ce détail a peu d'importance pour nous. Nous allons plutôt nous occuper d'une
routine XBIOS permettånt de transmettre des ordres au processeur du clavier:
Ikbdws, qui signifie 'Intelligent keyboard write string'. On l'appelle de la façon
suivante:

move.I fstring,-(sp)
move.w #longueur - 1r-(sp)
move.w #25,-(sp)
trap #14
addq.1 #8, sp

,'nurnéro de la fonction

Le processeur du clavier est capable de traiter lui-même toute une série de

commandes: pour en savoir plus, reportez-vous aux manuels Aøri. Nous ne nous
servirons que des trois commandes suivantes:

$14 Active le contrôle joystick pour deux manettes. A chaque
modification de l'état d'une des manettes, le processeur du clavier
Eansmet un groupe d'informations au processeur principal:

1 octet header, qui précise la manette concemée par la modification
$fs = joystick 0 (interface souris ou joystick)
$ff = joystick I (manette de jeu seulement)

1 octet de position de la manette 0 (voir ci-dessous)

I octet de position de la manette 1

Attention: cette commande désactive le contrôle de la souris.

$15 met fin au mode contrôle activé par $14

$8 réactive le contrôle de la souris.
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La position du joystick est encodée de la façon suivante :

1 Bito

Bit2 4

Feu : Bit 7

2 Bit 1-

Il ne nous reste plus qu'à déøiller le groupe d'informations que le processeur du

clavier envoie au processeur principal et qui contient la position de la manette. Le
joystick n'est pas le seul instrument envoyant de æls groupes d'informations: la
souris, le clavier etc. fonctionnent aussi de cette manière. C'est pourquoi le
processeur principal trie d'abord les paquets en catégories réparties selon leur
origine. Chaque catégorie est ensuite soumise à des routines qui lui sont
particulières. Iæs adresses de ces routines se trouvent dans un fableau, dont vous

recherchez l'adresse à I'aide de la fonction XBIOS kbdvbase (abréviation de:

keyboard vector base).

Nous ne nous intéressons pour le moment qu'au vecteur chargé du traitement des

données en provenance de la manette de jeu: c'est le 7ème vecteur du tableau, qui
est donc appelé par un offset de 24 octets (7*44). Nous devons orienter ce vecteur

vers notre routine de manette de jeu. Mais qu'est-ce au juste qu'une routine de

manette de jeu?

La routine joystick est une interface entre le groupe d'informations arrivant du
processeur du clavier et le progamme ou le logiciel nécessifant la position du
joystick. Cette routine ne se charge pas des mouvements d'une figurine de jeu

quelconque; elle se borne à transmettre au processeur principal les mouvements

du pointeur de la manette, en laissant au programme principal le soin de prendre

en charge la représentation sous forme de figurine.

8 Bir3
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Encore une précision importante: lorsque le système d'exploitation reçoit un
groupe d'informations et appelle notre routine, le regisEe A0 est affecté d'un
pointeur vers ce gfoupe. I¿ routine doit se terminer par 'RTS' et être aussi brève
que possible; Atari n'autorise que des routines entraînant un temps de traitement
d'une milliseconde au maximum.

Après toutes ces explications, vous dewiez sans peine comprendre le programme
suivant:

l' contrôte de La manette en Assembfeur JOYSTICK.S
,- MP 09-06-88
;
gemdos : 1

bios = 13
xbios = 14
print = 9

bconout = 3

kbdvbase = 34
. TEXT

move.w #kbdvbase,-(sp),'Rechercher Ie pointeur
sur manette

trap #xbios
addp.1 #2, sp
movea.l dOra5 iRetour:pointeur vers un

tableau
Iea.I 24 (a5),a5 ,'?ème pointeur : joystick
move.l (a5),oldvec ,-sauver ancj-en contenu

(pointe vers RTS)
move.L #joystick, (a5) ;puis instafl-er la

rout ine
pea onstr idéclarer le joystick
c1r.w - (sp)
move.w #25, - (sp¡
trap #xbios
addq. l #8, sp

loop: move.b position,dO ;positíon actuelle du
joystick

btst #7,d0 ;bouton tir utilisé ?

bne.s exit ;si oui, terminer ici Ie
pro9ranme

andi.w #t1111,d0 ,'concerne seulement bits
0à3

asl.w #2,d0 ,'multipli.é par 4

lea.f tableau,aO ,'comme Ìndex pour
I'affichage

move.l 0 (a0,d0.w), - (sp)
move.vJ #print, - (sp)
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exit:

trap #gemdos
addq.1 #6, sp
bra. s looP
pea offstr

move.w #1, - (sP)
move.vJ #25,-(sP)
trap #xbios
addg. I #8, sP

move . I ol-dvec, (a5 )

c1r.w - (sp)
trap #qemdos
cmpi.b #$ff, (a0)
bne.s fi,nish
move.b 2 (a0),Position

rts
. DATA
.Dc.1 jo, )7, j2,0, j4, j5
.Dc.l- j6,0,j8,j9,ja
.DC.b 0

,'ne plus déclarer Le
j oyst lck

,'rétablj.r routine de
souris après RTS

,-terminer le Programme

;joystick 1 déPlacé ?

,'consigner 1a nouvelle
positíon

,'adresses des strings
,. (Q= 'non pilotable')

$8 rétablir souris

j oyst ick :

finish:

tableau:

posit ion:

onstr:
offstr:
j0:
j1:
)2=
j4:.
j5:
j6:
jB:
{o-
ja:

oldvec:

,DC.b $14 ;$14 = mode automatique
.Dc.b $15,8 t $15 = sorLir et
.Dc.b 13,'pas aPPuYé ',0
.Dc.b 13,'en haut ',0
. DC .b l-3, ' en bas ' ,0
,DC,b 13,'à gauche ',0
.Dc.b 13,'en haut à gauche',0
,Dc.b 13,'en bas à gauche ' ,0
.Dc.b 13, 'à droite ' , 0
.DC,b 13,'en haut à droite ',0
.DC,b 13,'en bas à droite ',0
. BSS

-DS.1 1

.END

S.tO. freezer et re

Vous êæs assis devant votre ordinateur: le joystick en main, vous chassez un

extra-te¡¡estre à t¡avers ûout l'écran, les bits sifflent à vos oreilles, la baøille fait

rage; encore deux minutes, et vous ilúez gagné le jeu par un score encore jamais

atteinL
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Ah! vous é¡iezbienprès de gagner! mais voilà que votre téléphone sonne. Deux
possibilités: soit votre logiciel comprend I'option pause vous permet¡ant de
reprendre le jeu avec une énergie nouvelle, là où vous étiez avant votre
conversation téléphonique, soit votre jeu n'est pas doté d'une possibilité
d'intemrption-pause, vous jouez de malchance et n'atteindrez pas vore high-score
hisorique.

Le programme ci-dessous va vous permettre d'interrompre vos logiciels de jeux
qui ne sont pas dotés d'une option pause. Le logiciel en question doit satisfaire à
deux conditions: vous devez pouvoir le lancer par un double-clic à partir du bureau
GEM et il ne doit pas désactiver le VBL-Queue. Vous trouverez dans le chapire
consacré aux progammes résidents les explications sur le VBL-Queue. Pour
I'instant, sachez que si vous pouvez, dans votre logiciel, faire une copieécran par
<ALTERNATE>+<HELP>, le programme FREEZER devrait fonctionner
correctement.

Votre dictionnaire vous apprend que 'to fueeze' signifie 'geler', Notre programme
FREEæR va donc vous permettre de stopper toutes les procédures en cours,
comme l'eau qui s'arrête de couler lorsqu'elle gèle (en faisant abstraction des
glaciers). Nous nommons FREEZER un programme qui attend une certaine
combinaison de touches pour stopper les processus en cours et les reprendre après
avoirreçu une autre combinaison de touches. Naturellement,l'ordinateur n'estpas
entièrement inactif pendant le temps d'attente, puisqu'il faut bien qu'il néagisse à
la combinaison de touches lui ordonnant de reprendre le traitement là où il fut
interrompu.

En prime, noEe programme vous offre la possibilité de déclencher un 'reset' de
I'ordinateur par une simple combinaison de touches. Ceci réjouira tout
particulièrement les possesseurs de Méga-Sl ordinateur dont le bouton de reset
est difficilement accessible. L objectif paraît simple, passons à sa réalisation. Il
faut tout d'abord que notre programme reste résident dans la mémoi¡e de travail,
afin de pouvoir guetter la combinaison de touches lui ordonnant de reprendre le
traitement interrompu. Ce contrôle d'évènement doit se faire à intervalles
régulien. Nous avons choisi d'utiliser le VBl-Interrupt, car il est plus simple à
programmer et largement suffisant pour atteindre notre but Voici qui résout le
problème de I'initialisation du programme. Avant de reveni¡ au bureau GEM, notre
programme se limiæ à indiquer les touches utilisables. L'utilisateur pourrait
oublier leur signihcation et confondre la combinaison provoquant la pause
'FÍeezer' avec celle qui déclenche un 'Reset', ce qui vraisemblablement
provoquerait quelques explosions colériques de moyennes à grandes amplitudes...
C'est pourquoi nofre progamme va attendre quelques secondes, pour que vous
ayezle temps de bien lire les indications affichées à l'écran.
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Toumons-nous maintenant vers I'utilisation des touches du claviec nous avons

choisi comme touches de commande <ALTERNATE> <CONTROL> ainsi que

les deux touches <SHIFT>. La fonction BIOS numéro ll kbshift permet de

surveiller le statut de ces touches. Mais ce n'est pas simple d'appeler le système

D'où I'utilisation de 'dispatcher'. I¿ daæ du système se trouve dans I'une des

premières adresses de la ROM.

squ'à ce que
Iæ système

rant ce délai

; ar.et d'un programme ou reset FREEZER.S

,. MP 06-06-88

gemdos = 1

print = 9

xbios = 14
keep = $31
superexec = 38
vblqueue : S456

nvbls = $454
kbshift = $e1b
shift blt : Se61
date = $fc001e

. TEXT
movea.l 4 (sp),a0 ,'calculer la place-mérnoire
move. f #$100, d6
add. l 12 (a0) , d6
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add. l 20 (a0l , d6
add.I 28 (a0),d6
pea title ,'afficher l-e texte
move.w #print,-(sp)
trap #gemdos
addq.1 #6, sp
moveq.l #15,d0 ;déIal (environ 2 secondes)

Loopl: moveq,l #-1,d1
Ioop2: dbra d1,1oop2

dbra d0,1oop1
cmpi.w #$c46,date ,'ancien TOS ou Blitter-TOS ?

beq. s old_tos
move.w #shlft blt,shift+2 ;Bl-itter-TOS -> Pâtch

des adr
move.w *shift blt,wait+2 ,'esses de statut des

touches
old_tos: pea init ;initiallsatfon dans

supervl_seur
move,w #superexec, - (sp)
trap #xbios
addq . 1 l* 6, sp
clr.w -(sp) ,'garder Ie programme en

résident
move.l d6'-(sp)
move.w #keep, - (sp)
trap #gemdos

init: move.w nvbls,dO ,'Nombre de routines VBL
J-sl.w #2,dO ;mul-tiplíé par 4

movea.I _vblqueuera0 ;Llste des adresses start
moveq,I #4,d1 ;rechercher dans Ia 2ème saisie

search: tst,l- 0 (a0,d1.w) ;si 1'espace est libre,
présence ici d'un zéro

beq. s found
addq,w #4,d1 ,'sinon, ausculter Ia saisie

; suÍvante
cmp,w d0,d1 ;tous auscultés ?

bne. s search
;si ouí, bombes

found: move.l #vbI,0(a0,d1.wl ,'vecteul vers l-es routines VBL
rts

vbl: move.w d0,-(sp) ,'sauver Ie reglstre
shift: move.b kbshift,d0 tstatut des touches spéciales

andi-b #15,d0 ;AIt, ctrl et 2 x shift
,'a masquer

cmpi.b #15,d0 ;Toutes appuyées ?

bne.s no reset
jmp $fcO idécfencher le reset

no reset: cmpí.b #7'd0 iSeul-ement CtrI et 2xshift ?

bne.s end vbl ,'déclencher Ia pause 'freezer'
wait: move.b kbshift, d0

andi.b #8, d0 ,'Alternate appuyé ?
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beq.s wait ;sj. Pas encorê, attendre
end vbl: move.w (sp)+,d0 iretour au registre

rts
. DATA

titfe: -DC.b 2'l ,'F,',2'l ,'P'
.DC.b ,<< FREEZER

.DC.b ' << FrN >>

.DC.b ' << RESET >>

shift 
" 

0

.END

5.11. Pour épargner votre écran

Si vous vous servez intensivement de votfe ofdinateur, que ce soit pour saisir des

textes longs, pour programmer etc, il vous est certainement déjà arrivé de devoir
vous interompre pour aller prendre un fepas et vous avez laissé allumée votre

configuration. Cela ne nuit pas à I'ordinateur.

Par contre, ces images fixes repr€sentent un grand danger pour votre écran. Iæs

électrons qui composent I'image viennent frapper la face interne du tube

cathodique toujours aux mêmes end¡oits. Ceci endommage la couche d'enduit qui
garde ensuite la marque de I'image. Celle-ci restera visible su¡ l'écran même après

avoir éteint le moniteur. Pour remédier à cela, volls pouvez à chaque pause soit
baisser I'intensité lumineuse de l'écran jusqu'à ce qu'il soit noir, soit utiliser le
programme ci-dessous.

,' Prenez soin de votre écran ìi SAVER.PRG t

illega1 = $10

movea-I 4(sp),a0 ,' calculer 1a
place-rnémoire nécessaire

move. l #$100, d6 t '

add. I 12 (a0) , d6 t
add. I 20 (a0) , d6 ì
add. I 28 (a0) , d6 ì
pea init ; initiafisation dans 1e

supervlseur
move.w #38, - (sp) ì
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trãP
addq.l-
cf r. vr

hove.l-
move . 9,

trap

init:
move . w

l-sl , w

movea. I
moveq. 1

search:
tst.1

. beq.s
addq. w

cmp. w

bne. s
jsr

found:
adda.w
move , I

move. I

#14
#6, sp
- (sp)

d6, - (sp)
#$31, - (sp)
#1

$454,d0
#2, d0
$456, a0
#4, d1

0 (a0, d1.w)

found
#4, d1

d0, d1
search
i11ega1

d1, a0
a0, vector

#vbl1, (a0) t

garder Ie prograrnme en
rési-dent

;
i Nombre de routlnes VBL
,' rnultíplié par 4

,' Iiste des adresses start
,' Recherche dans Ia 2ème

sai s ie

,' si libre, présence icl
d'un zéro

,' sínon ausculter saisie
suivante

,' toutes auscultées ?

; si oui, bombes

ì
i sauver pour utilisation

u1térieure
vecteur vers la routine
VBL
sauver anêien interrupt
du clavier
et prendre 1e nouveau

voir Ie compteur
déjà terminé
pJ-acer 1e bit pour le
Sync externe

effacer bit pour sync
interne

move.1 $118, spr adr ì

move.I #new ir, $118 i
rts

,' si l-'écran est lumineux
; nouveLle routine VBL
ì ì;; i ììì; i i t ì; iit ì;; ì ìì i t i i i, ì t ì ì i; t; ì
vbl1: ì

subi,w #1, compteur ì
bne. s
ori.b

vbll end:
rts

,' si l'écran est noir
,' nouvelle routine VBL

vbll- end i
#$01, çff820a i

tttttt

vb12:
andi . b #$fe, $ff820a
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rts ì

,' nouvelle routine interrupt ;
,' pour l-e clavier ì

new ira i
move.w #1OO0,compteur i deux minutes de dé]ai

(secondes,'?1)
bsr vbl2

.DC.w $4ef9 ; code conditionneJ. pour Jmp
spr_adr: ì

.Dc.l 0 ; pÌace pour I'adresse dans
fa routine originale

. DATA
compteur: .DC.w 1000 ì
vecEor: .Dc.1 0 t

Il calcule d'abord la place-mémoire nécessaire et installe en mode superviseut
deux routines intemrpt, d'une part une routine-VBl dans VBL-Queue et d'autre
part une nouvelle routine intcmrpt pour le clavier et I'interface MIDI. Vous
trouverez de plus amples explications au sujet de VBL-Queue dans le chapitre
consacré aux programmes résidents.

Dans l'Atari, on Írouve sous $118Ie vecteur intemrpt des deux composants ACIA
qui gèrent le clavier et I'interface MIDI. Nous introduisons ce vecteur dans la
variable spr_adr, que nous gardons disponible dans le programme en la dotant
d'une valeur longue. Cette variable est précédée d'une pseudo-valeur $48F9 qui
remplace I'opcode pour la commande Jmp. En bref, ceci nous permet d'introduire
ainsi un Jmp dans la routine inæmrpt notmale. Cetæ programmation permet de

procéder à la modification sans utiliser de registre, ce qui nous évite d'avoir à les

sauver.

Après avoir précisé ce vecteur, nous pouvons enregistrer noEe routine. Celle+i
interviend¡a lon de toute action de la souris, des touches de la souris, de celles du

clavier et de tous signaux en provenance de I'interface MIDI. Cette routine place
le compteur sur la valeur_permettant d'introduire un délai d'attente.

Dans la routine VBL1 (la routine VBL ainsi installée), la valeur du compteur
décroit 71,60 ou 50 fois par seconde selon la fréquence-écran. Une fois que la
valeur zéro est atteinte, le programme passe sur la synchtonisation exteme, et
comme celle-ci fait défaut, l' écran s' éteint, Après quoi s' installe une routine VBL2,
qui attend jusqu'à ce qu'elle reçoive un signal du clavieq de la souris ou de
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I'interface MIDI, ce qui relance le compteur par le biais du nouvel intemtpt du

clavier et de I'interface MDI. Le moniteur repasse alors sur la synchronisation

inteme, ce qui remet l'écran dans son état habituel.

Voici enfin la description détaillée de la placé-mémoire gérant la synchronisation.

Seuls les deux bits inférieurs sont utilisés dans cet octeg

$FF82204

Bit Significat ion

0

1

0 = synchro. interne
O=60H2

1

1

synchro. externe
50 hz

Pendant que l'écran est éteinL I'ordinateur peut continuer à travailler, si bien que

vous pouvez par exemple compiler de longs progfammes, sans avoir constâmment

à bouger la souris.

S.tZ. Le vArfabrc

Vous êtes-vous déjà laissé enfaîner à discuter avec le possesseur d'un Amiga sur

les avantages et inconvénients de cet ordinateur par fapport à l'Atari ST? Ce dut

êEe une rude discussion, se teÍninant sûrement paf un match nul. A côté de ses

t¡avail en multitâche.

Convenons que si I'Amiga en est capable,
pour I'Atari. En effet, cette aptitude au

beaucoup moins du matériel que du systèm

allons donc essayer de faire tourner deux programmes en même temps sur no¡e
Atari.
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Atæntion : pour comprendre le prognmme cidessous, vous devez avoir quelques

connaissanões de base en matièfe de programmation du ST en langage machine

liwe).

Passons aux choses intéressantes, avec une première précision: il va de soi que le

disparcher.

Notre programme se compose des éléments suivants: un dispatcher, deux

progtammes de démonsnadon et une initialisation permettant de lancer le tout. En

voici d'abord le texte comPlet:

; l¿i.,i-muttitâche
,. 15-02-88 MP

gemdos = 1

setbfock : $4a
super : $20
xbtimer : 31
xbios = 14
jdisint = 26
conin : 1

ret = 13
print = 9

movea. I

: MULTTTSK.S

sP, a5

4 (a5) , a5
12 (as),d6
20 (a5),d6

,'calculer 1a
place-mémoire nécessaire

movea. I
move.1
add, l
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add.L 28 (a5),d6
addi . 1 #$ 110 0, d6
move.l d5,d0 ,'adresse start pour

basepage
add.l d6,d0 ,'+,place-mémoire

nece s sa1 re
andl. l #-2,d0 ,'créer l'adresse et

1'ut ilise¡
movea.l d0, sp ,'conme stackpointer
move.L d6,-(sp)
move,L d5,-(sp)
move.w d6, - (sp)
move.w #setblockr-(sp)
trap #gemdos
adda . l- #72, sp
.Dc.w $400a i effacer le pointeur de

sour].s
pea promt
move.w #print,-(sp) ; afficher message de

départ
lrap #gemdos
addq.1 #6, sp
clr.l -("p) i passer en superviseur
move.v,, #superr-(sp)
trap #gemdos
addq . 1 .# 6, sp
move. l d0, oldssp
move.w #$2700,sr ,' verrouilLer f interrupt
peâ dispatcher ,' lancer le timer A
move.w #192,-(sp) ; 200 Hz
move.w #5, - (sp)
clr.w - (sp)
move . [v #xbt imer, - (sp)
trap #xbios
adda. I #12, sp
move.1 #stack2, register2+60 ; stackpointer
move.I #job2,pcounter2,' initialiser 1'adresse

de
move.vr #$2300,status2 ,' départ et stâtut pour

Job 2

move.w #1, jobno ,' conmençons par job 1

movea. I #stackl, sp
pea jobl ,' adresse de départ sur

l-e stack
move.w #$2300,-(sp) ,'autoriser de nouveau

superviseur/ interrupt s
rte

finish: move.w #13,-(sp) ,'verrouiller timer A
move.w #jdisint,-(sn)
trap #xbios
addq. I #4, sp
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pea disPatcher ,' effacer tj-mer
clr.w - (sp)
cLr.w - (sp)
cl-r.w - (sp)
move.w #xbtlmer,-(sP)
trap #xbios
adda. l #12' sP
move.I oldssp,-(sp) ; mode user
move.w #suPer, - (sP)

trap #gendos
addq. I #6, sP
,DC.w $a0 ; réafficher pointeur souris
pea crsroîf ; désactiver le curseur
move.w #print,-(sp) ,' séquence VT-52: ESc f
trap #gerndos
addq. l *6, sP

clr 'w - (sP) ; fin
trap #gemdos

,' Ie dispatcher se charge de passer d'un programme à 1'autre
dispatcher:

cmPi.w #l,jobno t quel est Le job en
cours

i de traitement
bne.s dis2 ,' le deuxième ?

move.w (sp),status ¡' noñr 1e premier
move.l 2 (sP),Pcounter
movem. l d0-d7/a0-aT, register
movem. 1 registe 12, d1-d? / a0-a7
move.w status2, (sP)
rnove. l Pcounter2,2 (sP)
move.w #2, jobno
bclr #5' $fffffaof
rte

dis2: move'w (sp),status2 ; interruption du 2ème
job

move.l 2(sP),Pcounter2
movem. l d0-d?/a0-a7, register2
movem.l reg'ister,d0-d7/a0-a7
move.w status, (sP)
move'1 Pcounter,2(sP)
move.w #1, Jobno
bclr #5' $fffffaof
rte

,' Viennent ensuite deux programmes de

,' dérnonstration qui vont être activés à

,' tour de rôle Par J-e disPatcher
jobl: movea. l $44e, a0

adda.f #32000,a0
move ' Id #1 999 , d0

loop: eori ' I #1, - (a0 )

move. w #30, d1
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Ip2:. dbra d1, 1p2 ,. bouc.Ie d'attente
dbra d0,1oop
bra-s jobl-

job2'. move.w #conin, - (sp) ,. conin avec écho
trap #gemdos
addq.1 #2, sp
cmpi.w #ret,dO ,. touche <RETURN> ?

beq finish ,. si oui, terminer
bra. s job2
.DATA

promt: .DC.b 2'1 ,'E',27, 'e',10,10
.DC.b ' MULTT-TASKING sur votre ST,
.DC.b 13,10,' programme de démonstratj.on, ,13r 10, 10,10
.DC.b ' pendant que le premier Job dessine des lignes,
,DC.b ' et les efface,' ,13, 10
,DC.b ' Ie deuxlème traite ce qui arrive depuis'
.DC,b ' le clavier.',73,I0,70
,DC.b ' 1es 2 progranunes tournent à égalité!,
,DC.b 13, 10,10, 10

'DC.b ' votre nom s-v-p.: ==) 'r0
crsroff: .Dc.b 27,' f',0

. BSS

oldssp: .DS.I 1

register: .0S.1 16 ,' on procède ici à Ia sauvegarde
pcounter: .DS.] 1 ,; de tous les registres, du compteur
status: .DS.w 1 ,' et du registre des statuts,.
register2:

.DS.l 16 ,. cf ci-dessus, pour le 2ème job
pcounter2:

.DS.l 1
status2: ,DS.w 1
jobno: .DS.w 1 i progranune en cours

.DS,w 1000 t 2 programmes donc 2

stacks
stackl: DS.w 1000
stack2:

.END

Le premier problème consiste à appeler le dispatcher: nous nous servons du timer A
du MFP. Nous avons sélectionné une fréquence de 200 Hz,ce qui signifie que le
dispaæher va passer 200 fois pÍ¡r seconde d'un programme à I'autre. Cela se fait
à une telle vitesse que le processus n'est pas perceptible pour l'utilisateur, sans
cependant excéder les capacités de I'ordinateur - songez que ces passages d'un
programme à l'autre consomment aussi du temps-calcul.

Chacun des deux programmes en cours nécessite une place-mémoire sufhsante
pour y emegistrer tous les registres du ¡rocesseur, y compris le registre des éAts
et le compteur (PC). Le dispatcher se borne à enregisr,er les données en cours dans
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I'une des places-mé
Le regisúe des états
stack. Il nous suffit
activer, si bien que le dispatcher repasse dans I'autre programme lorsqu'il reçoit

la commande RTE.

d'exploiøtion; pendant ce temps, I'au¡e programme dessine quelques lignes en

ttanaiilant directement dans la mémoire de l'écran et donc sans recourir à des

fonctions du système d'exploitation.

juste après avoir lancé I'impression.

5.13. Utilitaire d'impression

Le programme qui va suiwe dépasse un peu les limiæs de cet ouwage à cause de

sa longueur. Mais il vous montre très bien comment programmer certaines choses

en Assembleur, et il sera un outil t¡ès utile même pour un non-pfoglÍrmmeur.

Son but peut se résumer en quatre mots : impression de fichiers ASCII. Vous allez

nous dirè qu'il est sans doute exagéré d'écri¡e 500 lignes en Assembleur pour un
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travail réalisable tout bêtement par un double-clic au niveau du bureau GEM
("seule la visualisation ou I'impression de ce document est possible : voir -
imprimer - annuler"). Vore objection n'est pas injustifiee, mais avez-vous
vraiment déjà imprimé de cette façon des listings de programmes? Quant à nous,
il nous est apparu dès la première impression qu'il manquait quelque chose. Même
certaines machines à êrnre à fraitement de texte peuvent numéroter les lignes
automatiquement dans une impression page par page, on doit donc pouvoir
facilement le faire avec un Atari, et ne parlons pas de I'ajoût d'une ligne d'en tête
à chaque page... Naturellement, n'importe quel traitement de texte vous permettra
une sortie impression avec en-tête pour chaque page, mais il vous manquera
toujours la numérotation des lignes.

On a fait là des economies de bouts de chandelles au niveau sofwa¡e. Le
programme qui suit remplira tous ces objectifs, tout en éønt adapøble à n'importe
quelle imprimante; vous pourez même remplacer à I'impression un 'a'par un 'o'
si bon vous semble. Vous n'avez même pas besoin d'un Assembleur pour fixer les
paramères de I'imprimante, car ils se trouvent dans un fichier-paramètres que l'on
peut écrire avec n'importe quel traitement de texte ou même un simple editeur.

Nous allons d'abord donner un mode d'emploi pour nos lecteu¡s peu intéressés
par la programmation; I'explication du programme viend¡a ensuite.

Le programme peut êEe lancé soit depuis le bu¡eau GEM, soit en le plaçant dans
le dossier AUTO. L'écran doit se trouver en résolution haute ou moyenne. Le
fichier PRINT.PAR est indispensable dès le lancement du programme, car il
contient toutes les informations nécessaires pour le pilotage de I'imprimante.
Comme nous I'avons dit, vous pouvez créer ce fichier à l'aide de n'importe quel
traitement de texte (sauvegarde sous forme ASCI| . Les chiffres doivent être saisis
en hexadécimal sur deux rangs, les letres A à F écrites en majuscules. Pour ne pas

allonger exagérément le programme, nous avons renoncé au dépisøge d'erreur.
Les commentaires explicatifs sont inroduits par un point-virgule. Vous avez un
exemple de fichier de paramères pour imprimante Epson (et compatible) sur la
disquette jointe à ce liwe (PRINT.PAR).

Dans ce fichier, le premier nombre indique le nombre de lignes à imprimer par
page. On ajoute 3 lignes à ce nombre pour I'en-tête; ce nombre ne vous concerne
que si vous voulez faire des impressions page par page. Iæ deuxième nombre
indique le nombre de caractères par ligne. Dans les impressions page par page, il
permet de cent¡er I'en-tête suivie d'une ligne remplie de tires. Les lignes suivantes
sont construites de façon à donner en première position le code en provenance du
fichier suivi des codes envoyés à l'imprimante. Si la ligne ne comprend qu'un seul
nombre, cela signifie que I'impression de ce code a été refoulee. Les rois
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obligatoirement se terminer par 00.

Vous lancez le programme en appuyant simultanément sur
<ALTERNATE>+<SHIFT>+<HELP>. Vous devez vous trouver dans une

où le programme en cours attend une réponse de

'une apparente contrainte, car primo il n'existe
ne faisant appel qu'au TOS et secondo n'importe

quel logiciel attend ûoujours à un moment donné un de vos ordres.

Après avoirappeléPRINT, vousconstâtez quelaligne25 devoueécran fonctionne

comme une ligne d'édition. Entez d'abord le nom du hchier que vous voulez

imprimer. S'il s'avère introuvable, vous recevrez
problème si vous faiæs apparaître le message 'Ins
A', car ce message ne s'affichera pas, et le progra

vers la disquette se Eouvant dans le lecteur actuel.

L'ordinateur vous demande ensuite si I'impression doit se faire page Pil Page,

lignes soient numérotées?

L impression commence et vous pouvez aller ûanquillement vous asseoir dans

votre fauteuil. Notons cependant que ce programme peut aussi parfaitement

fonctionner avec un spooler qui vous rendra immédiatement la disponibilité de

votre ordinateur. NouS n'avons pas inséré de spooler dans ce programme'

premièrement parce qu'il est déjà assez long comme cela, et deuxièmement parce

que nous pensons que nos lecteurs ont déjà leur spooler préféré sous la main.

Venonsæn à la description du programme lui-même. Vous Eouvefez dans le

chapitre su¡ les progÍtmmes résiden

VBL-Queue et nous n'y reviendrons
intéressantes avec le label vbl. I¿ vari
pretourne la valeur 0 lorsque l'utilisateur appuie sur les touches
<ALTERNATE>+<HELÞ pouf declencher une copie-écran. Si cette valeur est

différente de 0, nous pouvons tout de suite a¡rêter les ftais. Sinon, nous demandons,

au moyen de la fonction BIOS Kbshift, si la Ouche <SHIFT! gauche a été appuyee.
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Si ce n'est pas le cas, I'utilisateur ne voulait qu'une copieécran simple; si ceÉe

touche est âppuyée, c'est par contre à nous dejouer.

Quelques mots d'explication sur le 'critical error handler'. Il s'agit d'une
commande faisant apparaîne surl'écran un messaged'eneur, parexemple lorsque
la disquefte est défectueuse ou que I'imprimante ne réagit pas. Si ce message

apparaît durant un intemrpt-VBl, il a de Ëcheux effets sur voEe ordinateur, et
vous ne vous en tirez qu'en appuyant sur la touche 'reset'. C'est pourquoi nous

remplaçons la routine originale par un RTS, ce qui permet d'ignorer ce message.

Ceci a une conséquence assez criticable, la disparition du message 'insérez la
disquere B dans I'unité 4...'; il faut fai¡e avec, il n'y a pas d'auEe choix possible.

Nous avons déjà présenté par ailleurs la boucle d'attente de saisie INPUT.S, qui
nous sert ici encor€ de routine de saisie. Elle sert à la saisie du nom de hchier et
éventuellement à celle de I'en-Îête. C'estlàqu'intervientla lecture du fichier. Nous
utilisons la fonction GEMDOS Fsfirst pour déterminer la øille-mémoire
nécessaire pourlaroutine delecture.Iæreste estfacile àcomprendre, nous n'allons
plus jeær qu'un coup d'oeil sur le traitement du frchier de pmamètres.

Le sous-progtamme 'reådfile'charge le fichierPRINT.PAR.Iæs données précisant
le nombre de lþes pat page et de ca¡actères par ligne sont mémorisées à part;

tous les autres codes sont repris dans le format donné ci-dessus. I¿ seule différence
réside dans le fait que le nombre de caractères de commande vient s'insérer entre

chaque code et son signe de commande. Lorsque notfe pfogramme doit sortir un
signe, il appelle le sous-programme sap (search and print) qui recherche dans le
tableau le signe transmis dans D0. Ce dernier une fois trouvé,I'ordinateur donne
les codes de commande adéquats; s'il ne le trouve pas, il transmet I'octet D0
lui-même.

Bien sûr, ce progamme n'est pas parfait. Mais c'est une base solide qui vous
permetEa de développer votre propre proglamme d'imprimante. Nous vous

donnons encore quelques conseils: ce progmmme a bien meilleure allure en tant
qu'accessoire doté d'une boîæ de dialogue. Il faud¡ait de plus qu'il puisse

numéroter les pages et faire figurer dans l'en-tête le nom du fichier. Il serait
intéressant de pouvoir faire ressortir les mos clés du langage utilisé dans un listing
de programmation. Vous voyez que vous pouvez encor€ faire jouer vos talents !

gemdos

Print-utiJ-ity PRINT.S
MP 26-03-87

=1
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blos = 13
xbios = 14
keep - $31
setdt,a = $1a
open = $3d
close : $3e
sfirst = $4e
print = 9

Ilist = 5

read = $3f
supexec = 38
kbshift = 11
conin = 1

conout = 2

dumpflag
nvbls = $454

vblqueue
etv critic

. TEXT

movea. 1

move. I
add.1

, add. I
add. I

bsr

pea
move . vt

trap
addq. l

clr. w

move.1

move ' w
trap

init vbl: move.w
1s1.1

movea. I
moveq ' 1

premier enreqist.
vbl loop: tst.1

beq. s
addq ' 1

= 94ee

= $4s6
= $404

4 (sp) , a0

#$100,d6
12 (a0),d6
20(a0),d6
28 (a0),d6

readfile

init vbl
#supexec, - ( sP)
#xbíos
#6, sp

- ("P)
d6, - (sp)

#keep, - (sp)
#gemdos

nvbls, d0
'*2, d0

vblqueue, a0
#4, dl

0 (a0,d1.w)
vbl found
*4, d1

calcuLer pJ-ace-mémoire
nécessaire

utitisé plus J-oin

charger Ie fichLer des
paramètres

initialisation en
mode supervíseur

garder le programme en
résident

processus que vous
connaissez
déjà bien
laissez libre le
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cmp.w d0,d1
bne,s vbJ. loop

bra error ; pLus rien de libre ?

message !

vbl found:
move. l- #vbl, 0 (a0, d1. w)

quit: rts

vbf : t st . w dumpf 1ag ,- ALT + HELP ?

b¡ni. s quit

move,w #-1,-(sp) ,' si oui, rechercher Ie
statut des touches spéciales

nove.w #kbshift, - (sp)
trap #bios
addq. I #4, sp
andi . w #2, d0 ,' seuf e Ia touche

<SHIFT> gauche
est importante pour
nous ici

beq.s quit ; si elle n'a pas été
appuyee. . .

move.f etv criticrcrt ,' Sauvegarder le
criticaf error hdl

move.1 #critic,etv critic ,' sous une routine
propre RTS

subí.w #1, dumpflag ì pas de copie-écran !

movea.l $44e,a0 ,'début de l-'utilisation
de 1'écran

lea.f 30720 (a0),a0 r début de l'utilisation
de lígne 25

fea. I scr save, a1 t mémoire-intermédiaire
move.n #319,d0 ,' 320 mots longs : 1

ligne de texte
save .Ioop:

move.l (a0), (a1) + i sauvegarder contenu de
memorre vrve

clr.I (40)+ ; puis la vider
dbra d0, save_loop
pea strr
move.w #print,-(sp)
trap #gendos
addq. l #6, sp
move.vr #40, - (sp) ,' boucle de saisie du

nom de fichier
pea string
move.w #24,-(spl
move.w #27,-(sp)
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bsr rdstr
adda. I #10, sP

pea dta

move.w #setdta, - (sP)
trap #gemdos
addq- 1 #6, sP

c1r.w - (sp)

pea string
move.w #sfirst, - (sP)
tlap #gemdos
addq.1 #8' sP
tst.w d0
bmi not found
move-Ì taille,d6
subi - l- #1, d6
c1r.w - (sp)
pea string
move.w #oPen, - (sP)
trap #gemdos
addq.1 #8, sP
move.w d0,handle

pea Pages_text

move.w *Prínt, - (sP)
trap #gerndos
addq. I #6, sP
bsr oui non
move. w d5,PageParPage
beq. s non_s

pea titfe_text

move.w #Print,-(sn)
trâp #gemdos
addq. l #6, sP

move.w #40, - (sP)

pea titfe
move.!,t #24,-(sP)
move.w #30, - (sP)
bsr rdstr
adda. I #10, sP

pea ask-ln-text

créer
di sc-trans fer-adre s s

attribut-fichier Pour
search-first

Le fichier existe ?

tai11e en octets
-1 pour la boucle
lecture seule (open)

demande si imPression
Page par page

appel de Ia routíne
sauvegarder le résultat

nécessaire pour la
saisie de 1'en-tête

boucl-e de saisie Pour
1'en-tête

demande si
numérotation des J-ignes

non s:
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move,w $prínt, - (sp)
trap #gemdos
addq. l #6, sp
bsr oui non ,. résultat conservé dans

d5
pea printing
move.w #print, - (sp)
trap #gemdos
addq. J. # 6, sp

moveq.l #2,d0 ,. String-Init du fichier
paramètres

bsr sap ,. à rechercher et
afficher

moveq.l #1,d7 ; Premier numéro de ligne
clr. w J-igne page

new_page:
tst.w pageparpage ,. En-tête ?

beq.s read_1p ,' si non, poursuivre
cmpi.w #1,d7 ; si oui: première page ?
beq.s no ff ; pas d,avancée de page
moveq.I #4;d0 ; rechercher et afficher
bsr såp ,. code du form-feed

no_f f : bsr pr j.nt_title ,'imprimer en-tête
read_Ip: move.w ligne_page,dO ,- nouvelle page ?

cmp. w Ipp, d0
bne. s noff
cl¡-w ligne page i remettre le compteur à

zeto
bra.s ner{_page i et un saut de page

noff: tst,w d5 ; numérotation de J-igne ?

beq. s no_ln
bsr output In i si oui, afficher

numéro de ligne
no_Ìn: pea load_byte ,' charger un signe

move . l- #1, - (sp)
move.w handle, - (sp)
move.w #read,-(sp)
trap #gemdos
adda.l #12,sp
tst.l d0 ,. er¡eur ?

bmi read error

move.b load_byte,dO ; prendre un signe dans
le buffer

bsr sap ,' et l-'affícher
cmpi.b #10,loa¡1. hyte ; Fin de ligne ?

bne. s n eof
addq.w #1,d? ,' si oui, augmenter

numéro de ligne
addq.w #1, ligne_page
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subi . l- #1, d6 ,' décrémenter .Ie compteur
bpl read_Ip ,- Iong-ersatz pour DBRA

bra.s quit prnt
n eol-: subi,l #1,d6

bpl no In i si non, ne rien
, afficher

quit prnt:
moveq.l #13,d0 ,- retour-chariot
bsr sap
moveq.J- #10,d0 ; et line-feed
bsr sap
moveq.I #3,d0 ; afflcher fe string exit
bsr sap

quit_vb1:
move.w handle,-(sp) ,' fermer fichier
move.w #close, - (sp)
trap #qemdos
addq.l #4, sp

movea.f $44e,a0 ,' reprendre Ia dernière
J.igne

lea.L 30720 (a0),a0
lea.l scr save,al
move. w #319, d0

get_loop: move.1 (a1) +, (a0) +

dbra dO,get loop
move.l- crt,etv critic ,' critical- error handfe

normal
critic: rts ,' et not_found pour

terminer
not found:

pea n found text ,' envoyer un message si
l-e fichier

err f f : move . v, #print, - (sp) ,' n' existe pas
trap #gemdos
addq . J. # 6, sp

key: move.w #conin,-(sp) ,'attendre f'action
d'une touche

trap #gemdos
addq. l #2, sp
bra. s quit_vbl

prt_error:
pea n_ready_text ,' imprimante pas encore

prête
bra.s err ff

read error:
pea flop_text ,' erreur de disquette
bra.s err ff

output_l-n:
1ea.l ligne,aS ,' afficher numéro de

ligne
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move.b #' :' ,5 (a5) ,' initial-iser string
d'affichage

move.b #t',6(a5)
move.b #'',?(a5)
move.b #''r8(a5)
move . vl d?, d1 ,' d1 comme variable

auxiliaire
moveq.l #4,d0 i variable de boucle

ln loop: move.vJ d1rd2
andi.1 #$0000ffff,d2 ,' réduíre évtlmt à la

tail-le d'un mot
divu,w #10,d2 ; division Par 1a base

du système
,- numérique choisi

move.w d2,d1 ,' résultat entier
swap.w d2 ,' reste dans un autre mot
addi.b #'0',d2 ,' former un chiffre et

1'i-nscrire
move.b d2,0 (a5,d0.w) ,' dans un string
dbra d0, In_Ioop
clr.w d0 ,' effacer fes zéros de

tête
del_0_lp: cmpi.b #'O',0(a5,d0.w) ,'Le chiffre est un zêro 2

bne.s quit de1 0 t si non, Le nombre
conmence bien ici

move.b *' ' ,0 (a5,d0.w) ,' si oui, ef facer
addq.w #1,d0 ,' et Passer au suivant
bra.s del 0 Ip

quit_de1_0:
c1r.w d4 ,' afficher numéro de

ligne (string)
prt_1n_1p:

move.b 0 (a5, d4.w) , d0
bsr sap
addq.w #7,d4
cmpi. w #9,d4 ,' tous 1es signes

affichés ?

bne. s prt 1n lp
rts ,' si oui, nous avons

terminé
,' routine de recherche-affichage, signe dans d0

sap: lea.f codesimprim,a3 ,' search and print
character

s loop: tst.b (a3) ; Zêro ?

beq.s quít_search ; si oui, fin du tableau
cmp.b (a3),d0 ,' l-'octet à afficher se

trouve dans d0
beq. s s-f ound ,' trouvé ?

move.b l-(a3),d1 i si non, sauter au
suivant
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andi.w #$ff,d1 ,' élargir d1 à 16 bit
Iea. f 2 (a3, dl. w) , a3
bra.s s loop i et poursuj-vre Ia

recherche
quì-t_search:

andi.w #$ff,dO i si pas trouvé,
afficher te1 quel-

move.w d0, - (sp)
move.w #11ist, - (sp)
trap #gemdos
addq.1 #4, sp
tst.l d0 ,'erreur d'imPression ?

beq prt error ,' Ia sígnal-er et
interrompre

empty: rts
s found: move.b 1(a3),d2 i porter le nombre de

s r,gne s
andi.w #çff,d2 ; à 16 bits

; (sans signe placé
devant )

subi.w *I'd2 ; -1 pour dbra
bmi.s empty r' pas de signe ? refoul-er
addq.I *2,a3 ; pointeur sur le

premier code de
prt_lp: move.b (a3)+,d0 ,' commande puis imprimer

andi.w #Sff,d0
move.w d0, - (sp)
move.w #l1ist, - (sp)
trap #gemdos
addq. 1 #4, sp
tst.f d0 ,' erreur ?

beq prt_error
dbra d2,prt Ip
rts

oui non: clr.w d5 t préréglage : non
l-ine no: move.w #conln,-(sp) ,' guetteur de touche

trap #gemdos
addq.l #2, sp
cmpi , w #' z' , dO ,' en ma juscule ?

b1e. s gross
subi.w #'a'-'A',d0 ',' si non, nous en

produisons une
gross3 cmpi.w +'N',d0

beq. s end_oui_non
cmpi.w #'O' , d0
bne. s l-ine no
moveq.l +1,d5 i si 'o' numéro de ligne

end oui non:
rts ,- résultat dans d5

(bool-éen)

Trucs et astuces : généralités 5-131



Trtrcs et Astuces ST II 5-t32

,' Affichage centré de I'en-tête
print_t j-t1e:

move.w cpl,d3 ,' lecture de la largeur
de 1a ligne

c1r.w .d0 i rechercher la taj-Ile
du string du titre

lea. I tltle, a1
I lp: tst.b 0 (a1,d0.w) ,' fin du string ?

beq.s end_found
addq.1 #1,d0 ,- si non, signe suivant
bra. s I IP

end found:
sub.w d0,d3 ; diviser Par deux
Isr -w +1, d3 ,' Ia dif férence

12 Jpz moveq.l #' ',d0 ,' et afficher des
espaces vides

bsr saP
dbra d3, 12 lP

13 lp: move.b (a1)+,d0 ,' afficher Ie titre
beq.s 14-lP ,' fin ? alors sortir de

1à

bsr sap ,' sinon, afficher et
passer

bra.s 13 IP ,' au signe suivant
J.4 Ip: moveq. 1 +13, d0 ,' Iigne suivante ' ' '

bsr sap
moveq. l #10, d0
bsr saP
nove'w cPl-rd3
subi.w #2'd3

15 lp: moveq. I #t -' , d0
bsr sap
dbra d3,15 lP
moveq.l #13,d0 ,' encore un saut de

Iigne...
bsr saP
moveq. l #10, d0
bsr sap
moveq.l #lO,dO ,' on ne conserve pas d0

bsr sap
rts
,' Chargement du fichier de paramètres "PRINT'PAR"

readfile: move.w #-1,valid ,' Vrai, signe suivant
valable

move.vt #2,-(sp) i ouvrir le fichier pour
Ie lire

move.1 #filename, - (sP)
move.h¡ #open, - (sp)
trap #gemdos
addq. I #8, sP
tst.¡t d0 ; une erreur ?
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bmi par error
move.w d0, handle
bsr readbyte ,' chercher nombre de

lignes par page
cLr.b I p
move,b d0,1pp+1
bsr readbyte ,' nombre de caractères

par ligne
c1r-b cPI
move.b d0, cpl+1
lea.1 codesimprin, a3
bsr readbyte ,' octet suivant d0

bigloop: move.b d0, (a3) i à mettre dans notre
Ii ste

addq.l #1,d6 ,' 1 oct. Place-mémoire
pour longueur

Est.b d0 ; fin du fichier ?

beq.s finish ,' si oui, interrompre Ia
l-ecture

c1r.w d3 ; initial-iser compteur
, des codes de
innerloop:

c1r.w cr ,' commande: Pas de fin
de ligne

bsr reâdbyte i Prendre l'octet
tst.w cr ; fin de ligne avant cet

octet ?

beq.s no eo1
move.b d3,1(a3) i si oui, sauvegarder Ia

longueur
,' du string de commande

lea.f 2(a3,d3'w),a3 ,'Saisie suivante s.v.p'
bra. s biglooP

no eol-: rnove.b d0,2 (a3, d3 .w) ; archiver code de
commande

addq,I #1,d3 ,' augmenter index des
codes de com.

bra.s innerlooP
finish: move,w handle,-(sp) ,' fermer Ie fichier

move.w #closer-(sp)
trap #qemdos
addq. 1 #4, sp
rts

readbyte: bsr readchar ,' lire un signe du
fichier

cmpi.b #'0' , d0 ; signe conforme en
HEx-digit ?

blt. s nohex
cmpi.b #' 9' , d0
ble. s hex
cmpi.b #'A' , d0
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hex:

nohex:

com:

'-o bin:

l-abeI:
readchar:

error:

err cont:

blt.s
cmpi.b
bgt. s
tst,w
beq. s
bsr. s
move.b
as1.b
bsr
bsr. s
add. b
move . w

addq. I

rts
cnpì-.b
beq. s
cmpi.b
bne. s
move . w

move . w
bra. s
cIr. w

bra. s
subi.b

cmpì-,b
ble. s
subq. b
rts
pea
move.1
move . w
move . w
trap
adda. I
move.b
rts
pea

move . w
trap
addq. 1

move . w

t rap
addq. I
c1r. w

t rap

nohex
#'F'rdo
nohex
valid
readbyte
to bin
d0, d2
#4,d2
readchar
to bin
d0, d2
d2, d0
#1, d6

#'i',do

#13, d0
readbyte
#-1, valid
#-1, cr
readbyte
valid

readbyte
#'0"d0

#9, d0
1abe1
+?, d0

buffer
#1, - (sp)
handle, - (sp)
#read, - ( sp)
#gemdos
#I2, sp
buffer, d0

vbl text

#print, - (sp)
#gemdos
#6, sp
#conin, - (sp)

#gemdos
#2'sp
- (sp)

#gemdos

,' accepter Ie sígne ?

i si non, l'ignorer
,' transformer en binaire
; high-nibbJ-e
,' et * 16
; lire low-digit

,'additionner

,'réserver 1 -:
octet-mémoire de plus

,' début de commentaire ?

,' fin de ligne ?

,' Non
,' Sinon Vaf id:= true

,' si commentaire, valid
.- t-,,.-

,' transformation ÀscII
--> BIN

,' lire un signe

,' plus de saisie VBL
libre

,' attendre action d'une
touche

,' fin du programme
(Pterm)

,' (pas en résident)
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pâr_error:
pea par_text

bra.s err cont

.PATH,H:\,

.INCLUDE , INPUT.IS,

; Ie fichier de
paramètres manque

. DATA

.EVEN

filename: .DC.b'PRINT.PAR', 0

strr: .Dc.b 2'l ,'Y' ,56,32,21 , 'p Print-UtiliLy ' ,21
.Dc.b 'q Fichier : ',0

n found text:
.DC.b 21,'Y',56,48,2'1, 'K Fichier inexistant '
.DC.b,:!!"0

titfe text:
.DC.b 21 ,'Y',56,48,2'l , 'K En-tête:',0

n ready text:
.DC.b 27,'Y',56,48,21, 'K votre lmprimante a des probLèmes '
.DC.b ' (Off Line ?)',0

ask 1n text:
.DC.b 2'lr'Y'r56,48r27, 'K Déslrez-vous numéroter les llgnes ?'
.DC.b , (O/N),,0

pag'es_text:
.DC.b 2'1,'Y',56,48,21' tK Déslrez-vous lmprlmer page par page ?'
.Dc.b,(o/N) ,,0

flop_text :

.Dc.b 27,'!',56,48,2'l , 'K Votre disquette a des probJ.èmes',0
print ing :

.Dc.b 27,' y',56,48,2'1,'K Patientez, impression...', 0

vb1 text: .DC.b 2'1,'E',10,' je ne parviens pas à entrer dans '
,Dc.b' VBl-oueue - TOUCHE',0

par_text:
.DC.b 2'lr'E',7O, '1I manque le flchler paramètres PRrNT-PAR! ',0
. BSS
.EVEN

handle: .DS.w 1 ,' GEMDOS file handle
vafid: ,DS.w 1 ; booléen: .les signes du fichier
,' sont-ifs corrects ?

cl: .DS.w 1 ; booléen: le dernier signe est-il
,. un retour-charriot ?

buffer: .DS.w 1 ,' mémoire intermédiaire pour les
,' signes tirés du fichier
load_byte:

.DS.b 1

string: ,DS.b 41
title: .DS.b 41
1í9ne: .DS.b 9 t préparation des numéros

Trucs et astuces : généralités 5-135



Trucs et Astuces ST II 5-136

,. de ligne

cpl: .DS,w 1 ,' caractères par J-lgne
lpp: ,DS.w 1 ; lignes par page
pageparpâge:
.D5.w 1
ligne_page:

.Ds.w 1 ,' compte 1es lignes sur Ia page en cours
crt: .DS.1 1 ,' critical error handler
scr save: .DS.b 1280 ; place pour une ligne

de texte
; (1280 x 25 : 32000)
dta: -DS.b 21 ,' on inscrit ici diverses données
attribut: .DS.b 1 ,' concernant le fichier à
horloge: .DS.b 2 ,' impriner
datum: .Ds.b 2

taille; .DS.b 4 ,' important: tai1Ie en octets
name3 .DS.b 14
code s impr im:

.Ds.b 7000
,' on charge lcl les codes de comande
; pour l'imprimante

.END

S.t¿. Pour recevol

à la olace des bombes

Lorsqu'un programmeur habitué à utiliser un langage évolué prend contact poul
la première fois avec I'Assembleur, il éprouve une gêne majeure en constatant

l'absence des messages d'erreur courants. En effet, en Assembleur, un programme
peut être syntaxiquement correct tout en contenant des fautes de logique qui
n'apparaîúont qu'en faisant toumer le programme. Par exemple, le programme
peut tenter d'accéder à des variables-systèmes sans avoir auparavant activé le
superviseur. Il peut Íìussi alriver que le processeur tente de traiær une chaîne

comme s'il s'agissait C'un programme, ce qui n'aurait aucun sens.

Le programmeur en Assembleur ne recevra que des bombes pour lui signaler ses

erreurs. Vous avez peut-être remarqué que le nombre de bombes peut varier.

Pour comprendre le rapport qui existe enEe lo nombre de bombes et I'eneur ainsi

signalée, vous devez savoir qu'il existe au début de la mémoire principale une liste
de256 vecteurs corespondant à des adresses. Ces vecteurs sont numérotés de 0 à

5-136 Trucs et Astuces ST tr



255. ,lorsque

le pr il "sait"

qutil trouvant

dans tement à

un numéro de vecteur.

GEMDOS Term (numéro 0).

Examinons de plus près les erreurs les plus fréquentes en précisant le numéro du

vecteur concerné:
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Vecteur 2 erreur de bus

vous avez tenté d'accéder à une ad¡esse qui n'existe pas (=il n'y a ni mémoire' ni
périphérique) ou à laquelle vous ne pouvez accéder qu'en mode supewiseur þar
exemple, les variables-systèmes).

Vecteur 3 erreur dtadresse

Vous avez tenté d'accéder à une adresse impaire par une opération de mot ou de

mot long.

Vecteur 4 commande illégale

Le prOCesseur fencontre un opCode inconnu; on peut aussi provoquer cette eÍeur
à I'aide de la commande "illegal".

Vous avez tenté de faire executer une commande machine qui n'est tolérée qu'en

mode superviseur (exemple: rte). Cette erreur n'apparaît pas lorsque vo-us accédez

à des domaines protégés de la mémoire, car on utilise alors le vecteur 2, erreur de

bus.

Ces ettent au moins

I'ori Plus facilement.

com bombes, des me

du programme cidessous.

Vecteur 5

Vecteur 8

division par zéro

atteinte à un privilège
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l' t""""n." d'erreur à 1a ptace des bombes ANTïBOMB.S
,. MP 09-06-88

gemdos = 1

xbios = 74
print = 9

keep = $31
superexec : 38

. TEXT
movea.l 4(sp),a0 ; Place-mémoire

necessaLre
move.f #$100,d6
add.1 t2 (a1l , d6
add. I 20 (a0) , d6
add.l- 28 (a0),d6
pea init ,' initialj.sation dans le

supervl-seur
move.w #superexec,-(sp)
trap #xbios
addg. l #6, sp
clr.w -(sp) i garder 1e programme en

memo l-re
move.1 d6, - (sp)
move.w #keep, - (sP)
trap #gemdos

init: Iea.l erreur,al ; début du traitement
des erreurs

adda.1 #$2000000,a1 ,' vecteur dans 1'octet
Ie plus éì.evé

Lea.l- $8,a0 ,'erreur de bus: début
moveq.f #6,d0 i install'er ? vecteurs

init loop:
move.l a1, (a0) + ì écrire l-'adresse dans

le vecteur
adda,l #$1000000,a1 i augmenter de 1 Ie

vecteur
dbra d0, init foop
rts

erreur: bsr simule ; pas de sous-prograrìme,
positionne

nop ,' PC sur le stack
simule: move.l (sp){,$3c4 ; PC y compris numéro de

vecteur
clr.1 d0
move.b $3c4,d0 ,' numéro de vecteur
subi . w #2, d0 ,' moins 2

5-138 Trucs et ,q.stuces ST II



5-t39 Trucs et zstuces : généralités

asl.w #2,d0 ; nultiplié Par 4 :
offset. pour

,' l-e poínteur du string
fea. f tableau, a0
move..l- 0 (a0, d0.w) , - (sp) ; pointeur sur message

d'erreur
move.w #Print'-(sP)
traP #gerndos
addq.l #6, sP
moveq. l #30, d0 ,' boucle d'attente

waitl: moveq.l #-1,d1
wait2: dbra dl, wait2

dbra d0, waitl
move.w #1,-(sP) 

" 
annonce d'erreur

clr.l -(sp)
trap #gemdos

. DATA

.EVEN

tableau: .DC.f bus,adresse,íllegl,division
.DC. l- check, vtraP, Privileg

bus: .Dc.b 21" l erreur Bus - adresse fausse ou '
.DC.b 'Protégée',0

adresse: .DC.b 21r' L erreur Adresse - Seules sont autorisées '
.DC.b ' fes adresses Paires',0

illegl: .DC.b 2'7,' I erreur IIIégale - code inconnu',0
division: .DC.b 27,'l Divisì-on par zêro' ,0
check: .Dc.b 21, 'f erreur - cHK - débordement du'

.Dc.b 'registre' ,0
vtrap: .DC.b 21,'l- erreur - ÎRAPV - TRAP on overflow',O
priviteg: .Dc.b 2'1, 'l erreur de privilège - cette commande '

.Dc.b ' réclame 1e suPerviseurt , 0

.END

Il est évident que le programme doit être résident, en mémofue centrale.

L'initialisation sè ümite à orienter les vecteurs d'erreun sur une routine qui

remplace I'affichage des bombes. Nous verrons plus loin pourquoi le numéro de

vecieur se place dãns l'octet le plus élevé de chaque vecteuL l-es vecteurs 6 et 7

ne Sont pas vraiment des 'erreurs' maiS ils Se trouvent entre les vecteun que nous

avons fêtenus et sont donc traités en même temps que les autres pour évifer de

compliquer le Programme.
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de cette erreur doit commencer à I'adresse $12345,1e vecteur de l'instruction
"illegal" prend la valeur $Ol012345,qniest un nombre hexadécimal (huit rangs).
Cette valeur est inscrite dans le comptem lvlais comme ce compteur du processeur
ne possède qve24 bits vers I'extérieur (inæme: 32 bits), il ne tientpas compte du
4, tl fait comme si ce chiffre n'existait pas. Pour accéder à ce 4, nous dewions
pouvoiraccéderdirectement au compteur, ce quiestmalheureusementimpossible,
mais si nous appelons un sous-progîunme, le compteur est sauvegardé dans le
stack. Nous simulons donc I'appel d'un sous-programme dans lequel nous nous

bornons à appeler un mot long se trouvant dans le stack, qui n'est rien d'autre que

la valeur du compteur que nous venons de sauvegarder, et qui contient le numéro
de vecteur dans son octet le plus élevé. Une astuce raffinée, non? Pour rester
fair-play, nous devons avouer que I'idée n'est pas de nous: c'est I'astuce utilisée
dans la routine originale du système d'exploitation des Aøri qui appelle les

bombes.

Le reste ne pose plus de problème. Nous preparons un string pour chaque numéro

de vecteur. Ces stings commencent tous p¿rr la séquence ESC 1 du VT:52 qui
efface la ligne du cu¡seu¡ actuel et positionne le curseur à I'extrême gauche. Après
l'affichage des strings, le programme attend encorc environ 4 secondes pour vous
laisserle temps debien lirele texte dumessage. Commed'habitude, ceprogramme
prend fin grâce à la fonction GEMDOS Term (numéro 0). Aucun document ne
mentionne le retour d'un code d'erreur lié à cette fonction, mais comme la routine
d'origine affichant des bombes se sert de ce procédé, nous faisons de même.

S.tS. Pour passer t

Vous avez certainement remarqué que voEe moniteur couleur ou voEe poste de
télévision scintillent bien plus que votre écran monochrome. Ce phénomène
provient de la fréquence de ¡etour de I'image qui est plus basse, puisqu'elle est de
50 contre 7l Hz: un écran couleur produit 50 images par seconde, pendant qu'un
moniteur monochrome enproduitTl. En Amérique,le courant électrique usuel est
généralement disribué à 60 Hz, si bien que votre Atari est tout à fait capable
d'utiliser une fréquence de 60 Hz pour son écran. Cetæ fréquence est d'ailleurs
supportée par la plupart des moniteurs ou des téléviseurs vendus en Europe. Pour
savoir si votre écran supporte cette fréquence, lancezle programme cidessous: si
I'image se met à déhler sans anêt, c'est que votre moniteur ne peut la synclnoniser.

La représentation de I'image, que ce soit en couleur ou en noir et blanc, se fait dans
l'Atari grâce au "shifter". Dans I'un de ses registres se trouve un bitqui sertàpasser
de 50 à 60 IIz:
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Bit O 0 = synchronisation interne
1 = synchronisation externe

Bitl 0=60H2
1=50H2

Nous allons écrire notreprogfamme de façon àceque lafréquence change à chaque

démarrage. Nous Pouvons écri¡e:

sous cette adfesse se trouvent les deux bits qui nous concernent. L€ bit 0 est utilisé

poü la sauvegafde d'écran et seft à activer au choix la synchronisation externe ou

inte.". Le dJuxième,le bit 1, nous intéresse ici plus particulièrement

Vous constatez que le processeur doit travai iseur pour pouvoir

acceÁer au regi;tre di "shifter". u'accent en langage C ne

rignfi" p^ onã élévation de puissance (qui I symbolise un "ou

exclusif'.

******************************xxx*
* passage de 50 à 60 Hz *
**********************************

clr.I -(sP) * mode suPerviseur
move.w #$20, - (sP)
trap #1

addq.1 #6, sP

Spoke &HFF820A, (Peek (&HFF820A)

char *pointeur,'
Iong save_sP;
save sp=gemdos (0x20,0L) ,'

pointeur = 0xFF820A;
*pointeur = *pginteur ^ 2;
gemdos (0x20, save-sp) ;

cIr.l- -(sp)
move.w #$20,-(sP)
trap #1
addq. I #6, sP
bchg #1,9FF8204
rnove,f D0,-(sP)
move.w #$20, - (sP)
trap #1
addq. I #6, sP

Xor 2)Basic-GFA:

Langage C:

Assembleur:
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bchg #1, $FF820A * basculer Le bit de 50 å 60 Hz
move.l- D0,-(sp) * ¡node user
move . rr #$ 20, - (sp)
trap #1

addq.1 *6,6p
clr.w -(sp) * fln du programme
trap #1
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Chanitre 6

de programmation.

f.l t es ¡eu. Ae car

Connaissez-vous le GDOS? A quoi sert donc le fichier Assign.sys? Ces deux

questions sont étroitement liées, et nous allons donc les expliquer ensemble.

carte graphique différenæ.
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recouri¡ aux fonctions dépendantes du matériel adaptées à un ordinateur précis.
Dans la pratique, cela signifie qu'un programme peut tourner sur deux ordinateurs
différens grâce à ces routines VDI (indépendantes du type de matériel) qui sont
unifiées, et qui se chargent d'appeler les routines propres à tel ou tel matériel. Ces
routines universelles s'appellent d'ailleurs GIOS (= Graphics InpulOutput
System).

I1 existe donc pour loute carte graphique, ainsi que pour les diven periphériques
(imprimante etc), un GIOS particulier (nous sommes toujours en plein domaine
PC !) se chargeant d'exploiter les possibilités offertes.I¿ liaison entre ce VDI et
le GIOS est assurée par le GDOS, le Graphics Device Operating S ystem. Le GDOS
permet de recharger depuis une disquette les drivers nécessaires dans le GIOS.

La siEntion éøit sensiblement différente lorsqu'on pensa à implémenter le GEM
dans I'Atari. Comme le ST est le seul 68000 offrant le GEM et comme il ne dispose
que de trois modes graphiques tês semblables, on pouvait s'épargner les drivers
GIOS conçus pour diverses cartes graphiques. Si bien que I'on put tout aussi bien
se passer du GDOS, ca¡ là où les drivers n'existent pas, il est impossible d'en
charger depuis une mémoire de masse.

L ensemble GDOS/GIOS n'est rien d'aut¡e que le programme GDOS.PRG
mentionné cidessus (il existe aussi une version nommée GDOS2.PRG, dans
laquelle on a supprimé une petiæ erreur de programmation) et flanqué des drivers
comme FX8O.SYS ou META.SYS. Quel est le rôle de ce GDOS? Il faut d'abord
savoir que le GDOS ne peut êre lancé qu'en le plaçant dans le dossier AUf0 d'une
disquetre. Iæ programme reste résident après un reset. Pou¡ fonctionneç il doit lire
un hchier se trouvant dans le répertoire principal ASSIGN.SYS (qui ne doit pas
frgurer dans le dossier AUTO). Ce fichier contient les noms des drivers disponibles
dans GIOS (*.SYS; ASSIGN.SYS n'est pas en lui-même un driver) ainsi que les
noms des jeux de caractères mis à la disposition de* divers périphériques (*.FNT).
Le GDOS n'enEe en action que lorsqu'un logiciel, par exemple EASY-DRAV/,
interpelle un driver ou un nouveau jeu de caractères. Le fichier nécessaire, dont le
nom doit figurer dans ASSIGN.SYS, est alors chargé automatiquement.

Après vous avoir asséné ces longues considérations théoriques assez arides, nous
allons tenter de nous faire pardonner en vous disant tout de suite pourquoi nous
avons besoin de ce GDOS, que vous devez bien posséder quelque part dans vos
collections de progr¿ìmmes. Relisez bien le tine de ce paragraphe, vous verrez qu'il
y était question d'un jeu de caractères... En effet, nous voulons embellir nos
programmes en utilisant de nouveaux jeux de caractères.
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Attention, pourles ex$rimentations que nous vous proposons ci-après, vous devez

absolument disposer des fichiers suivants: le progtamme GDOS.PRG ou
GDOS2.PRG, un fichier ASSIGN.SYS, les jeux de caractères IBMHSS10.FNT,
IBMHSS 14.FNT, IBMHSS l8.FNTet IBMHSS36.FNT. Commencez par formater
une disquette pour y recopier très exactement ces fichiers, en plaçant le
GDOS.PRG (ou GDOS2.PRG) dans un dossier AUTO. Recopiez alors sur ceÍe
disquette le programme DEMOFONT.PRG que vous trouvez sur la disquetæ jointe

à ce livre et dont nous vous réécrivons le texte ci-dessous. Réinitialisez votre

conhguration à I'aide de la nouvelle disquette confectionnée. Après un délai rès
court, vous devez recevoir la ligne "GEMVDI installed", qui confirme la bonne

installation du GDOS. Ensuite, et seulement ensuite, vous pouvez lancer le
programme DEMOFONT.PRG. Vone é¡ran dewait se houver en résolution haute

ou moyenne.

Voici le texte de ce programme. Quelques unes des fonctions utilisées vous sefont
peut-être inconnues, nous vous les expliquons juste après.

/************************************************x /
/* Dé¡nonstration de fontes DEMOFONT.C * /
/* MP 19-02-88 (seulement avec GDOS) */
/ *************************************************/

int contrl [12],
intin [128]
ptsin [128],
intout [128],
ptsout [128],
handle,
dummy,
work in [12] ,
work out [57],
pxyarray[10],
Points[]=
170, !4, 18, 24,
vtl =

36, 121,
/* tailles des st.rings */

pour 1'affichage/* coordonnées
I99l¡ /* des textes{15, 30, 55, 85, 130,

main o
{

int chargees,'
register int i;

appl init O;
for (i = 0; i < 10,' work_ín [i++1 = 1¡ ,'

work in t10l = 2,'
handle = graf_handle (edummy, &durìny, &dummy, cdummy);
v_opnvwk (work_in, lhandle, work-out),'
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v clrwk (handle);
appl_exit ( ) ,' /* vider I' êctan * /

"i.rÇ"."=n"t-l-oad-fonts 
(handle, 1),' /* cÌ¡,arger l-es fontes */

printf ("fontes disponibles:td\n", chargees),'
appl_exit O ;
vst font (handle, 2);
vst effects (handle, 0),-

vst alignment (handle, 1, 0' cdummY,

for (i=0,'i<6,'i++)
{

vst-point (handle, points Ii], cdumny, cdummy, &dummy, edummy);

v_gtext (handle, 32O, y [i], "Démo de fontes");
)
gemdos (0x1);
vst unl-oad fonts (handle, 1)
v clsvwk (handle) ,'

appl_exit O;

/* et fes activer */
/* pas d'effets texte */

edummy); /* affichaqe
centré */

/* attendre action d'une touche */
,' /* désactiver les fontures */

Venonsæn pux explications concernant les fonctions VDI nous permettant de

travailler aíec les nouueaux jeux de cafactères. Ce sont waiment des fonctions,

qui renvoienteffectivement une valeur, dont ngus ne tenons cependantpas cgmpte,

cbmme vous le conståtez en lisant le æxte du programme. En effet, nous y appelons

directement les routines sans les faire préceder d'un signe "=" . Ceci empêche

certes le dépisøge d'éventuelles eneurs, mais ce progrÍrmme doit surtout servir

d'outil de dèmonstration. Si vous voulez disposer d'une description approfondie

des fonctions, teportoz-vous à un des nombfeux ouvrages consacrés au GEM.

Peut-êne pourrez-vous vous satisfaife des quelques explications cidessous:

Ceci permet d'activerles jeux decaractères chargésparla fonction vsiload-fonts.
"fonti indique les numéros du jeu de caractères (NdT: en imprimerie, on parle de

la 'fonture') désiré. I¿ fonte du système d'exploitation, qui est toujours présente

Cette fonction sert à charger les jeux de caractères consignés dans le f,rchier

ASSIGN.SYS avant l'initialisation de l'ordinateur, et les met à la disposition du

périphérique concemé (habituellement, il s'agit de l'écran) sous I'identificateur

tranOte. "select" est réservé pour les versions futures du GEM et doit se trouver

sur 1.

vst load fonts (handfe, select),'

vst font (handle, font),'
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dans l'ordinateur, porte le numéro 1, la fonte chargée jusæ après pole le numéro
2 etc. AÉention: plusieurs fontes ne se distinguant que par la øille þlus ou moins
grande) de caractères de même type ne constituent en fait qu'un seul jeu de

caractères, même si sur votre disquette elles se trouvent dans des hchiers différents.
La øille des caractères se regle à I'aide de la fonction

vst point (hand]e, point, &d, ed, ed, ed),'

"point" représente la Aille d'un carré contenant le caractère, taille mesurée en
points. Le point est ici une unité de mesure empruntée à I'imprimerie; un point =
U72 de pouce soit envi¡on 128 mm. L ordinateur choisit automatiquement la
meilleure taille standad chargée (dans nolre exemple 10, 14, 18, 36 points) pour
agrandir à la øille désiree les caractères d'une des fontures, Atæntion: on ne peut
pas donner à 'point' n'importe quelle valeur, car on risquerait d'obtenir des
résulats absu¡des. On attribue certes une valeur à "&d", mais ceci ne nous intéresse
pas ici (d'où le "d" comme "dummy").

vst effects (handle, effect),'

Cette fonction permet d'engendrer certains effets de présentation des ca¡actères:

0

l-
2
4

I
I6
32

normal
gras
maigre
italique
souligné
contours
spéciaux

( outf ined)

On peut combiner ces effets, it suffit d'additionner les valeurs concernées et de
Eansmettre la somme par "effect".

vst_alignment (handle, hor, ver, ed, ed),'

L affichage d'un texte sur un écran graphique pose toujours un problème bien
particulier: lonqu'on indique laposition du début de I'affichage sous la forme de
coordonnées, on ne sait jamais précisément quel est le point du string qui doit
prendre la position en question: s'agit-il du point gauche en bas ou du point gauche

en haut, ou même d'un point situé en plein milieu de la chaîne? Il faut désigner un
point... de repère dans la chaîne, dont on précise ensuite les coordonnées exactes.
C'est là le rôle de la fonction cidessus, dans laquelle "hor" indique la place dans
le champ horizontal:
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0

1
2

l'abscisse x- désigne 1e début de la chaîne
1'abscisse x déslgne 1e milieu de 1a chalne
1'abscisse x désigne la fin de 1a chal.ne

Nous donnons à "hor" la valeur 1, afin que tous les strings, en fésolution basse ou

haute, s'affrchent au centfe de l'écran si on leur donne une abscisse x de 320. læ
pammètre "var" vous offre le choix entre six lignes de références différenæs:

0 l-'ordonnée y déslgne Ie
(sans 1a boucle évt1)

1 l-'ordonnée y désigne Ie
2 l'ordonnée y désigne le
3 l-'ordonnée y désigne 1e
caractère
4 I'ordonnée y désigne Ìe
J-igne (9, y. . ' )
5 I'ordonnée y désigne le
caractère

v_gtext (handle, x, y, strlng),'

bord inférieur

bord supérieur
bord supérJ-eur
bord inférleur

bord inférieur

bord supérieur

du caractère

d'une minuscule
d'une majuscule
du cadre entourant

d'une bouclè 
"o,-r"

du cadre entou¡ant

un

Ia

un

CeUe fonction sert enfin à afficher effectivement un texto, en tenant compte de

toutes les options sélectionnées auparavant.

Que faisons-nous maintenant de toutos ces fontes? Vous pouvez d'abord vous en

servif pour les intitulés dans vos proglammes ou pour I'affichage coufant dans vos

fenêÍes; les grands caractères font toujours leur effet dans les progmmmes

graphiques, et si vous vous procurez I'interface GENLOCK, vous pourrez créer

de beaux effets vidéo etc. erc. etc...

0.Z. Pour confectto

Lorsqu'on fait soi-même ses propres pfogrammes, on a toujours tendance à les

compafer avec ceux des professionnels. on constate alofs souvent que ces

programmes possedent leur propre bureau, leur propre Desktop. Pourquoi ne pas

tenter nous aussi de doter nos programmcs de leur propre bureau? Le bureau a

I'avantage d'êfe géré automatiquementpa¡le GEM. Pa¡exemple, si on représente

sur un desktop des ûouches de fonction fecouvefes dans le cours du pfoglamme
par une fenêre ou une boîte de dialogue, le GEM
automatique de ces touches une fois les fenêtres ou le
avez pris soin de sauvegarder voEe nouveau bureau. Av
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elle-même, nous voudrions d'abordvous donnerquelques explications surlafaçon

de créer un bureau.

coordonnées de la façon suivante (desktop contient l'adresse de I'objet):

desktop-)ob_v¡idth=64 0

de skt op->ob_he ight=4 0 0

Comme les autres objes son

tant que nouveau bureau GE
nécessaires pour redessiner
auront été recouverts par une fenêtre ou une boîte de dialogue.

Venons en maintenant à la description déøillée de la création de not¡e nouveau

ouveau bureau en
ne nous reste Plus

ser de notre ProPre

bureau GEM géré automatiquementpar le GEM.

NOus vOuS donneronS ensuite un petit prOgramme pour vous montrer comment il
faut procéder lors de la programmation. Vous Eouverez sur la disquette jointe à ce

livre le fichier header nécessaire ainsi que le fichier ressource.

la partie cachee du bureau après avoir refermé la boîte de dialogue. Vous constatez
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ainsi que le screen-manager a bien pris en charge la gestion du nouveau bureau.
Pour mettre fin à ce programme, appuyez sur la touche < Fl>. DESKTOP.C :

#lnclude< stdio.h>
#include< gemdefs.h>
#include< osbind.h>
#include< obdefs.h>
#Ínclude< gembind.h>
#include"desktop.h" /* charger Le fichier header */

#define FALSE 0

#define TRUE -1
ínt vdi handle,- /* VDI-handle */
int contrl [11], /* VDI-Parameterarray */

intin [256],
intout [45],
ptsín [256J,
ptsout [12] ;

OBJECT *desktop,'

main ( )

{

GRECT boxt
int taste,'
int annuler=FALSE;

open_aes ( ) ,'

rsrc_gaddr (R_TREE,FORM1, edesktop),' /* recherche de
lt adresse */

desktop->ob_width:640; ,/* coordonnées de fa
largeur */

desktop->ob_height=400 ì / * et de fa hauteur à
modifi-er */

wind set(0,WI' NEWDESK,desktop,0'01¡ /* dessiner et déclarer
l-e */

/* nouveau bureau */
ob j c_draw (desktop, ROOT, MAX_DEPTH, desktop-)ob_x, desktoP-)ob_Y,

desktop->ob width, desktop->ob height ),'

taste:(evnt_keybdO/0x100) ì /* attendre action d'une
touche */

switch (taste)
{

case 0X44 = / * touche F10 appuyée */
open_dialog[; /* owrír boite de

dialogue */
annuler=FALSE,'
break,'

do
{
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case 0x3B: /* touche F1 aPPuYée */
annuler=TRUE; /* terminer le

programme */
break,'

defaul-t:
annuler=FALSE;
break,'

)

) while ( annuler ! =TRUE ),'
aes exit O,' /* sortir proprement du progr. */

i

int open_aes o
{

extern ìnt gl-apidt /* AES Application-ID */
int work-j-n[11],work-outt5?1, /* Arrays pour ouvrir */

regiãter int loop; /* Index des boucles */
int dulnmy,'

/* DummY-returnvariable */

appl-init O,' /* ouvrir AEs */
if(gl-_apid==-1) exit(l); /* si lAns Init ->exj-t */
if ( !rsrc_Ioad("desktop.rsc") ) exit (1) ,' /* charger

resource-f i1e,'
sj-non -)exit */

vdi_handle=graf_handle ( &dummy, &dummy, &dummy, &duruny) t
/* rechercher handle des périphériques */

for (loop=Q,'1oop< 10; looP++)
work_inIloop]:1; /* initialiser Work-array pour pouvoir

ouvrir 'virtual work' */
work_in Í'J'0)=2ì

v-opnvwk (work-in, evdi-handle, work-out) ,'/* ouvre 'virtual
work station */

if ( !vdi_handle) exit (1) ,'

gt"f ^olt"" 
(ARROIÍ, OL) ; /* souris sous forme de f lèche */

Ì

ínt aes exít o
{

v_clsvwk(vdl-handle) t /* fermer vlrtual work station */
rãrc-free(); /* libère Ia place de resource */
appl_exit O,' /* referme AES */
exitio) ¡ /* retourne au desktoP */

)

int open_dialogo
{

GRECT box,'
OBJECT *tree;
int button;

/* surface écran utilisateur */
/* objets pour dialog */
/* index des boutons choisis */

Trucs et astuces concemant le GEM 6-151



Trucs et Astuces ST II 6-152

rsrc_gaddr(R_TREE,FORM2,&tree),' /* adresse des dialogues */
form_center (tree, &box.g_x, &box.g_y, &box.g_w, cbox.g_h) ;

/* centrage de la botte de dialogue sur l'écran et */
/* retour valeurs de surface utilisée */

box_draw ( t. ree, box . g_x, box. g_y, box. g_w, box. 9_h ),'

button:form do(tree,0),' /* attend sélection de 'exit' */
treelbuttonl.ob state e= SELECTED; /* détruit Ie flag

'sélectionné' dans I'arbre */
box_undraw (box. g_x, box. g_y, box. g_w, box' g_h ) ;

)

box draw(tree,x,y,w,h) /* ouvri-r Ia boLte de dialogn:e */
long tree,'
int x, y, w, h,'
{

form dial (FMD START' 0, 0, 0, 0,x,y,w,h),'
forrn dial (FMD GROI{, 0,0,0, 0, x, y, w,h) ;
ob jc_draw (tree, ROOT' MAX_DEPTH, x, y, vr, h) t

)

box undraw(x,y,w,h) /* fermer la boîte de dialogue */
int x, y, w, h,'
{

form -dlal (FMD SHRINK, 0, 0, 0, 0, x, y, w, hl ;
f orm dial (FMD FINISH ,0,0,0,0, x, Y, w, h) ,'

)

0.¡. Un accessotre

de fïchier dans le disque dur

Ce programme doit sa création à I'amertume du possesseur de disque dur obligé
de rechercher longuement dans son disque dur si bien mngé un ou plusieurs
programme(s) porønt la même extension. Cette recherche s'avère longue et
fastidieuse. Admettons par exemple que nous ayons bsoin de constituer un dossier
contenant tous les fichiers portant I'extension .BAS. Il faudra ouvrir et refermer
tous les dossiers et sous-dossiers un par un, voir s'ils contiennent un f,ichier à
extension .BAS, qu'il faudra éventuellement recopier dans le dossier prévu à cet
effet. l¿ recherche sÌavère être la plus longue partie du Eavail, c'est pourquoi nous

décidons d'écrire un programme (sinon, pourquoi posséder un ordinateur?).
Comme nous aimerions pouvoir procéder à une telle recherche de fichier même
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lorsque nous nous trouvons dans un logiciel (traitement de texte, création

gtupñiqo" etÐ, nous avons fait un progamme ayant le statut d'accessoife.

disque dur.

le programme ci-aPrès.

Avant de passer à la descriPtion du

concernant I'utilisation que nous
d'exploitation.

Drvmap0

programme, voici quelques explications
avons faite des routines du système

BIOS Numéro 10

Appel: long DrvmaPQ

Le résultat de cette fonction donne un vecteuf indiquant les unités de disque

connectées. læ numéro de bit correspond à I'unité de disque, par exemple le bit 0

correspond à I'unité Aetc.

Dsetdrv0 GEMDOS Numéro 0x0E

Appel: long Dsetdrv(drv)
int drv;

Dsetdrv petmet d'activer I'unité de disque mentionnée sous drv; on observe la

règle suivante: A= 0, B = 1 etc.
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Dsetpath0 GEMDOS Numéro 0x3B

Appel: int Dsetpath(chemin)
char *chemin;

Dsetpath permet de placer le répertoire actuel sur le nom indiqué sous 'chemin'.
La valeur de la fonction est 0 en cas de succès, sinon vous rcrevez un numéro
négatif d'erreur.

Fsetdta0 GEMDOS Numéro 0x1A

Appel: void Fsetdø(buffer)
char *buffer;

La fonction Fsetda sert à déterminer I'adresse DTA (Disc transfer adress). Iæs
informations obtenues par Fsfirst et Fsnext sont déposees dans ce buffer. C'est
normalement le TOS qui se charge de préinstaller ce buffer DTA qui a une taille
de 44 ocæts. Si I'on désire reprendre les informations contenues dans ce buffer
pour les traiter dans un autre programme, on utilise la fonction fsetdø qui permet
de transformer un espace-mémoire délimité en un buffer DTA. Dans le programme
ci-dessous, nous nous sommes servis de DTAREC, dont voici la structure:

typedef strct dtarec
t

char reserved [21] ,'

char attribut,'
int time,'
int date,'
ÌongT size,'
char name [14] ,'

} DTAREC,.

Les 2l premiers octets sont réservés pour le système. On trouve ensuite I'attribut
du fichier qui résulte de I'utilisation ou de la combinaison des possibilités
suivantes:

0x00 accès normaÌ au fichier (Iecture et écriture)
0x01 accès normaf mais protectíon contre l,écriture
0x02 enregistrement dissimul-é
0x04 enregistrement système dissimulé
0x08 nom de la disquette
0x10 sous-répertoire
0x20 fichier saisi puis refermé (statut archivé)
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Les deux informations suivanæs indiquent I'heure et la date système du fichier. I¿
taille du fichier se Eouve ensuite sous 'size' sous forme de mot long. On trouve

enhn sous 'name'le nom du fichier suivi de son extension se terminantpar un octet

nul (format C-sring).

Fsfirst0 GEMDOS Numéro 0x4E

Appel: int Fsfirst(nom,attribut)
char *nom;

int atnibuq

Fsfirst sert à rechercher dans le répertoire actuel la première mention du fichier

indiqué sous 'name'. On peu

recherche peut êEe limitée en

Vous trouvez sous 'fstdta' la
recherche débouche sur un résultat positif, la fonction prend la valeur 0; elle prend

la valeur mais on n'Y

trouve pl a valeur 49
s'il n'y a

FsnextQ GEMDOS Numéro 0x4F

Appel: int FsnextO

Fsnext permet de rechercher les autres noms recherchés d'après les critères fournis

pour Fsfirst.

La fonction prend la valeur 0 si la recherche s'avère positive, sinon elle retourne

un numéro d'erreur négatif.

Les autres fonctions AES et VDI utilisees dans ce progr¿rmme sefont explicitées

après le listing, en même temps que la programmation d'une fenêtre.

Venons+n maintenant à la description du programme lui-même.

Après avoir déclaré le programme grâce à appl-init et lui avoir conféré un numéro

dldentification, on initialise le champ des saisies VDI et on ouvre le 'virtual screen

workstation' (à I'aide de open-vwork0).

La fonction menu-init0 permet ensuite de créer le tÊxte nécessaire dans les menus

pour la sélection de cet accessoire.
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Tout cedi étânt fait, le programme s'engage dans une boucle sans fin (fonction
main_loopQ): en effet, nous voulons que ce progxamme soit un accessoire, et ceüe
boucle sans fin constitue une des caractéristiques essentielles distinguant les
acessoires des programmes ordinaires.

La fonction event_mesag sert à rendre notre programme sélectionnable par un
simple clic sur l'option appropriée dans un menu déroulant Dès que se produitce
clic, la fonction dialogQ provoque sur l'écran I'ouverture d'une boîte de dialogue
dont nous avons défini la structure (voir desk_ree[] au début du listing).

Nous avons maintenant centré la boîte de dialogue, réservé la surface nécessaire

sur l'écran, dessiné un rectrngle élastique et enfin la boîte elle-même; la fonction
form_do permet alon de traiter les informations entrées par l'utilisateur.

On entre le nom à rechercher la saisie est validee par un < RETURN>. I¿ boîte
de dialogue disparaît,le sring se transforme en lettres majuscules,le programme
contrôle I'exactitude de la saisie. Si tout est en ordre, il saute à la fonction eventQ,
sinon il réafhche la boîte de dialogue pour permettre à I'utilisateur de rectifier son
ereur. On ne peut pas entrer *.*, car ceci reviendrait à rechercher tous les noms,
ce qui est absurde. Iæ programme refuse également la saisie d'une chaîne vide
(simple appui sur la touche < RETURN>).

La fonction event va fournir la plus grosse part du travail. Elle gèrc I'ensemble du
traitement des fenêEes, c'est-à-dire qu'elle contrôle,les éléments sélectionnés par
l'utilisateur dans la fenêtre et réagit en conséquence. Elle appelle ensuite la routine
de recherche après avoir créé une fenêt¡e, grâce à la fonction 'fenêtre0'.

Procédons par ordre: en premier lieu, la fonction eventQ se charge de créer une
fenêtre. Pour qu'elle ne soit pas dérangée dans son travail, nous appelons la
fonction wind_update, qui va refouler les saisies effecn¡ées éventuellement par
I'utilisateur (le paramère doit se trouver sur 1 ou true).

La fonction "fenêtreQ" engendre tout d'abord la ligne d'information qui viendra
s'incruster dans la fenêtre: c'est là que figurera le nom à rechercher.

On doit ensuiæ délimiter I'espace de Eavail du desktop, puis réserver la place pour
la fenêtre et placer le nom dans la ligne réservee à cet usage. Il faut ensuite
déterminer la taille de I'ascenseur vertical, ce que I'on fait à I'aide de la formule
suivante:

Taille = 1000 * nombre de lignes visibles / nombre totâI de 119nes
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Si nous avons par exemple un nombre Otal de 120 lignes pour 21 lignes visibles,

on obtiendra:

Si le nombre totål de lignes est inféripur à 21, on obtient une øille superieure à

1000; pour éviter cela, on insère la ligne suivante

qui empêche la øille de I'ascenseur de dépasser la valeur 1000'

On détermine la taille du curseur de I'ascensew et sa position, après quoi la fenêne

s'ouwe; son champ de t¡avail déf,rni est Eansféré dans un champ de coordonnées

recøngulaire.

les
un
ile

Comme premier critère de recherche, nous introduisons d'abord *.*, Co qui veut

dire queious procédons à la recherche de fous les tit¡es. Nous identihons ainsi
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tous les dossiers se trrouvant dans le réperoire-racine. Nous relançons ensuite une
¡echerche dans ce même répertoire, mais en nous limitant ceüe fois aux noms
répondant au critère recherché. Nous sauvega¡dons les noms de fichiers t¡ouvés,
plus exactement leur chemin d'accès, dans le fichier prévu pour cela. I¿ fonction
next_search se charge ensuite de la recherche dans les divers sous-répertoires de
chaque unité de disque. Cetæ fonction se repète jusqu'à ce qu'elle ait ausculté tous
les dossiers. Iæ principe de fonctionnement de cette routine ressemble très
fortement à celui de root_searchQ, à la seule différence près que cette routine
root_sea¡ch sélectionne I'unité de disque actuelle.

Une fois auscultés tous les répertoires de toutes les partitions du disque dur, le
nombre des fichiers trouvés est transmis à un buffer texte. Nous avons pris pour
cela le premier élément (élément 0) du TÞxt-anay, ce qui nous permet de ne pas
compter la ligne d'information et de pouvoir ainsi représenter 21 lignes au lieu de
20.

La recherche prend alors fin, et la fonction eventQ reprend le contrôle des
opérations. Après le calcul de la nouvelle øille du cursetu vefical, ce dernier est
positionné et les 21 hgnes affichées dans la fenêre. S'il y a plus de 21 lignes, le
curseu¡vertical ainsi que les flèches évidéeSau-dessus etaudessous de I'ascenseur
peÍnettent de parcourir le texte (qui se compose des chemins d'accès des fichiers
trouvés). Les évènements provoqués en actionnant soit la coulisse soit les flèches
évidées sont traités par les routines curseurQ et flècheQ.

Lorsque I'on déplace le curseur, la fonction 'curseurQ' calcule la nouvelle position
atteinte et replace Ie curseur au bon end¡oit. Elle transmet en même temps I'index
de la première ligne du texte résultant de ce déplacement. Le contenu primitif de
la fenêre s'efface et le nouveâu contenu vient s'incruster à I'aide de la fonction
show text.

Si I'on se sert de \VM_ARROWED, on peut distinguer quatre effets possibles:

1: I'utilisateur a cliqué sur la pafie gfisée en haut de I'ascenseur.

Le texte revient une 'page' en arrière, en ôtant de2l le chiffre d'index de
la lère ligne (l'index ne peut êne inférieur à zéro). I¿ fonction calcule
ensuite la nouvelle position du curseur et affiche le nouveau texte résultant
de ce déplacement.

2: l'utilisateur a cliqué sur la partie grisee en bas de I'ascenseur.
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Le texte avance d'une 'page'. I¿ fonction additionne 22 au chiffre d'index
de la lère ligne, après quoi tout se passe comme sous 1.

I'utilisateur a cliqué sur Ia flèche évidée en haut de I'ascenseur'

L'index de la lère ligne est décrémenté de 1. Tout se passe ensuite comme

expliqué cidessus.

I'utilisateur a cliqué sur la flèche évidee en bas de I'ascenseur'

L index de la lère ligne est incrémenté de l. Tout se passe ensuite comme

expliçé cidessus.

Si I'utilisateur clique dans la fenêfe sur la petite case de fermeture, le programme

lui demande s'il veut d'abord imprimer la liste. Si tel est le cas, le programme saute

jusqu que I'imPrimante soit

þrêie nsuitedel'imPression

iigne de chaque caractère à

imprimer doit se trouver sur 0.

Si I'utilisateur ne souhaite pas d'impression, on lui demande encore s'il veut

rechercher un autre type de fichier. Si tel est le cas, le programme recommence du

début dans la routine main_loopQ, dans la boucle intérieure while. Lorsque

l'utilisateur soft du programme, il faut encore refermer la fenêtre puis I'effacer. Le
programme est alors terminé, il attend dans saboucle sans fin un nouvel appel en

provenance du menu déroulant.

Voici le listing du programme:

/* Programme : CHERCHE.C */
/* recherche de fiihiers sur Ìes partitions de disque

#incfude <stdio.h>
#incl-ude <osbind.h>
#include (gemdefs.h)
#include <gembind.h>
#include <obdefs.h>
#incl-ude <string'h>

#define WI KIND (NAME ICLOSERIDNARROWIUPARROWIVSLIDE)
#define COL(x) 8*x-8
#define LI(y) 16*y+16
#define TLIGNES 21
#define DESK 0

#define TRUE -1

durs */
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#define FALSE 0

#define EOs '\0'
#define NULL 0

int contrl LI2l,
intin 11-281 ,
ptsin l128l,
intout 17281,
ptsout t1281,
work in [11],
work out [57] ,
msgbuff [8],
vdi handle,
phys_handJ-e,
appl id,
menu id,
wl handl-e,
x1, y1, w1, h1,
x2,y2,w2,h2,
top,
array[4],'

typedef struct dtarec
i

char reserved[21],'
char attribut,'
int time,-
int date,'
long size,'
char name [ 14 ] ,'

}DTAREC,.

typedef struct ordrec
{

char filepath [80] ,'

}ORDNER;

typedef st¡uct filerec
{

char filename [80] ,'

}FILENAME,.

char
char
char
char
char

stringl[]:"Entrez le
string2 [ ] ='rNomfictr,'
string3[]:"Fichier :

nom recherché",'

string4 [ ] ="XXXXXxxXXXXX".'
stringS [ ] :" Fin ",'

TEDINFO teds[]:{
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strinq2, stringT3, string4, 3, 6, O,0x1180, 0x0, -1, \2 ' 24\ ;

OBJECT desk tree[]={
-1, 1, 3, c BOX, NONE, OUTLINED' 0x21100L, 150, 100, 300, 160,
2, -!, -1, G STRING, NONE, NORMAL, stringl, 40, 7 6, 2OO, ].6,
3, -1, -1, G FTEXT, EDTTABLE, NORMÀL, EtEdS IO ], 50, 90, 792, 76,
0, -1, -1, G BUTTON, SELECTABLE I DEFAULT I EXIT I LASTOB, NORMAL, string5, 1

,r30 , 64 , L6l ;

DTAREC dtabuffer,'
int hindex,

quantite,'
char chemin[80],

nomf ichier [12 ] ,'

ORDNER name[100],'
FILENAME fichier [100] .'

root search ( )

{
int encore,

result,
heIp,
ind 1,
di sk,
drv,
new,
ii;

Iong drive,'
char disquette [5] ,

nbretotal [5],'

drive:Drvnap O ;
f or (di sk:-1 ¡ ii=l,' (dríve+1 ) >ii,' dí sk++' ii*=2 )

if (disk<2)
{

form alert(1,"t31 lPour 1e disque dur ! l] t Or l");
return,'

)

quantite=0,'
f or ( drv=2,' drv<:di sk,' ++drv )

i
new=TRUE,'
ind 1=0;
Dsetdrv (drv) ,'
*disquette=drv*tA'.'
strcpy ( (disquette+1), ": ") ;
strcat (disquette, "\ \ "),'
strcpy (chemin, di squette ),'
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Fsetdta ( edtabuf fer),'
Dsetpath (chenin) ,'

Fsfirst ¡"*.*",16) .'

help= (int) (dtabuffer. attribut),'

if ( (help:=16) &e ( (strcmp (dtabuf fer. name, ". n ) ) ! =NULL) &e ( ( strcmp
(dtabuffer. name, rr " tr) ) !=NULL) )

{
++ín.r_1 ,.

st rcpy ( ( name+ind-l ) -> f ilepath, dt abu f fer' name ),'
)
whife (Fsnext ( ) ::0 )

{
hetp= (int) (dtabuffer. attribut) 

"if ( (he1p:=1 6) && ( (strcnp (dtabuf fer. name, "' " ) ) ! :NULL) e& ( ( strcmp
(dtabuffer.name, ". . ") ) !=NULL) )

{
++ind_1 ,'

strcpy ( (name+ind 1) ->filepath,dtabuffer'name) ,'

)

)
result=Fsf irst (nomf ichier, 1 6 ) .'

if (result==0 )

fichier chemin O ,-

whife (Fsnext ( ) :=0 )

fichier chemin O .'

hindex:ind 1,'
do
{

encore=next search (hindex, di squette, new) ,'

new=FALSE;
) while (encore==TRUE),'

)
sprintf (nbretotaI, "g¿", q¡antite),'
strcpy ( (cfichier [0] ] ->filename, nomfichier) 

"strcat((cfj.chier[0])->fil-ename," : " ),'
strcat ( (cfíchier [0] ) ->filename, nbretotaf) ,'

strcat ( (cfichier[0] ) ->fil-ename, " trouvé (s) . ") ;
)

next search (indexs, disquette, neld)
int indexs.'
char *disquette,'
int new,'
{

register int xx,'
int ofl-ag,

ind 2,
result,
he1p,'

static int looP=Q;
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static int ind 4,'
char dossier [80] ,'

if (new:=TRUE)
ind 4=loop=O;

ind 2=indexs,'
++1oop.'
of 1ag:P¡L5g'-
f or (xx=ind 4*1,'xx<=indexs,' ++xx)
{

strcpy (chemin, disquette) ,'

strcpy (dossier, (namefxx) ->filepath) ,'

if ( Ioop::1 )

strcat (chemin, dossier) ,'

eI se
strcPy ( chemin, dossier),'

Dsetpath (chemj.n) ,'

result=Fsfirst (il* .* ",1,61 ;
help: (int) (dtabuffer. attríbut) ;
if ( (heLp::l6) &e ( (strcmp (dtabuffer.name, "' tr) ) !=NULL)

&& ( (strcmp(dtabuffer.name, r'-' ") ) !:NULL) )

{
o fI a9=1¡gg 

"++ j.nd 2,'
strcpy ( (name+ind-2) ->filepath, chemin) 

"strcat ( (name+ind 2) ->filepath, "\\" ) ;
strcat ( (name+ind 2) ->filepath, dtabuffer.name),'

ì
while (Fsnext O ==0)
{

help: (int ) (dtabuf fer. attribut ),
if ( (help==l6) &ç ( (sLrcmp (dtabuffer.name, "' n) ) !=NULL)

( 
nc ( (strcmp (dtabuffer.name,rr. . ") ) !=NULL) )

oflag:1¡gg 
"++ind 2,.

strcpy ( (name+ind-2) ->filepath, chemin) 
"strcat ( (name+ind 2) ->filepath, "\\") ;

strcat ( (name+ind 2) ->filepath,dtabuffer.name) ,'

)

)

resuf t:Fsfirst (nomf ichier, 1 6 ),'
i f (result=:Q )

fichier chemín O ,'

while (Fsnext O ==0)
fichier chemin O ,'

Ì
ind  =indexs,'
hindex=ind 2,-

return (of1ag),'
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)

fichier chemln o
{

++quantlte,'
st rcpy ( ( f I chier+quant ite ) -> f í lename, chemin ),'
strcat ( ( f ichter+quantíte ) ->f ilename, " \ \ " ) ;
st rcat ( ( f í chier+quantite ) -) f i Iename, dt abuf fe r. name ),'

)

transforme ( stringl, st ring2 )

char *string1,
*string2,. -.:-

{
register int longueur,'
register int tt,'
J-ongueur=strlen (stringl ) ,'

for (tt=1,' tt<=Iongueur,' ++tt )
* st ring2**=toupper ( * stringl++ ),'

)

event o
{

int compteur,
sl i ze,
taille,
phrase;

register 1nt tt,
zzì

graf_nouse (M_OFF, 0L),'
wind_update (ÎRUE) ,'

fenetre ( ) ,'

compteur:1,'
root search(),'
taille=1 00 0*21 /quantite,.
slize=(tai11e<1000) ? tai11e : 1000,'
wÍnd set (wi handle,ÌùF VSLSIzE, slize,0,0,0) ,'

wind set (wi handle,WF VSLIDE,0,0,0,0) ,'

for (tt=O, zz=0; (zz<:TLIGNES) Ee (tt<=quanLíLel ;++zzl
{

v_gtext (vdi_handle, (COL (1) +x2) , (LI (zzl+y2¡ ,
( (fichier+tt) ->filenane) ),'

++tt,.
)

wind_update (FALSE) ,'

graf_mouse (M_ON, 0L),'
toP=9,'
do
{

evnt mesag (msgbuf f ) ,'
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graf_mouse (M_OFF, 0L) ;
wind_update (TRUE) ,'

switch(msgbuff[0] ]

{
case hM CLOSED:

phrase=quest O ,'

comPteur--,'
break,'

case ûùM VSLID:
new top O ,'

break,'
case [ilM ARROWED:

fleche O ;
break,'

)
wind_update (FALSE) ,'

graf_mouse (M_ON,0L) ;
)whiIe (conpteur>0) ,'

return (phrase) ;
)

f l-eche ( )

{
switch (msgbuff[4] )

{

case 0:
LoP-=21'
if (top<0)

toP:9 
"set vslid O ,'

break,'
case 1:

Lop+=22¡
if (top> (quantite-21) )

top= (quantiLe-271 ;
set vslid O ;
break,'

case 2:
if (top>0)
{

--toP"
set vslidO ,'

)
break,'

case 3:
if (top< (quantite-TLIGNES) )

{
++t op;
set vsLidO,.

)
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break,'
)

)

set vslido
{

int poscurseur,'

clear wi O ,'

show text () ,'

poscurseur: (int) (1000* ( (double) top/ ( (double) (quantite-TLIGNES) ) ) )

wind.-set ( wi-handle, ÛIF-VSLI DE, po scurseuã,-0, O,'0 ) ;

)

show text o
{

register int tt,
zzi

for (tt:top, zz:0ì (zz1:TLIGNES) &e (tt<:quantite) ,'++zz)
{

v-gtext (vdi-handl-e, (COL(1)+x21 , (LIlzzl+y21 ,

( (fichier+tt) ->fifename) ),'
++tt,.

)

)

new top o
{

int posnew,'
Iong posact,'

posact=msgbuff [4],'
posnew: (int) (posactx (quantite-TLIGNES) /1000) ;
win¿l set (wi_handle,!|IF-VSLIDE, ( (int) posact), 0, 0' 0) 

"top=posnew,'
clear wi O ,'

show text O ,'

)

fenetre ( )

{
int sfize,

taille,'
char infos [80] ,'

strcpy(infos," Type de fichier : ").'
strcat (infos, nomfj-chier) .'
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strcat (j-nfos, " ") ,'

wind_get (DESK, vilF_wORKXYvilH, &x1, &y1, &w1, &h1) ,'

wi_handle:wind_create (wf_KIND, 0, 0, 640, 400),'
wind set (wí_handle,WF_NÀME, infos, 0, 0),'
tai1le=10 0 0*21lquantíte,'
slize=(tai11e<1000) ? taille : 1000,'
wind set (wi handle,WF VSLSIZE, sJ-i2e,0,0,0) ,'

v.¡ind set (wi handle,!'lF VSLIDE' 0,0,0,0) ,'

form dial (FMD GROvf ,320,200,20,20,xl,y|,w1 ,h1),'
wind_open (wi_handle, x1 , y1 , w1 , h1 ) ,'

wínd_get (wi_bandfe,WF_WORKXYWH, çx2, çy2, dw2, dh2l ;
array[0J:x2,'
array[1]:y2,-
array [2] : (x2+ (w2-Il I ì
array [3]: (y2+ (h2-1) ) ;
clear wi O ,'

)

cl-ear wi ()
{

vsf col-or (vdi handle,0) ,'

vsf interior (vdi handle,l) .'

v bar (vdi handle, array) ;
)

close window o
{

cLear wi O;
form dj-al (FMD SHRINK'32O,2O0,20,20,x]-,yI, w1,h1) ;
wind close (wi handle) ,'

wind delete (wi handle) ,'

graf mbox 12O,20,320,2O0,50,16) ;

)

dìalog ( )

{

GRECT box,'
char buf fer [12] ,'

register int xx.'

f or (xx=O,' xx <72 ; ++xxl
nomflchier Ixx] :EOS,'

f orm_center ( de sk_t ree, &box, g_x, ebox. g_y, &box. 9'_w, cbox. g_h),'
graf_mbox (2O, 20,50, 16, 320, 2001 ;

form dial
(FMD START, 32O, 200' 20, 20,box.g_x,box' g_y,box. g_w,box. g_h),'
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form dial
(FMD GRow, 320, 20 O, 20, 20, box. g 

-x, box' g-y, box - g-w, box. g-h )

obj c_draw
( de sk_t ree, 0, MAX-DEPTH, box. g-x, box . g-y, box. g-w, box . g-h ) 

"form_do (desk_tree, 0 ),'
desk_tree [3] .ob_state e= SELECTED,'
form dial

(FMD SHRINK, 320, 20 O, 20, 20, box - q 
-x, 

box. g-y, box. gr-w, box. g-h ) ;
form díaI

(FMD. FÏNt sH, 320, 20 o, 20, 20, box. g 
-x, box. gr-y, box. g-w, box. g-h ),'

strcpy (buffer, (eteds [0] ) ->te_ptext),'
transforme (buf fer, nomfichier),'

if ( ( (strcmp(nomfichier, n*.*r) )=:0) I I

( (strcmp (nomfichier, ""¡ ¡ =:0) )

return (FALSE) ,'

eI se
return (TRUE) ,'

)

quest ( )

{

int freturn,'

freturn=form alert
(2,"Í71 lsortie de ]-istelsur irnprimante ?l I Oui I Non ]");

switch (freturn)
{

case l-:
ausdruck ( ) ,'

break;
case 2:

break;
)
freturn=form alert

(2," l3l [Chercher autre chose ?] [ Oui I Non ] ") ,'

if (freturn==2)
return (FALSE) ;

eI se
return (TRUE) ,'

)

ausdruck ( )

{

char buchst [80],'
reg'ister int xx,

yv;
int. error,

letter,'
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whí1e((cprnosO)==0)
form alert(1,"t3l[PB Irnprimante !!!]t OK l");

for (xx=O; xx<=quantite 
" 

*+xx)
{

strcpy (buchst, (fichier+xx) ->filename) ,'

vv:o;
Cprnout (13) ,'

Cprnout (10),'
while ( (* (buchst+Yy) ) !=EOs)

{
letter= (int) buchst [yy] ,'

l-etter: ( lettere255 ),'
error=Cprnout (Ietter) ;
if (error ! =-1 )

{
form alert (1, " t3l [Erreur d'impression' ' ' ] [ OK ] ") ;
goto ENDE,'

)
yy++;

)

)
Cprnout (10),'
Cprnout (10) ,'

ENDE: ,.

)

nain loop o
{

int flagL,
flag2;

while (TRUE)

{
graf_mouse ( 0, 0L) ,'

evnt_mesag (msgbuf f ) .'

if ( (msgbuff [0] ::Ac-oPEN) &e (msgbuff [4] ==menr'-id) )

{

wind_uPdate (TRUE) ,'

f 1ag1=dialog O ,'

wind-uPdate (FALSE) ,'

1f (flag1==FALSE)
form alert(1,"t31 lDonnez un autre nom, s'v'p] [ OK

else
{

fJ-ag2=event O ,'

clear wi O ,-

close window O 
"

do
{
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)whi1e ( (flaq1=:rnuE) e& (f1aq2==TRUE) );

i

menu init o
{

menu_id=menu_register (appl_id, " Inspecteur" ),'
if (menu id==-1)
i

form_alert(1,"t11 [Plus de place pour le menu ACC] [ OK ]").'
appl_exit ( ) ,'

)

i

open_vwork ( )

{

register int i,'
int dummy;

phy s_h andl e:graf_h andl e ( & dummy, & dummy, & dummy, e dummy ) ;
vdi_h and I e=phy s_h andl e ..

for (i=0,' j.<10,' work in Ii++] :1 ),'
work in [ 10 ] =2 ,'

v opnvwk(work in,çvdi bandle,work out).'
)

main ( )

{
appl_id:appl_init O ;
open_vwork O ,'

menu inlt O;
main_loop O ,'

)

6.4. Programmation simple des fenêtres

Comme nous vous I'avons promis dans les commentaires relatifs au progmmme
précédent, nous allons maintenant vous fournir quelques explications concernant
la manipulation et la programmation des fenêtres. Nous allons vous expliquer les
commandes les plus importantes pour la gestion des fenêtres et vous donner
quelques petits progr¿ìmmes d'exemples.
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Comme nous I'avons précisé nous allons nous

limiter aux éléments les plus fenêtres' mais ils

devraient vous suffire po e base de cette

programmation.

diverses possibilités offertes par les fenêtres.

déterminé).

Pour faciliter le favail du programmeur, la bibliothèque d'évènements contient de

nombreuses commandes sþciates correspondant à la gesúon des évènements les

plus fréquents.

Tn¡cs et ash¡ces concemant le GEM 6-t71



Trucs et Astuces ST II 6-172

Voici la lisæ des commandes:

1. evnt_keybdQ
2. evnt_buttonQ
3. evnt_mouseQ
4. evnt_mesag0
5. evnt_timerQ
6. evnt_multiQ
7. evnt_dclickQ

1. wind_creaæQ
2. wind_openQ
3. wind_closeQ
4. wind_deleæQ
5. wind getQ
6. wind_setQ
7. wind_frndQ
8. wind_calcQ
9. wind_updateQ

Voici mainænant I'image d'une fenêtre, avec les commandes permettant de
modifier ses divers composants dans un progmmme.

LFRRROI.I
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0x0001 - NAME

0x0002 - CLOSER
0x0004 - FULLER
0x0008 - MoVER
0x0010 - INFo
0x0020 - SIZER
0x0040 - UPARROW

0x0080 - DNARROW

0x0100 - VSLTDE
0x0200 - LFARROüI

0x0400 - RTARROW

0x0800 - HSLIDE

(ligne de titre)
(case de fermeture)
(case pJ.ein écran)
(barre de déPJ-acement)
(ligne d'ínformation)
(case de contrôIe de tailIe)
(flèche de défiLement vers Ie haut)
(f1èche de défilement vers le bas)
(ascenseur vertical-)
(flèche de défilement vers Ia gauche)
(flèche de défifement vers Ia droite)
(ascenseur horízontal )

Vous ret¡ouvez ces définitions dans les fichiers.H. Pour fixer la valeur des bits, il
vous suffit de relier les consfantes par l'oÉrateur OU. Par exemple:

wi crreturn : wind create (NAME I CLOSER I MOVER I INFO, wi-crwx, " ' )

Le zé¡o représente le window-handle du bureau GEM qui ne varig pas' Le

pafamèEe 4 nous pefmct d'obtenir la taille de la surface de travail de la fenêEe

cet exemple vous des composants suivants:

ligne de ti-te, case ligne d'informations. Les

banes de déf,rlem flèches de défilemenc la

différenciation entre ces deux composants ne se fait qu'ultérieurement.

Voici maintenant, éfap€ paf étape, la démarche à suivre poul voir une fenêEe

apparaîEe sur voûe écfan.

Nous devons d'abord savoir quelle sera la taille maximale de notre fenêtre. Commo

lebureau G defaçon autonome

par I'AES, Par notre fenêtre à

i'aide de la maximale Possible
pour une fenêtre crêÉ'epstr l'utilisateur.

C'est pourquoi nous écrivons cette fonction comme suit:

wind_get (0, 4, tx0¡nax, &y0max, &wOmax, çhOmax) ,'
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choisie par son handle: il s'agit ici de la fenêtre du bureau GEM. Iæs coordonnées
obtenues sont s¿¡uveg¿¡rdees dans les variables xOmax à hOmax; x0rnax et yOmax
contiennent les coordonnées du coin supérieur gauche de la fenêre, hndis que
wOmax et h0max contiennent respectivement la largeur et la hauteur de la fenêfe.
Il nous faut ensuite calculer la surface de travail de la fenêtre, car les coordonnées
ci-dessus sont celles d'une surface comprenant la surface de travail plus les
composants situés dans I'encad¡ement de la fenêre. Nous utilisons pour cela la
fonction 'wind_calc'. Pour pouvoir remplir son rôle, cette routine doit connaîre
les composants attribués à la fenêtre. Si nous désirons par exemple une fenêfie
dotée d'une ligne de titre, d'une ligne d'informations, d'une case de fermeture, des
deux flèches de défilement (vers le bas et le haut) ainsi que d'un ascenseur vertical,
nous devons écrire:

wind calc ( 1, NÀl"tE I INFO ICLOSER I DNARROW I UPÀRROW IVSLIDE,
xOmax, yOmax, wOmax, hOmax , &x7, eyl-, ew1, eh1 )

Le paramèEe 1 demande à 'wind_calc' de calculer la taille de la surface de travail
dans la fenêt¡e. Le résuløt est transmis aux variables xl à hl.

Nous n'oublions pÍts qu'il nous faut calculer non seulement la surface de favail
maximale mais aussi la surface d'écran qui sera ensuite effectivement utilisée.
Cette demière peut fort bien êEe plus restreinte mais en aucun cas plus grande que
la première. Pour cela, nous faisons encore appel à la fonction wind_calc, mais en
entrant un 0 (et non plus un 1) dans le premier paramètre. Nous recevons en retotu
les coordonnées de la surface occupee par la fenêre, y compris son cadre.

wind cal-c (0, NAME I INFO lcLoSER I DNARROW I UPARRoW IVSLIDE,
x1ry1rw1,h1, &x1max, &y1max, &w1max, thlmax)

Munis de ces coordonnées, nous pouvons appeler la fonction wind_create, qui sert
à réserver la place nécessate à la fenêt¡e. Si tout se passe bien, nous devons
recevoi¡ un numéro d'identification, appellé 'window-handle', qui nous servi¡a
plus tard à appeler la fenêtre. Comme le GEM-AES ne peut gérer que 8 fenêres
simultanément, ce window-handle identifie bien chaque fenêtre individuellement.
S'il n'y a plus de fenêtre disponible, on reçoit une valeur négative.

On écrit donc:

handle=
wind create(NÀMElINFOlCIOSERlDNARROWlUPARROWlVSIIDE,xlmax,lmax,wlmax,hl-max)
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va¡iables comme étrnt 'static'. On ecrira:

static char titre[] = "nom de la fenêtre",'
static char d'information[] = "information fenêtre",'
wind set (handle, 2,titre, 0, 0),'
wind set (handIe,3, info¡mation,0,0) ,'

Nous pouvons enfin ouwir notre fenêtre à l'aide de wind-open:

wínd open (handle, x1max, y1max, w1max, h1max, ) ,'

Cefe ligne de programme permet d'ouvrir la fenête dans son plus grand format

su¡ l'écran. Si vous désirez en ouvrir une plus petite, divisez les variables xlmax
à hlmax par une valeur vous permettânt d'obtenir la øille que vous souhaitez et

remplacez les valeun maximales par les nouvelles valeurs ainsi obtenues.

Si vous provoquez maintenant I'affichage de la fenêtre engendrée pal la
programmation ci-dessus, vous voyez qu'elle est encore démunie de sa surface de

t¡avail, comme le montre I'image suivante:

,Li¡ne dE texte dans notre fenetre
,Hgne de texte dans notre fenetre
,Liine de terte dtns notre fenetre
,LlÚne de tcxte dtns notre fenetre
.Llcne de texte dtns notre fenetre
.Ligne de texte dtns notre fenetre
,Li¡ne de texte dðns notre fenetre

,Lline de texte dtns notre fenetre
,liine de textE dans notre fenetre
,Ltine de texte dans notre fenetre
,Lline de texte döns notre fenetre
Llsne de texte drns notre fenetre
Llqne de texte dans notre fenetre

?,Liine de texte drns notre fenetre
Llione dE texte d¡ns notre fenetre
g,Liine de texte dins notre fenetre
0,Liine de texte dins notre fenetre

,Ligne de textE dðns notre fenetre
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Pour dégager une surface de travail, vous devez auparavant la vider de son fond
gdsé à I'aide des Eois routines VDI que nous allons expliquer.

vsf_colorQ VDI Numéro 25

Appel: set_color=vsf_color(handlepolor_index)
int set-color;
int vsf_colorQ;
int handle;
int color_indexi

Cette fonction sert à préciser la teinte de remplissage; les couleurs sont
sélectionnées par vs_colorQ. Pour les moniteurs monochromes, vous n'avez le
choix qu'entre Ènoi¡ et l=blanc. 'Cololindex' vous donne I'index des couleurs;
votre sélection sera mémorisée par 'set_color ' . 'Handle' désigne ici le VDl-handle.

vsf_interiorQ VDI Numéro 23

Appel: setjnærior = vsf_interior(handle,stil)
int setjnærioç
int vsf_interior0;
int handle;
int stil;

CeÍe fonction permet de choisir le type de remplissage parmi les cinq possibilités
suivantes:

0 l-a surface reste bÌanche
1 Ia surface est remplie par 1a teinte de remplissage
2 Ia surface est remplie par Ie motif créé sous vsf styleo
3 la surface est remplie par Ie motif rayé créé sous

vsf stul-e ( )

4 la surface est remplie par un motif que vous avez
vous-même créé.

v_bar0 VDINuméro 11,1

Appel: v_bar(handle,pxyanay);
int v_barQ;

. inthandle;
int pxyanay[4];
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Cette fonction permet de dessiner des surfaces remplies selon un motif, en tenant
compte des atfibuts retenus auparavant. La fonction pxyarray doit contenir les

coordonnées suivantes:

Avant d'entrer ici les coordonnées de la surface de travail (x1 à hl), nous devons
encore préciser les coordonnées du point correspondant au coin inférieur droit. Ce
calcul s'effectue lors de la saisie qui prend I'aspect suivant:

pxyarray[0] : xl,'
pxyarray[1] = yl ,'

pxyarray[2] = (xl+wl);
pxyarray[3] = (y1=h1);

Une fois terminee I'initialisation de pxyarray, nous faisons interveni¡ I'une après

I'auüe les fiois routines VDI mentionnées ci-dessus, le contsnu de la fenêt¡e est

ensuite effacé.

vsf color(vdi handle,0i /**/
vsf interior(vdi handle,!\; /**/
v bar(vdi handle,pxyarrayl; /**/

Et voilà! nous disposons enfin d'une fenêtre ressemblant à une belle feuille
blanche, sur laquelle nous allons pouvoir écrire.

Voici un résumé qui vous donnera une vue d'ensemble de toutes les étapes
parcourues jusqu'ici:

1. wind_get (0,4, cxOmax, &0ymax, &wOmax, chOmax) ,'

2 . wind caI c ( 1 , NAME I INFO I CLOSER I DNARROW I UPARROW I VSLIDE, xomax.
yOmax, wOmax,hOmax, cxl, ay1, ew1, &h1)

3. wind calc (0,NAME I INFO lcLoSER IDNARRoWIUPARROWIVSLIDE,xI, yl,
w1, hl, &xlmax, &y1max, &r'r1max, ¡hlmax)

4 . handle=wind create (NAME I INFO I CLOSER I DNARROW I UPARROI¡I IVSLIDE,
x1max, y1max, w1max, hlmax) ,'

5. wind set (handle,2, lígne de titre, 0,0) ,'

6. wind set (handfe,3, Iigne d'information,0,0),'
7, wind_open (handÌe, x1max, ylmax, w1max, hlmax) ,'

8. pxyarray[0] = xl;
pxyarray[1] = y1;

pxyarray[0] - abscisse
pxyarray[1] - ordonnée
pxyarray[2] - abscisse
pxyarray[3] - ordonnée

du coin supérieur gauche
du coin supéríeur gauche
du coin inférieur droit.
du coin inférieur droit

x
v
x
v
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pxyarray [2] = (x1+wt) ,'

pxyarray t3I = (y1+h1) ,'

9. vsf col-or (vdi handle, 0) ,'

10.vsf interior (vdi handfe, l) ,'

11 . v bar (vdi handle, pxyarraY) ,'

Naturellement, il faut avant toute chose décla¡er et définir les variables ainsi que

les strings utilisés pour le nom et la ligne d'informations de la fenêne.

Nous mémorisons, dans un buffer d'une structufe alray, le texte que nous voulons

inscrire dans la fenêtre. Pour plus de simplicité, le texte se compose d'une seule

et même phrase précédee par un numérc couranfi cela nous a paru suffisant pour

une démonstration.

Pour inscrire ce texte dans la fenêtre, nous utilisons une autre fonction
VDI:v_gtext.

v-gtextQ VDI'Numéro I

Appel: v-gtext(vdi-handle,x,¡string);
intv_gæx0;
int vdi_handle;
int x;
hty;
cha¡ stringln];

Cette fonction affiche le texte se Eouvant sous stringl] en le positionnant sur
l'écran graphique selon les coordonnées x/y.

La fenêtre est maintenant ouverte, et le texte y est bien inscrit. L)éøpe suivante

consiste à calculer la taille et la position de I'ascenseur vertical. Sa taille sera

calculee selon la formule suivante:

TallIe:1000* Quantité des lignes vlslbles,/nombre total de lignes

Dans not¡e exemple, la quantité de lignes visibles s'élève à 20 et le nombre total
de lignes est de 50; ce qui nous donne la formule:

taifle=1000*20/50
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' Nous obtenons la valeur 400, qui est reprise par 'wind-set':

wind set (wi handle,IlI' VSLSIZE, taille, 0,0.0) .'

La taille de I'ascenseur dewa vmier en même temps que le nombre de lignes. Sa

position est calculee de la façon suivante:

pface = 10OO * (1ère position dans la fenêtre - 1ère posítion
du texte) / (nonbre total des lignes de texte - quantité de
lignes visibÌes)

Cette valeur sera re-calculee à chaque déplacement de I'ascenseur et reprise sous

'wind set':

wind set (wi handle,WF VSLSIZE'p1ace.0,0,0) ,'

Les travaux préliminaires sont terminés, une fonction 'evnt-multi' ou
'evnt-mesag' va prendre en charge le contrôle de la fenêfe et la gestion des

demandes de I'utilisateur. Dans notrs exemple, nous avons retenu la fonction
'evnt-mesag', qui s'avère suffisante pour notre démonstration. Cette fonction,
comme nous I'avons expliqué plus haut, guette une action quelconque de

I'utilisateur dans la fenêtre. Cette boucle se répète jusqu'à ce que I'utilisateur
clique sur la case de fermeture. I¡rsque I'utilisateur clique sur un des composants

de la fenêt¡e, le programme identifie I'action dont il s'agit en allant dans le
mesage-buffer numéro 0 (msgbuff[0]) qui contient une constânte pouvant prendre

les significations suivantes:

#define MN SELECTED 10 ¡*"1t" sur une option d'un menu*/
#define WM REDRÀW 20 /*redessiner Ia fenêtre*/
#define WM TOPPED 2I /xacLiver une fenêtre*/
#define !.tM cLOsED 22 /*c|íc sur Ia case de fermeture*/
#define WM FULLED 23 l*clic sur l-e 'FULLER', Ie motif de

rempli ssage*/
#define WM ARROWED 24 /*cIic sur la flèche de défilement

vers Ie haut*/
#define I¡lM HSLID 25 /*déplacement de 1'ascenseur

hori z onE aI * /
#define hlM VSLID 26 /*dép)-acement de I'ascenseur

vertical */
#defíne WM SIZED 21 ¡*^oitt' cation de Ia taj.11e de l-a

fenêtre*/
#define WM MOVED 28 /*dépfacement de toute la fenêtre*/
#define wM /NEwToP 29 /*ÊenèLte ré-activée*/
#define Àc OPEN 40 /*clic sur un menu d'accessoires*/
#define Ac CLOSE 41 /*fermeture de l-'accessoire*/
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Ces définitions se trouvent dans un fichier-header du compilaæur. Les consüantes

que nous avons utilisées vont maintenant êfe confôlees par une structufe

'switchQ+ase:'pour ensuite se diriger vers les routines adéquates'

Parexemple, après SLIDE), nore
programme va calc envoYer. Il va

ènsuiæ rechercher voir le listing
de new-topQ), vider la fenête et repositionner tout le texte.

Si I'utilisaæur pa¡ contre se sert d'une des flèches de défilement (ou de la barre
gnsée) WM-ARROW, une auEe routine nommée flècheQ va se renseigner pour

savoir sw quelle flèche ou srrr quelle bane grisée a été exécuté le clic. Cette

information se t¡ouve dans le mesage-buffer numéro 4 (msgbuff[4]).

Si on clique sur une des barres gfisées, le texte avance ou recule d'une page entière.

Il suffit pour cela d'ajouter ou de retirer le nombre voulu à I'index de la première

ligne. En cas de clic sur une des flèches, cet index n'augmente ou ne diminue que

de 1. Achaque fois, il faut recalculer la position du cgrseur de I'ascenseur, qui n'a
certes pas été di¡ectement mis en cause mais qu'il faut bien amener sur sa nouvelle
position, puisqu'il doit fournir à I'utilisateur une idée approximative de I'endroit
où il se Eouve dans son texte. Ceci se fait grâce à wind-set, comme nous I'avons
vu plus haut.

Si un clic se produit sur la case de fermeture, le programme quitte la boucle

evnt-mesag, referme la fenêt¡e par wind-close, I'efface par wind-delete; il
referme l'écran virtuel par v_clsvwk: en dernier lieu, appl-exit vous fait sortir du

programme.

Voilà, nous venons de parcourir les éøpes les plus importantes pour créer une

fenêtre, y inscrire un texte et gérer ses divers composants. Comme nous vous

l'avions dit, nous n'avons pas utilisé toutes les possibilités offertes par I'AES pour

la gestion des fenêtres, car cela aurait largement dépassé les limiæs de cet ouvrage.

Notre but est atteint si vous avez maintenant perdu toute appréhension et que vous

vous mettez à utiliser ces fenêtres dans vos propres programmes. Pour aller plus

loin dans ce domaine, essayez de vous procurer un manuel adéquat.

Voici enfin le texte complet de ce programme que nous avons déjà ønt commenté:

# include <stdio . h>
# Íncfude<o sbind . h>
# i-nc lude<gemde fs . b>
#incJ-ude<gembind. h>
#include.<obdefs.h>

FENETRE . C
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#define WI KIND (NAME I CLOSER NFO I DNARROW I UPARROI|I I VSLIDE )

#define SP (x) 8*x-8
#define LG(y) 16*Y+16
#define GLIGNES 20

#define DESK 0

#define TRUE -1
#define FAI,SE 0

#define NULL 0L

int contrl [12],
intin [128] ,
ptsin [128] ,
intout [128],
ptsout [128],
work in [11] ,
work out [5?],
msgbuff [8],
vdi handle,
phys_handle,
appl_id,
wi handle,
x1 , y1, w1, h1,
x2,y2,w2,}l.2'

x3,y3,w3,h3,
pxyarray[4],
top,
quant ite,'

typedef struct textrec
{

char lignetexte [40],'
) TEXT..

TEXT textarray [50] ,'

main ( )

{

appl_id:appl_init O ;
open_vwork O ,'

text init O ,'

event O ;
close window O ,'

v cf svwk (vdi handfe) ,'

appl_exit O ,'

)

/*composants de Ia fenetre*/
/*'X' indique la colonne souhai-tee*/
/*'Y' indique Ia ligne souhaítee*/
/*nombre total de lignes dans la

fenetre*/
/*window-handle pour 1e desktop*/

/*GEM-Arrays pour VDI et AES*/

/ *VDÌ-HandIe*/
/ *workstation-handle*/
/*identificati-on de f ' appf icatíon*/
/ *window-handle*/
/*surface de travail du desktoP*/
/*surface de travail maximale dans

1a fenetre*/
/*surface de travail dans Ia fenetre*/
/*champ de coordonnees rectangufaire*/
/*1ere ligne visible du texte*/
/*nombre totaf de lignes de texte*/

/*installation du buffer-texte*/

/*longueur de la liqne*/

/*nombre de lignes*/

/*declarer le programme*/
/ * init ial i sat ions *,/

/*traitement des evenements*/
,/*fe¡mer la fenetre*/
/*fermer 1e 'virtual screen

workstation'*/
/*sortir du programme*/
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open_vwork ( )
(

register int i,' /*index courant*,/
int dummy,'
/*índiquer fe workstation-handle*/
phys_handle=gra f_handle ( adummy, & dummy, & dummy, e dummy ),'
vdi_handle:phys_handIe,'
for(i=0,'i<10,'work in Ii++]:1) ; /*inítial-iser Ie champx/
work int10l:2;

v_opnvwk (work_in, &vdi_handle,work_out) .' /*ouvrir le'virtual
screen station*/

)
text init O /*initiafisation du text-array*/
{

register int ii,'
char nbre [2] ,'

quant ite=50,'
f or ( ii:0,- ii<:4 9,' ++ii- )

{
sprintf (nbre, "*d", ii+1) ,'

strcpy ( ( (textarray+ii) ->lignetexte) , nbre) .'

strcat ( ( (textarray+ii) ->lignetexte) ,

".Ligne de texte dans notre fenetre"),'
)

)

event O /*gestion de fa fenetre*/
{

int slíze, /*taj-11e relative*/
taiIle,' /*tai11e absolue*/

register int tt, /*index courant*/

graf mouse (M OFF,0L) ,' /*deconnecter l-a souris*,/
wind_update (TRUE) ,' /*plus d'action possibJ-e pour

1'utilisateur*/
fenetre0,' /*creer la fenetre*/
taille=1000*20lquantite,' /*caÌcuIer fa taifle absolue*/
slize=(taiIle<1000) ? tailfe : 1000.' /*cafcul de Ia taill-e

refative*/
wj-nd set (wi handfe,WE VSLSIZE, sfize,0,0,0) ,' /*determiner fa

taille du curseur vertical,*/
wind set(wi handle,trtlF VSLIDE,0,0,0,0) ; /*determiner Ia

position du curseur vertical */
for (tt:Q,' (zz<=GLIGNES) cc (tt<=quantite) ì ++zzl /*affichage des

résuftats */
{

v_gtext (vdj-_handle, (SP (1) +x2) , (LG (zzl +y2l ,
( (textarray+tt) ->Lignetexte) ) ,'

++tt,.
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i
wind update (FALSE);
graf_rnouse (M_ON, 0L ),'

toP=9,'
do
{

evnt, mesag(msgbuff);
graf_mouse (M_OFF, 0L),'
wind update (TRUE) ,'

s'est produit Ie clic?*/

/*clíc sur .l-' ascenseur*/
/*cafculer Ia nouvelle lere 1i-gne

vi s ible* /
/*puis reorganiser Le texte en

consequence*,/
case WM-ARROWED: /*clic sur fa fl-eche de defilement*/

fleche O ; /*calcu1er 'Ia nouvelle position du
curseur*/

break; /*puis reorganiser le texte en
consequence*/

def aul-t:
break,'

)
wind uPdate (FAISE) ,'

graf_mouse (M_oN, 0L) ;
)while(msgbufft0l !: WM-CLOSED); /*jusqu'à ce qu'un cfic se

produise sur 1a case de fermeture*/
)

fenetre ( )

{
statj.c char name[]="Notre lere fenetre", /*titre de la

fenetre*/
info[]:"Nous avons 50 lignes de texter'; /*String

pour Ia ligne d'information*/

wind_get (DESK,4, &x1, &y1, &wI, &h1) ,' /*indiquer fa surface de
travail du desktop*/

wind calc (1,IIII-KIND, x1, y1, w1, b1, &x2' &y2, aw2, ç}:.21,' /*taille
maxi de fa surface de travail- dans la fenetre*/

wj-nd calc(O,WI KIND, x2,y2,w2,]n2, ex3,&y3,&h¡3,&h3) ì /*strface
totale de travail dans 1a fenetre*/

wi_handle=wind_create (Wf_KIND,x3,y3, w3,h3),' /*reserver de La

place pour 1a fenetre* /
wind-set (wi-handle,2, name, 0,0) ,' /*figne de titre*/
wind-set (wi handl-e,3, info,0,0) ,' /*ligne d'information*/
wind open(wi-handle,x3,y3,w3,h3),' /*ouvrir fa fenetre*/
p*y"ituy ÍOl=izì /*reprendre 1es coordonnees dans fe*/
pxyarray[1]:y2; /*champ rectangulaire defini*/

/*redonner 1a main à 1'utílisateur*/
/*reactiver le pointeur de Ia

souri s* /

switch (msqbuff [0] ) /*où
{

case WM VSLÍD:
new top O ;

break,'
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pxyarrayl2)=lxz+ (w2-1) ) t
pxyarray[3] = (yZ+(h2-1) ) ;
clear window0,' /*vider 1e contenu de La fenetre*/

)

new_top ( )

{
int posner.¡,' /*nouvel index*/
long posactì / *position actuelle du curseur*,/

posact=msgbuff [4],'
posnew= (int) (posact* (quantite-cLIGNES) /1000) ;

/*cal-culer 1e nouvel lndex */
wind set (wi handle,ÌIIF_VSLTDE, ( (int) posact), 0, 0, 0),' /*determiner
Ia position actuel-Ie du curseur *,/

top=posnew,' /*sauver l'j.ndex de ligne*/
clear wÍndow0,' /*vider Ie contenu de Ia fenetre*/
show text(),' /*inse¡er 1e texte*/

)

fleche ( )

{
switch(msgbuff[4]) /*où s'est produit le cl-ic?*/
{

case 0 z / *c1ic sur Ia barre de deplacement
du haut*/

top-=29' /*nouveÌ index de Ia lere ligne
vísib1e*/

íf (top<0)
toP=9 '

set vslidO,' /*repositionner l-e curseur*./
break,'

case 1: /*cIíc sur la barre du bas*/
top+=21,' /*nouvel- index de 1a lere ligne

visibLe*/
if (top> (quantite-20) )

top= (quantite-20) ,.

set vslidO; /*tepositionner Ie curseur*/
break;

case 2¿ / *clic sur la fleche superieure*,/
if(top>O) /*debut de texte pas encore atteint*/
{

--top,' /*nouvel index lere ligne visible*/
set vslidO; /*repositionner Ie curseur*/

i
break,'

case 3'. / *clic sur Ia fleche.inferieure*/
if(top<(quantite-GLIGNES)l /*fin de texte pas encore

atteinte*/
{

++top,' /*nouve.l- index de lere ligne visibl-e*
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set vsIidO; /*repositionner le curseur*,/
)
break,'

)
set vsl-id o
{

lnt poscurseur;
/*nouvelle Position du curseur*/

cl-ear-window0,' /*vider le contenu de la fenetre*/
show-[ext O ,' /*j.nserer Ie texte dans la fenetre*/

/*caIcuIer 1a nouvelle posítion du
curseur*

poscurseur= (int) (1000* ( (double) top,/ ( (double) (quantite-GLIGNES) ) ) )

wind_set (wi-handle,I¡IF-VSLIDE,poscurseur, 0' 0' 0) ; /*nouvelle
position du cu¡seur*/

)
show text o
{

register int tt, /*index courant*/

for (tt=t,op, zz=Oì (zz<=GLIGNES) && (tt<=quantite) .'++zz)
/* afficher les nouvelles lignes visibles à chaque foís*/

{
v_gtext (vdí_handle 

'
(SP (1) +x21, (LG lzz\ +Y21, ((textarray+tt) ->fignetexte) ),'
++tt,.

)

)

cÌear window o
{

vsf co.Ior(vdi handle,0) .' /*selection de la couleur sur
'bfanc' */

vsf-interior (vdi-handfe, 1) .' /*type de remplissage*/
v bãr(vdi handle,pxyarray),' /*remplissage du rectangle*/

)

cl-ose window o
{

wind close (wi handle) ; /*fermer la fenetre*/
wind delete (wi handle) ; /*effacer Ia fenetre*/
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6.5. Confection d'un accessoire

Un accessoire est en fait un programme un peu particulier, différent des
programmes 'normaux'. En effet" la première camctéristique d'qn accessoi¡e
consiste à porter un nom se terminant par I'extension .ACC. Les programmes
munis de cette extension sont chargés automatiquement lors de I'allumage ou de
la ¡éinitialisation de l'ordinateur. Ce chargement peut se faire soit depuis la
disquette-système soit depuis la partition C d'un disque dur; le système
d'exploitation se charge de mémoriser le programme-accessoire dans un buffer
prévu à cet effet puis de le lancer. Le GEM accepte au maximum 6 accessoires,
accessibles par le menu déroulant intitulé 'buleau' tout en haut à gauche de l'écran.
Deuxième grande diférence entre un prognmme-accessoire et un programme
normal: I'accessoire, après son chargement et sa mise en fonction, s'oriente vers
une boucle sans fin où il attend un appel éventuel de la part de l'uúlisateur, appel
auquel il devra répondre. Cette attente est programmée à I'aide de la fonction
'evnt_multi'ou 'evnt_mesag', si bien que tout se déroule en quelque sorte en
arrière-plan, sans faire obsøcle au bon fonctionnement d'un programme ordinaire.
Les accessoires sont généralement des programmes-auxiliaires, comme par
exemple un disque RAM, un programme de recherche de hchier, un agenda etc...
que I'on peutappelerdepuis n'importe quel autre programme ou logiciel disposant
d'une barre de menus. Une fois appelé, I'accessoi¡e remplit son rôle pour ensuite
reprendre sa position d'attente et petmettre à l'utilisateur de reprendre son travail
là où il I'avait laissé.

En résumé, les ca¡actéristiques essentielles des accessoires sont les suivantes:

- I'extension .ACC à la hn de son nom
- leur chargement et lancement automatiques lors de I'initialisation de

l'ordinateur
- la possibilité de les appeler depuis un menu
- ils sont résidents en mémoire, ce qui veut dite qu'ils ne peuvent pas êre

écrasés par d'autres programmes (ils ont leur propre buffer)
- ils ne prennent jamais fin car ils se composent d'une boucle sans fin
- ils ne doivent pas contenir de menu déroulant.

Voici les éøpes les plus importantes pour programmer un accessoire:

- l'accessoire doit êre déclaré auprès de I'AES par 'appl_i¡l¡'
- si nécessaire, il faut préciser le workstation-handle au moyen de

'graf_handle'
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- si nécessaire, il faud¡a ouvrir une unité virtuelle à l'aide de 'v-opnvwk'
- il faut inscrire son nom se¡/ant à le sélectionner dans le menu déroulant à

I'aide de 'menu-register' et sauvegarder dans une variable le numéro

d'identification ainsi obtenu.
- la dernière étape consiste àpasser dans une boucle sans fin

Pour mieux illustrer tout cela, nous avons écrit un exemple de programme. Cet

accessoire se borne à faire apparaîtfe un message d'alarme qui disparaît lorsqu'on

clique sur la touche OK, si bien que I'accessoire attend un nouvel appel.

Nous espérons vous avoir fourni maintenant assez d'explications au sujet de la
programmation d'un accessoire.

#include <stdio.h>
#i-nclude <osbind.h>
#include <gemdefs 'h)
#incLude <gernbind.h>
#incl-ude <obdefs.h>

DEMOACC.C

/*GEM-Arrays pour VDI et AES*/

#define FALSE 0

#define TRUE -1

int contrl [12] ,
intin [128] ,
ptsinll2Sl,
intout [128],
ptsout [128] 'work in [11] 'work out [57],
msgbuff [8 J ,
vdi handLe,
phys_handle,
appl id,
menu id,'

main ( )

{

appl_id:appl_
open vwork O ,'

menu init O ,'

main loop O ;
)

open_vwork ( )

{
register int
int dunmy.'

/*Handle du VDr*/
/*handle du wo¡kstatíon*/
/*identification de l' application*/

init O ,'/*déclarer 1e proqramme*/
/ * init iaI i sat ions * /
/*déclarer 1' accessoire*/
/*boucle sans fin*/

i,' /*index courant*/
,/*valeur dummy*/

phys handLe=graf_handle (cduruny, cdummy, &dummy, cdumny) .'
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vd I_h and 1e=phy s_h and I e,.
for (1:0,'i<10,'work in Ii++] =1) ; /xinitialiser Ie chanp*/
work in t10I =2,'
v_opnvwk(work_in, cvdi_handle,work out),' /*ouvrir Ie'virtual

screen workstation*/
i
menu inít o
{

menu_id=menu_register(appl_id," HELLO..,") ; /*déclarer 1e
nom de 1'accessoire dans 1e menux/

if(menu id==-1) /*erreur*/
{

form alert
(1,"[1] [p1us de place dans 1a barre des menus] [ OK ]");

appl_exit O,' /*sortir du programme*/
)

)
main_Ioop ( )

{
int f1ag1, /*condition d'interruption 1*/

flag2; /*conditíon d'interruptíon 2*/

while (TRUE) /*boucle sans fin*/
{

graf_mouse (0,0L) .'

evnt_mesag'(msgbuff) ì /*grJetteur d'évènements*/
if( (msgbuff t0l==Ac OPEN) e6 (msgbuff [4]==menu 'd] )

,/*l-'accessoire a été sélectionné */
{

/*ici se trouve 1e programme principal et son appel*/

form aLert(1,"[3] [ HELLO... I pour sortir appuyez I

<REruRN> lt oK l");
)

)

)
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hauitre

e chapitre devrait vous faciliter le favail quotidien en vous donnant quelques

routines bien utiles dans la programmation et quelques connaissances plus

approfondies en matière d'informatique.

7.LLe clavier

Il n'existe quasiment pas de pfogl¿rmme qui puisse se passef de la saisie par le

clavier. Pour bien progtammer, nous allons vous indiquer quelques possibilités se

rapportant à la saisie de donnees ou au paramétrage des touches.

variables-système.
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7.1.1 Les touches spéciales

Il s'agit ici des touches Shift, Caps-lock, Control, Alternate, Clr/home et Insert.
C'est la fonction BIOS(11,modus) du système d'exploitation qui permet de savoir
si une ou plusieurs ûouches ont été actionnées. En Basic-GFA, I'appel de cette
fonction s'écrie

Son. tastt:Bios (11, -1)

En langage C, on écrit:

char vafeur,'
valeur : Kbshift (-1) ,'

ou encore:

char valeur,'
valeur : bios (11, -1) ;

et en Assembleur:

move.w #-1, - (sp) [ou move.w #$FFFF, - (sp) ]
move.r.r #11,-(sp)
trap #13
addq. I #4, sp
move.b D0, valeur

Comme c'est le plus souvent le c¿ìs dans les routines du système d'exploitation, la
valeur -1 sert à demander l'état actuel alors que les autres valeurs sont reprises
comme éønt des valeurs nouvelles. Il est donc possible de simuler I'appui sur des
touches spéciales.

Le résultat s'incame dans une valeur dans laquelle chaque Bit possède sa propre
signification:

Bir
0

1

2

3

4

Significat ion
touche shift droite
touche shift gauche
touche control-
touche afternate
touche caps-lock
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E

6

touche clr/home
touche insert

Les autres bits sont dépourvus de signification. Cette façon d'appeler n'est p¿ls

forcément la plus rapide; de toute façon, elle n'est pas utilisable dans une

routine-intem¡pt. En regardant de plus près ce qui se passe apÈs cet appel, on

constate que É vabur est transmise au registre des retours D0 à partir d'une

variable-système non emegisEee.

On peut tout aussi bien prendre cetfe valeur directement là où elle se trouve en

mémoire, comme le font de nombroux pfogfammes. C'est le cas paf exemple dans

l'éditeur du Basic-GFA Version 2.0, qui s'interompt lorsqu'on actionne

simultanément les trois touches <CONTROL><SHIFT!<ALTERNAIE>.

Malheureusement, I'ancien TOS n'a pas la même adfesse que le nouYeau

Blitter-TOS, si bien qu'il vous appartient de fixer vous-même la valeur adequate

selon votre ordinateuf. Nous avons déjà montré comment on s'y prend pour

solutionner rapidement ce petit problème (voir le programme "freezer"). Voici un

bref rappel des adresses:

Anci-en
Bfitter

TOS du
ToS du

06.02.r986
22.04.1981

$E18
$E 61

(3 611)
(3681)

Les adresses impaires vous indiquent que cette variable doit ête lue comme un

octet (sinon il se produira une elrer¡r d'adresse). En Basic-GFA, on écrif

valeurt=Peek ( &HE18)

en ¿¡ssembleur:

move.b $E1B,va1eur.

En langage C, vous devrez recourh à un pointeur chaf que vous placez suf la place

concemée de la mémoi¡e:

char *poínteur,
valeur;

po j-nteur=0xE1B,'
.,r"1"r¡:*po inteu r,.
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Lorsque vous utilisez la place-mémoire, ayez toujours présent à I'esprit le fait
qu'elle peut se voir attribuer une auEe place en cas de nouvelle version du TOS.

1.l.2Les touches de fonction et les touches fléchées

Le système d'exploitation distingue les touches ordinaires des touches spéciales.
Les touches ordinaires sont dotées d'une valeur ASCtr; vous trouverez une table
de ces valeurs à la fin de ce volume. VoÍe Atari ST possède plus de touches que
nécessaire pour le standard ASCII. Vous disposez par exemple de 10 touches de
fonction.

Il faut d'abord savoir que I'ordinateur ne distingue pas les touches selon leur valeur
ASCII mais selon leur code Scan. Le mot 'scan' signifie à peu près explorer
(examiner, repé.rer) et désigne le processus qui se déclenche dès que l'utilisateur
a appuyé sr¡r une touche. Les touches sont rangées dans une sorte de matrice dont
les colonnes sont régulièrement balayées. I¿ valeur propre à chaque signe est
transmise du clavier à I'ordinateur. On reçoit en retour un mot-long grâce aux
routines du système d'exploiøtion chargées des touches du clavier.

Dans le mot suivant se Eouve la valeur ASCII; si elle n'existe pas, on trouve la
valeur 0. En tout cas, la première valeur représente toujous le code Scan du
caractère, si bien que le système d'exploiøtion peut toujours toumer grâce à cette
valeu¡. On peut même ainsi distinguer les touches des chiffres du bloc numérique
de celles formant la ligne supérieure du clavier. Voici un exemple en Basic-GFA:

val-eurt:Gemdos ( &H7 )

scanS=(valeurt div 65536) and 255

pour écrire le même processus en langage C:

long valeur,'
vafeur:Crawcín ( )
val-eur/=6553 6,'
valeur&=255,-

et en Assembleur:

move.w #?, - (sp)
trap #1
addq. I *2, sp
asr, l- +8, D0
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asr. 1 #8, D0
and..l #$FF,D0
move . t¡t D0, valeur

Vous trouverez, dans les annexes, les valeurs propres à chaque caractère dans le
t¿bleau des codes Scan.

Nous n'oublierons pas de vous signaler aussi une autre possibilité offerte par le
Basic-GFA pour vous servir de toutes les touches sans appeler le système

d'exploitation: la fonction Inkey$. Normalement, cette fonction vous donne un
string d'un caractère avec la lettre ou le chiffre corespondant; s'il n'y a pas de

code ASCII, elle vous donne un string de deux caractères, le premier étant un octet
nul et le deuxième correspondant au code Scan:

Do
Signe$:InkeyS
Exit if signes<>n"

looo
If asc (Signe$):0
ScancE:ASC (Right$) (Signe$,1) )

Z.t.¡ Po"r mo¿¡ner

Le système d'exploitation de I'Ata¡i ST vous offre la possibilité de modifier la
répartition des caractères sur le clavier. Si vous eî avez envie, vous pouvez ainsi
vous confectionner un clavier espagnol ou allemand, ou même un clavier rangé
par ordre alphabétique. On peut aller plus loin encore, et replacer les capuchons
des touches à la nouvelle position désirée: il suffit de ti¡er dessus prudemment et
de les réenfoncer à leur nouvelle position.

Nous allons d'abord examiner les principes theoriques de cette reâlisation. L Atari
ST distingue entre trois claviers: le clavier de saisie ordinaire, le clavier lié à la
touche SHIFT, et le clavier lié à la touche CAPSLOCK. Le premier contient par
exemple toutes les lettres minuscules et certains signes de ponctuation, le
deuxième contient les majuscules et les chiffres, et le froisième toutes les

majuscules en conservant les autres touches sur leur position ordinaire. Vous

trouverez la répartition exacte des jeux de caractères dans "Le grand liwe de I'Atari
ST" chez le même éditeur. Un jeu de ca¡actères se compose fondamentalement de

128 octets alignés dans l'ordre des codes scan avec les valeurs ASCII
correspondantes. Il est donc possible d'attribuer un caractère quelconque aux
touches de fonction.
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Pour procéder à ces modifications, le système d'exploitation vous offre la fonction
Xbios(l6,normal,shift capslock).Ia fonction délivre un pointeur orienté vers une

tablede vecteurs contenantles adresses des Eoisjeux de caractères. Pourconserver

I'un ou l'aufre des jeux de caractères sf.¡rnda¡ds, il vous suffit d'attribuer la valeur

-1.

Voici ce que vous devez ênrue en Basic-GFA:

Normaf$="" ¡

shift$=" "
CaPs$=" "

For lt=1to128
Read Touchet
Normal$=NormaL$+Chr$ (Touchet )

Next It

For IS:1to128
Read Touchet
Shift $=Shif¡ $+chr$ ( Touchet )

Next T*

Eor It:1to128
Read Touche*
Caps$:Caps$+Chr$ ( Touche*)

Next I*

Adrt=Xbios ( 1 6, L : Varptr (Normal$ ), L : Varptr (Shift $ ), L : Varptr (Caps $ ) )

Data ,.. (128 Valeurs pour Normal)
Data ... (128 Valeurs pour shift)
Data ,.. (128 Valeurs pour Caps)

en langage C:

char normal [128] ,

shj.ft [128],
caps [128],'

char *z nor,
*z s}:,
*o ¡a.

long adr,'
(iI faut d'abord remplir Ìes champs! ! !)
z rior = normaL,'
z sh = shifts,'
z ca : caps,'
adr = Xbios(16,2 nor,z sh,z cal;

et en Assembleur:

caps
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pea shift
pea normal-
move.w #16, - (sp)
trap #I4
add. f #14, sp
. data
normaf: .dc.b ...
shift: .dc,b ...
caps: .dc.b ...

128 val-eurs pour norrnal
128 valeurs pour shift
12B valeurs pour capslock

Z.t.¿ Une memo¡re-

Après vous avofu donné toutes ces precisions sur les touches, nous allons
maintenant approfondir les princþs fondamentaux de leur traitement par
I'ordinateur. Vous avez certainement déjà remarqué que votre ST mémorise tous
les appuis que vous effectuez sur les touches, même si I'exécution de I'action ainsi
engendrée n'intervient qu'après un certain délai. Essayez par exemple de maintenir
enfoncée ¿ìssez longtemps la bare des espaces, puis cliquez sur un nom de fichier
pour I'afficher à l'écran: vous verrez que l'affichage va défiler sans arrêt pendant

un certain temps, à supposer d'ailleurs que votre fichier soit assez long!

L'Atâri ne va chercher une úouche que lorsque le programme en cours le réclame
par le biais d'une routine du système d'exploitation. Toutes les touches actionnées
avant I'intervention de cette routine sont mémorisees dans un buffer spécial, de
telle sorte que leur action n'est pas perdue. Dans l'Atari, ce buffer compte 256
octets et peut contenir 64 caractères.

Commençons donc par rechercher I'adresse de ce buffer, en nous aidant de la
fonction Xbios(l4device) du système d'exploitation. Le paramètre device vous
indique qu'il existe d'autres buffers du même.type pour d'autrcs periphériques de
saisie:

device périphérique de saisie

0

I
2

RS232
C l-avie r
MIDI

Les principes fondamentaux que nous allons vous présenter en nous appuyant sur
I'exemple du clavier, s'appliquent aussi aux deux autres périphériques.
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Après avoir ap'pelé cnte fonction, nous fecevons un pointeuf dirigé vers le champ

d;informations, qui contient les informations suivantes, énumérées dans I'ord¡e:

Adresse du buffer (Iong)
Tail-l-e du buffer (word)
Head Index (word)
Tail- Index (word)
Low water mark (word)
HJ-gh water mark (word)

($coE) ($c84)
($100) ($100)
taatal laalal
(????l (????l
($40) ($40)
($co) ($co)

Nous recevons bien plus d'informations que nous ne le désirions, car le buffer du

clavier est structufé comme un buffer circulaire. Ce terme signifie que l'écritufe

Le processus se déroule de la façon suivante: lorsque le buffer est vide, les deux

va¡iables 'head' et 'tail' ont la même valeur. Lorsque vous appuyez sur une touche,

'tail' (la tête mord la queue). læ système d'exploitation ne tient p¿ìs compte de la
touche appuyee, il s'écroule.

Les deux demières variables, 'low water mark'et 'high water mark', ne sontpas

utilisees pour la gestion du clavier: elles servent à cont¡ôler le transfert de données

pa¡ I'interface RS232, de la même manière qu'un indicateuf de niveau dans un

dispositif de matique se met en route

lorsqu'on est w water 'on dépasse 'high
watei ma¡k'a 'il le fau le æmps de traiter

assez de caractères pour pouvoir repasser endessous de 'low water mark'.

Nous allons maint€nant nous intéresser à la structure que prend, dans le buffer,

I'enregistrement corespondant à une touche. Nous savons déjà que ces

enregistrements prennent la forme d'un mot-long. Dans la partie supérieure se

trouve à nouveau le code Scan, et dans la partie inférieure le code ASCII de la
touche qui vient d'êne appuyée.
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Voilà qui nous offre une multitudes de possibilités! En premier lieu, nous lþuvons
porær la taille de ce buffer à 32 K-octets, et donc lui donner assez de place pour
contenir 8000 caractères. Il sufht de réserver un espace suffisant en mémoire, puis
de transmettre au poinæur ($OSO ou *C76) un champ d'informations adéquat:

On peut aussi avoir intérêt, par exemple dans une routine intemrpt, à lire les
caractères di¡ectement dans le buffer du clavier. Nous connaissons déjà le chemin:
il s'agit de lire une valeur longue à partir de I'adresse du buffer plus 'üail', dans le
cas ou'tail'est différent de thead'; on augmente'tail'pourensuite contrôler si I'on
a pas déjà.areint la fin du buffer. Si æl est le cas, il faut mett¡e 'tail' sur 0. Le fait
d'augmenter'tail'ne suffrtpas toujours à communiquer au système d'exploitation
le caractère lu; c'estpourquoi il estrecommandé d'effacer ensuite lavaleurlongue
du buffer.

Ces explications vous psrmettent naturellement de vider le buffer du clavier.Il est
par exemple intéressant de mémoriser les appuis sur les touches dans un buffer
lorsqu'on travaille avec un traitement de texte ou un éditeur, ca¡ il arrive
fréquemment qu'on laisse le doigt trop longtemps sur la ûouche BACKSPACE ou
DELETE et que I'on détruise ainsi plus de données qu'on ne le désirait. Il suffit
pour cela de créer un petit buffer ou de Éécraser I'ensemble du buffer en le
remplissant de 0 pour ensuite effacer 'head'et 'Lail'.

Encore un petit truc: dans Ia variable-système, à l'ad¡esse $484 (identique su¡ le
Méga ST), le bit 3 vous permet (lorsqu'il estpositif) d'obtenir le statut des fouches
spéciales dont nous venons de parler. Il suffit ensuite d'appeler la touche pour
obtenir non seulement son code ASCII et Scan mais ausi son statut de touche
spéciale dans les bils 24 à 31. Attention: si vous voulez modifier les bits, votre
processeur doit se trouver en mode superviseur, sinon vous recevrez des bombes:

cl-r.l -(sp) *pour passer en mode superviseur
move,w #$20,-(sp)
trap #1
addq. l #6, sp

move.1 #tbuf new,$DBO
. data
tbuf new: -dc.l- t buf

.dc.w $7D00

.dc.w $0
,dc.w $0
.dc.w $40
.dc.w $C0

.bss
t buf .dc.I 8000

(Mega ST: move.I #tbuf new,*C76)
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L'Atari possède un bureau graphique qui simplifie considérablement le travail

courant. On peut par exemple facilement recopier ou formater les disquettes,

afficher les répertoires etc. Dans les auEes ordinaæun domestiques (et même dans

les ordinateuis sous MS-DOS) tout ceci doit se faire en entrant des ord¡es au

clavier. Malgré tous ses avantrages, I'environnement graphique a aussi des

inconvénients: il limite les possibilités d'action de l'utilisateur' il lui arrive même

de compliquer les choses, comme par exemple lorsqu'il s'agit de compiler un

prograr*e. Certes, on peut entrer les ialogue
'¿-i l"t programmes portant l'extens mais le

ptocesrui de compilatiôn de plusieurs pr ent doit

se faire 'à la main'.

C'est préciúment là qu'intervient notre programme-batch. Son rôle consiste à

reprendre des informations dans un fichier en ASCII, lancer un programme et

transmeme les paramètres nécessaires. Vous trouverez toutes les explications un

peu plus loin, au paragraphe 'chargement de programmes'.

Quelle est la composition du fichier ASCII? Remarquons tout d'abord que chaque

ligne du fichier ÃSCn hnce un programme et Eansmet les paramèEes présents.

Cã fichier-batch permet donc de lancer plusieur programmes à la suite I'un de

I'autre. Voici la syntjaxe d'une ligne:

bset #3, $484
move.I D0,-(sp)
move.w #$20,-(sp)
trap #1
addq, I #6, sp

*mettre Ie bit en positíf
*repasser en mode usuel

7.2Les flrchiers batch

Non du programme (sans extension .PRG) paramètre paramètre " '
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écri.t3 t1

rn *1,0
r¡n t1. TOS

cp68 t1. c *1. i
c068 t1.i *1.1 tl.2 +1.3 -f
rm t1. i
c168 t1.1 t1.2 t1.s
rm t1.1
rm *1.2

as68 -L -u t1.s
fas tlink *1 . tos:t1, bibÌe
rm *1. s
wait

Une petiæ ombre au tableau vient un peu gâcher votte plaisir le programme-batch
livré avec I'Atari ne peut traiter les programmes faisant appel au GEM. Si vous

tentezl'exrt1rence, soit vous plar'tÊzle système, soit vous renoncez à vous servir
de la souris. On peut le regrettÊr, d'autantplus qu'il seraitbien pratique de disposer

d'un petit frchier pour lancer le Basic-GFA suivi automatiquement de son

compilateur (en version 2.xx).

Z.¡ t es programmes-

Pour expliquer ce qu'est un programme résident, il faut commencer par expliquer
ce qu'est un programme non-résident. Une application o¡dinaire, pal exemple un
traitement de texte ou un compilateur, n'est chargée dans la mémoire vive que

lonqu'elle toume: elle se trouve en principe dans une mémoire de masse (disquette

ou disque dur) et il faut la charger à chaque fois qu'on en a besoin. Mais lorsque
vous devez utiliser un programme qu'il faut souvent appeler, son rechargement

fréquent depuis une mémoire de masse risque de freiner considérablement
I'ordinateur. C'estpourquoi il fautles rendre'résidents'dans la mémoire de tavail:
il suffit alors de les lancer en cas de besoin, ca¡ ils sont déjà chargés.

Dans ce chapiEe, nous allons vous initier à différentes æchniques qui vous
permettront ensuite d'écrire vous-même des programmes résidents. Les
accessoires, qui sont en fait une catégorie de programme-résident, ont déjà fait
l'objet d'un chapitre particulier, et nous n'y reviendrons pas. A quoi peuvent bien
vous servi¡ des programmes résidents? N'ayez crainte! vous allez vous en lendre
compte par vous-même!
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Lorsqu'on installe des programmes-résidents, il faut particulièrement faire
attention à deux choses:

- comment mon programme va-t-il se charger dans la mémoire vive?

- qui va appeler mon prognmme, etpour quoi faire?

L'Atari vous offre deux réponses à la première question, chacune ayant ses

avantages et ses inconvénients. Voilà d'abord la fonction GEMDOS 'keep

process': elle met fin au programme en cours, mais sans I'effacer. A elle seule, elle
peut déjà suflue pour faire tout ce que nous nous proposons de réaliser' Le seul

inconvénient éønt que les programmes reslant résidents prennent de la place dans

la mémoire vive, place qui n'est plus disponible pour les autres programmes que

vous voudriez fajtte toumer. A la fin de ce chapiúe, nous vous expliquerons
comment contourner cette difficultê gràce à une deuxième possibilité.

Pour I'insúant,regardezde plus près le mini-programme ci-dessous:

move.vr #$31,-(sp) ,' numéro de la fonction pour 'keep process'
trap #1 .' Appel du GEMDOS.

Ces deux lignes sont déjà à elles-seules un wai programme-résident, toúalement
dépourrm de sens, mais un vrai programme-résident tout de même: il ne fait rien
d'autre que se terminer sans arrêt. Comme il uúlisepourcelalenuméro de fonction

$31, le système d'exploitation ne I'efface pas et le laisse dans la RAM jusqu'à ce
qu'il en soit vidé par un reset. Il est clair qu'il manque des éléments pou¡ lui donner
un sens valable.

Pour êu,e plus exact, il manque même deux éléments. Premièrement, il manque le
programme à exécuter après le chargement (et qui prend fin par I'appel de 'keep
process'; cette paÍie s'appelle I'initialisation); deuxièmenent il manque aussi la
routine qui doit figurer dans le système. L initialisation ne se fait qu'une fois lors
du chargement du programme, alors qu'on doit pouvoir lancer le deuxième

élément aussi souvent que nécessaire: c'est cette deuxième partie seulement que

nous désignons sons le terme de 'routine résidente', bien que I'initialisation reste

aussi dans la mémoire vive.
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En élargissant notre mini-programme à la lumière de toutes ces explications, nous

obtenons la structure suivante:

Initialisation...

move-v,, #$31'-(sP)
trap #1

Programme résident. . .

,' keep process

L initialisation nous amène úout de suite à la deuxième question: quand allons-nous

fai¡e tourner noEe programme-résident? Précisons notre question: notre

traitement d'exception, que nous appelons tout simplement 'exception'. Ce mot

décrit bien ce dont nous paflons: est 'exceptionnel' tout ce qui sort de I'ordinaire.

Notre ordinateur fonctionne de façon ordinaire lorsqu'il fait tourner un

régulien ou enf,rn de procédures appeléos par une commande-machine.

Pour bien clarifier ce dont il est question, précisons qu'on appelle 'intemrpt' ce

s'intéressent de pfès au langage-machine, nous allons déøiller ce qui se passe lofs
mode superviseur Pour

compteuf du programme
ment être exécutée) ainsi
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que le registre des états sont enregistrés dans la pile superviseur. Un des 256
vecteurs d'exception permet ensuite de passer à la routine que l'inæmrpt doit
faiter. Le numéro de vecteur affecté à I'exception est multiplié par quaEe et
inærprété ensuite comme ad¡esse sur le vecteur. Iæ numéro dépend du type
d'intemrpt demandé.

7.3.1 Le retour-image (VBL)

Nous venons de parler d'intervalles réguliers, ce qui présuppose l'existence d'une
sorte de méEonome activant le programme-résident à chaque fois qu'il le faut. Ce
métronome se nomme une'horloge', un 'timer'. Ce n'estpas obligatoirementune
vériøble horloge, car le moniteur peut le plus souvent remplacer un timer. I¿
puce-vidéo se Eouvantdans I'ordinateurengendreune intemrption àchaqueretour
de ligne et à chaque retour de I'image par le rayon des élecrons. Selon le type de
votre moniteur (couleur ou monochrome), ce retour de I'image se produit 50 ou
71 fois par seconde; le retour de ligne se produit toutes les 35 à 64 microsecondes.
Nous én¡diercns plus loin les autres sources possibles d'intemrption.

Le programmeur décide de la cadence à laquelle il veut que soit appelé son
programme-résident. Dans la plupart des cas, il suffira d'utiliser le refour d'image
comme horloge. C'est ce retour d'image que nous appellons le VBL (vertical
blank). Il est d'ailleurs prudent de ne pas appeler trop souvent le
programme-résident, car on risquerait de ne plus laisser assez de temps au
programme-principal pour exécuter le Faiæment dont il est chargé. Ia pratique
montre que le VBL suffrt amplement dans la gande majorité des cas: il ne
consomme Ims beaucoup de temps-calcul et sa cadence est déjà assez élevée pour
ne plus êre perceptible par I'utilisateur.

En tant que programmeurs, nous ne sommes d'ailleurs pas les seuls à avoir recours
ainsi au VBL: I'Arari ST s'en sert aussi pour exécuter toute une série d'actions,
dont I'une va reænir plus particulièrement notre attention: le VBL-Queue. 'Queue'
fait allusion ici à I'expression 'faire la queue'ou 'attendre son tour'. En effet, il y
a dans le VBL-Queue une suite de programmes qui attendent chacun à leur tour
d'êre appelé automatiquement par chaque VBL (d'où le nom de VBL-Queue).

Examinons tout cela de plus pÈs: notre ordinateu¡ dispose d'un fableau qui peut
contenirjusqu'à 8 adresses de début de routines à exécuter à chaque VBL. Voilà
qui est rès pratique pour le prcgrammeur: il lui suff,rt d'enregistrer I'adresse de
son programme sous une adresse libre dans le VBL-Queue, et le tour est joué! Il
ne nous reste plus qu'à préciser l'end¡oit où se trouve ceúe liste et comment on
s'y inscrit.
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s'appelle 'nvbls'et se

st possible d' enregisEer
elle pointe sur une liste

qui comprend des mots longs 'nvbls' et contient les adresses des routines à

e*écote.. Noos devons donc examiner la liste sur laquelle pointe '-vblqueue'poul
voir où il y a encore une adresse libre. L'adresse est libre si elle contient un 0. Si

nous ne trouvons pas d'adfesse libre, nous devons interrompre notre recherche

(nous verrons plus loin comment nous y prendre dans ce cas). Atæntion: vous ne

pouvez accéder aux variables-système qu'en mode superviseur.

Nous vous indiçons ci-dessous la façon dont commence le plus souvent un

progmmme-résident. Vous pouvez utiliser ce début de programme comme

seqoence d'initialisation dans vos propfes progfammes: il vous suffna ensuite d'y
'accrocher'les routines voulues, qui seront appelées paf le VBL et doivent se

terminer par RTS.

gemdos = 1

bios = 13
xbi-os : 14
keep : $31
superexec = 38
vblqueue = $456

nvbls : $454

fréquence = 35

,'pointeur vers une liste des
,'routines VBL

,'nombre de routines VBL
poss ibles

,'valeur Init pour Ie
compteur, voir la
de scr ipt ion

,'initiallsation en
superviseur

;mettre Ie programme en
résident

text

move.l- 4 (sp) , a0 ,'réserver 1a place mémoíre
nécessai-re

move. I #$100, d6
add. I 12 (a0) , d6
add. I 20 (a0) , d6
add. I 28 (a0) , d6

pea init

move.w #superexec, - (sP)
trap #xbios
addq. I #6, sp

cIr.w - (sp)

move.l d6,-(sp)
move.w $keep,-(sp)
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trap *gtemdos
init move.rd nvbls,dO ,'nonbre des routines VBL

lsL. w *2, d0 ,'mu1tiplié par 4

move.1 vblqueuera0 ,'liste des adresses de
départ

cl-r, w d1
search tst.l- (a0,d1) ,'si libre, vous trouvez

iêi un zéro
beq- s found
addq. w #4, d1 ,' sìnon, scruter Ia

prochaine adresse
cmp.w d0,d1 ,'toutes fes adresses

scrutées ?

bne. s search
i1Ìega1 ,'oui, donc menace de

bombes

found move,l #vbL, (a0,d1) ,'vecteur vers les
routines VBL

clr.w counter ;mettre Ie compteur à 0

rts

vbl subi. w #1, counter
bpI. s fin

,' votre routine suit ici

end rts

end

Vous devriez maintenant, à l'aide de ces quelques lignes, installer vos propres
routines sans aucun problème. Notez que les routines VBL ûoument toujours en
mde superviseur. Dans vos programmes, vous pouvez modif,rer tous les registres
du 68000. Il est par contre plus prudent de ne pas faire intervenir le système
d'exploitation, car ceci mènerait presque sûrement à de violenæs interférences
avec les logiciels en cours, et vous savez que tout cela risque fort de se terminer
par quelques bombes sur votre écran... Si vous êtes vraiment obligé d'attendre
l'action d'une touche quelconque, vous devez interpeller directement les adresses
correspondantes et courfu le risque de provoquer des incompatibilités. Tant que
vous êtes unprogrammeur-débutant, essayezd'êvitercegeffe dechose.Nous vous
recommandons de vous procurer un listing du système en ROM que vous aurez
tout le loisir d'étudier sérieusement þar exemple: Iæ livre du développeur).

A tire d'exemple pratique, nous vous donnons un petit programme d'animation
de la paleue des couleurs. Ceux qui utilisent des programmes gaphiques savent
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certainement ce que cela veut dire: une partie des 16 regisfes des couleurs va

prendrela æinæróuge àintervalles réguliers. Onn'obtientpas vraimentune image

ani*ee (qoi ¡ouge), mais ceci suffit déjà pour susciter de très beaux effets - pensez

par exemple à la cascade de NeoChrome.

Comme nOus voilà devenus exigeants, nous n'allons pas en rester à la rotation

régulière des fegistres des couleurs: nous allons créer un certain nombre de palettes

quì interviendiõnt chacune à leu¡ tour. Inconvénienü notre système demande plus

de navail. Avantage: nous ne sommes plus limités à 16 couleurs. Même en

résolution moyenne, nous poturons utiliser les 512 teintes possibles, pas

simultanément-certes, mais ctest déjà un beau résuløt. On pourra même réaliser

des fondusænchaînés très doux sans que la Ésolution n'en souffre'

Leretourd'image estici lemeilleur timerpossible: en effet, si on modifie leregisEe

des'couleu¡s toisque le rayon des électrons est en pleine action, I'image se met à

trembler. Que se passe-t-il par contre si nous n'activons pas une nouvelle palette

de couleurs à chaque VBL? Pour parer à ces deux risques, nous ingoduisons un

compteur placé sur une certaine vãleur lors de l'initialisation du proglamme. Ce

co*pæut va se 'décrémenter' (c'est-à-dire reculer de une unité) à chaque VBL.
Tant qu'il reste supórieur ou égal à zéro, aucune nouvelle palette n'est acúvée. Une

nouvelle pale$e nè sera chargée que lorsque le compteur aura atteint la valeur -1:

il reprendra ensuite sa valeur d'origine'

Naturellement, il faut dans ce pfogramme un tableau contenant les palettes de

couleurs souhaitées. Cetæ liste se termine paf -1. Une palette de couleurs se

compose de 16 mos. En écriture hexadécimale, cela donne $ORGB: R, G et B

.eptèsentent chacun la proportion utilisée ofi R = Rouge, G = Green (vert) et B =
Bleu, et peuvent prendle des valeurs comprises en6e 0 et 7. Ceci nous donne bien

on .a"i-ut de 512 couleu¡s possibles. Dans le cas d'un moniteur monochrome

SM124, seul le bit 0 de la première couleur peut être pris en comptÊ. Lorsqu'il est

positif, l'écran s'affiche en inversion-vidéo; ceci limite les possibilités d'animation

àe I'image. Iæ programme suivant permet tout de même d'obtenir un bel effet sur

un écran SMIZ.
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,' Animation de la palette des couleurs : DEMOVEIL'S

,' MP 18-01-88

gemdos = 1

bios = l-3
xbios = 14
keep : S31
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superexec = 38
vblqueue = $456 ,' poínteur sur liste des

routines VEIL

nvbl-s = 5454 .' nbre de routines VBL
possíbJ.es

farbregister = Çf18240 ,' registre des couleurs
wie oft : 35 ,' valeur init. du compteur

section text

move.l 4 (sp) , a0 ; Réservation place
memo-1re

move.1 #$100, d6
add.l- 12 (a0),d6
add.l- 20 (a0),d6
add.1 28 (a0) , d6

pea init ,' Supervj-seur mode
move.w #superexec, - (sp)
trap #xbios
addq.1 #6, sp

clr.w -(sp) ,' Programme résident
move.I d6,-(sp)
move.w #keep, - (sp)
trap #gemdos

init: move.w nvbls,dO ,' nombre de routines VBL
lsl.w #2,d0 ì*4
move.f vblqueueraO ; Llste des adresses de

début
cfr.w d1

search: tst.I (a0,d1) ,' Libre ? alors 0

beq.s found
addq.w #4,d1 ,' Sinoo scruter L'adresse

suivante
cmp . v¡ d0, dl ì
bne. s search
i11ega1 ,' Plus de place -> BOMBES

found: move.l #vbl, (a0,d1) ,' vecteur vers fes
routines VBL

Iea palette, a0 ,' initial-iser le pointeur
move.l- a0,act palette
cl-r.w counter ,' compteur à 0

rts

vbl: subi.w #1, counter ì

7 -206 Trucs et Astuces ST II



7 -201 Trucs et astuces de Progran ïation

bpJ-. s ende ì
move.w #wie oft,counter ;

move.I âct palette,a0 ; Palette suivante
tst.w (a0) ì -1 ?

bPI . s label .' Non
lea paJ-ette, aO ,' sí ouí, reprendre au

début
move. I 40, act-Pafette

Iabel: moveq #?,dO ,' recopier 8 mots longs
1ea farbregister, a1

vb1 loop: move. I (a0) +, (a1) +

dbra d0' vbI-IooP
move.l- aO,act palette ; et noter l'état actuel

ende: rts

section data
palette: dc. w 1, O, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 ' 

0 
' 
0, 0

dc.w 0,1,0,0,0,0,0,0,0,0'0,0'0,0,0,0
dc.w -1

section bss
acE palette: ds.l 1 ;
counter: ds.w 7 ì

end

zéro. Sinon, vous risquez d'avoir une adresse désignant un progfamme qui n'existe

plus.
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(nvbls + 1) et y recopier les ad¡esses déjà existantes dans une nouvelle lisæ. Après
avoir enté nofre dernière adresse, nous pointons '_vblqueue' sur la nouvelle liste
et nous augmentons 'nvbls' de une unité. Il faut absolument respecter l'ordre
indiqué; si vous intervertissez I'ordre d'exécution des deux dernières éøpes, vous
pourriez voi¡ se déclencher un VBL (iuste apÈs avoir augmenté de 1 le 'nvbls'),
mais comme I'ancienne liste ne comprend que 8 adresses, la neuvième étant
indéfinie, ça va sentir rès fort le roussi et certainement nous amener quelques
bombes su¡ l'écran. Un mot encore au sujet des programmes que vous voulez
lancer automatiquement. Si I'un de vos programmes situés dans le dossier AUTO
utilise le VBL-Queue, il faut éviter qu'il se fiouve en première position dans la file
d'attente. En effet, pour des raisons internes, la première adresse est toujours
réécrasée apês le chargement des programmes figurant dans le dossier AUTO.
Pour plus de sécurité, n'utilisez que les adresses libres au-delà de la deuxième
position dans la liste, et tout ira bien.

Z.S.Z t e retour ¿e ligne(HBl.)

Le retour de ligne représente la deuxième source d'interrupt: nous l'étudierons
pour que noEe étude soit absolument complète, úout en sachant que nous éviterons
autant que possible de nous en sewir. Il sert surtout dans les programmes de
création graphique, et vous Eouverez de nombreux exemples dans les ouvrages
consacrés à ce sujel

Le premier problème vient de ce que ce retour de ligne se fait à trois fréquences
uès différenæs selon le type de moniteur utilisé. Dans le cas d'un moniteur
monochrome,400 lignes multipliées par 71 images par seconde, cela nous donne
28400 lignes par seconde ou un HBL úoutes les 35 microsecondes. Avec un
moniteu¡ couleur, nous avons 200 lignes pour des fréquences de 50 ou 60 Hz. Cela
nous donne 10000 lignes/seconde pour 50 Hz ou 12000 pour 60 IIz. Ces valeurs
theoriques sont cependant toujours inférieures à la réalité, car nous ne comptons
pas le bord de I'image, qui comprend environ 100 lignes pour un moniteur couleur.

Les valeurs exactes n'ont d'ailleurs pas beaucoup d'intérêt; retenez simplement
que larépetition du HBL seproduità une cadence inimaginable. Pr,enons I'exemple
des 35 microsecondes: un cycle complet prend 0,125 microseconde dans noEe
ordinateur, et il faut un minimum de 4 cycles pour exécuter une commande en
assembleur. [æ 68000 ne peutrien fai¡e en-dessous de ces valeurs minimales. Entre
deux HBL, il ne reste donc que le temps d'exécuter 70 commandes rapides en
assembleur: le programme-principal se trouve alors tês ralenti, voire même
stoppé. Vous savez maintenant pourquoi on n'utilise pas le HBL dans les
programmes courants: cela consomme trop de temps.
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A côté de la creation graphique, voilà bien le seul domaine dans lequel on peut
trouver une utilité au HBL: perdre du temps. Vous voilà déjà en fain de penser
que nous avons perdu la tête. Not¡e idee n'est pas si bizarre. En ralentissant
I'aff,rchage, vous vous accordez du temps pour lire soit un message soit un menu;
dans un logiciel de création graphique, on obtiend¡a un effet tout à fait speciat;
dans un programme de recherche des erreurs, le ralentissement vous permet de
suiwe I'affichage en toute tranquillité. Savez-vous par exemple comment on s'y
prendpourfairequ'uneoption de menu inutilisable à un moment donné apparaisse
en ca¡actères gnsés? Essayez, vous serez bien surpris! Saviez-vous qu'un menu
déroulant se ré-emoule de bas en haut et non l'inverse? Même si vous trouvez cela
peu intéressant" il n'est pas indifférent de savoir si c'est le curseur horizontal ou
vertical qui va se dessiner en premier dans les ascenseurs d'une fenêtre GEM.

Avec le VBL, tout était relativement simple, il suffisait de nous inscrire dans une
liste. Vous comprenez tout de suite qu'il n'existe pas de liste IIBL. Nous allons
utiliser ici un des vecteurs-exceptions dont nous avons déjà parlé. Au début de sa

mémoire principale, le ST possède une liste de 256 vecteurs. Un vecteur n'est rien
d'auFe que I'adresse de début d'une routine quelconque. Iæ vecteu¡ 28 pu
exemple désigne la rouf.ine lancee à chaque VBL et chargée, entre auFes choses,
de raiter le VBL-Queue. Vous allez dire que I'ordinateur pounait fort bien se
débrouiller tout seul et sauter di¡ectement à la bonne adresse sans I'aide de vecteur.
Vous avez raison, mais imaginez un peu ce qui se passerait si on produisai[ une
nouvelle version du système d'exploitation dans laquelle la routine VBL ne serait
plus du tout à la même adresse: il vous faudrait carrément un nouveau processeur,
puisque I'ancien ne saurait pas où se l¡ouve I'adresse adequate.

C'est pourquoi il exisæ des vecteurs réinitialisés juste après I'allumage de
I'ordinateur. Dans le VBL, I'ordinateur n'a qu'à vériher I'ad¡esse se trouvant au
vecteur 28 pour s'y rendre. Cette technique nous permet d'ailleu¡s d'enclenchcr
des routines différentes des routines d'origine: il nous sufht d'écrire, en mode
superviseur (!), I'adresse sous laquelle se trouve le vecteur capable de lancer notre
routine. Nous devons éventuellement conservcr une Eace de I'ancienne valeu¡ afin
de pouvoir la restaurer lorsque nous en avons terminé. Notons que I'adresse d'un
vecteur est le numéro de ce vecteur multiplié par 4.

Pou¡ le HBL, nous utilisons le vecteur numéro 26, qui se t¡ouve à I'ad¡esse $68.
Nous y inscrivons I'end¡oit où se trouve not¡e routine HBL. Malheureusement, il
se trouve que la plupart du æmps I'intemrpt HBL est désactivé; le système I'ignore
purement et simplement. Iæs commulateurs chargés de le réactiver se trouvent
directement dans le processeur, t¡ès exactement dans le registre des états. Nous
n'allonspas nous étendrepluslonguementsurceregist¡e: limitons nous àl'examen
des bits I à 10. Ces bits servent à confectionner ce qu'on appelle le masque
d'intemrpt, qui peut prendre les valeurs 0 à 7. A quoi cela ssrt-il? Notre processeur
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L'Atâri sT ne se seft que de 3 des 7 degrés possibles. l,e HBL a reçu I'IPL 2,le

VBL t¡availle avec un IPL de niveau 4. Sous IPL 6, on rencontre un composant

disons bien 'sufhrait', car cet appel manque précisément dans notre proglamme

de démonstration.

Avantde vous per¡ufþerun peuplus, étudiez donc le programme-résident ci-après:

,. DEMOHBL. S

. ,-HBL - démonstration
¡ 1'2-02-88 MP

gemdos = 1

keep = $31
setvector = 5

bios = 13

section text

move. l 4 (sp) , aO 
"place-rnémoj-re 

nécessaíre
move.l #$100,d6
add. I 12 (a0) , d6
add.I 20 (a0),d6
add.1 2B (a0 ) , d6

pea hb]. 'initialiser Ie vecteur 26

move.w #26,-(sp) ¡ llPL 2 = Interrupt HBL)

move.w #setvector, - (sP)
trap #bios
addq.1 #8, sP

clr.w - (sP)
move.L d6,-(sP) ,'octeEs utifisés
move.w #keep,-(sp) .'laisser le programme

résident
trap #qemdos
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hbl: nop
nop
nop
nop
nop
nop

nop

nop
nop

nop

nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
nop
rte

end

; une routÍne vraiment
,' très cornpliquée. . .

,' les possesseurs d'écran
,' couleur peuvent
; ajouter ici
,' quelques NoP

,' on peut aussi utiliser
,' une boucle numérique,
,' mais iI faut alors
,' sauvegarder les
,' registres.

.' RTE pour mettre fin à
tout interrupt
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A quoi sert ce programme? En princþ, il ne fait que diriger le vecteur HBL (n
26) vers nofie propre routine HBL. Iæ progtamme reste résident en mémoire
centrale. NoEe routine HBL se compose de 31 NOP (No OPeration, n'exécuter
aucune operation) et d'un RTE qui termine obligatoirement Ûoute procédure

d'exception (d'où son nom RTE = ReturnFrom Exception). Toutes ensembles, ces

commandes nécessitent 148 cycles, ce qui est déjà beaucoup pol¡r un moniteur
monochrome. Si vous possédez un moniteur couleur, vous pouvez tranquillement
ajouter quelques NOP.

Vous avez certainement remarqué que nous n'avons pas eu besoin de mettre le
masque d'intemrpt sur 2. Cela n'aurait servi à rien, cat le bureau GEM le remet
automatiquement sur 3 à chaque fin de programme, ce qui nous aurait barré la
route. Heureusement, il tolère la présence d'une routine HBL lors du lancement

du programme suivant, si bien que vous ne rem¿¡rquerez un ralentissement dans
votre travailque si vous chargez unenouvelleapplication. Letempsde chargement
d'un programme peut aussi augmenter considérablement évitez de vous précipiter

sur le bouton reset. Si le programme que vous voulez lancer refuse obstinément
de se laisser charger, tentez I'opération avec un disque RAM: les routines de

disquette sont très exigeantes sur les délais.

Les auteurs du système d'exploitation ont utilisé un petit truc pour que le HBL ne

reste actif que s'il est utile apÈs le lancement d'un programme: la ¡outine HBL
ståndard a pour unique tâche de placer le masque d'intenupt sur 3, si bien que ce
grand consommateur de temps se désactive lui-même s'il n'est pas remplacé par
une nouvelle routine comme par exemple les NOP ci-dessus.

Récapitulons:

la présence d'une routine IIBL ne signifie pas automatiquement qu'elle ait
été appelée par un HBL;

la présence d'un HBL n'est tolérée que si un programme est lancé depuis
le bureau GEM ou si le programmeur abaisse le masque d'intemrpt jusqu'à
une valeur inférieure ot égale à 2;

la routine HBL standard sert à placer sur 3 le masque d'intemrpt;

une routine HBL doit être extrêmement rapide et se terminer par RTE.

En tenant bien compte de ûoutes ces caractéristiques, vous ne rencontrerez aucun
problème dans la manipulation du HBL.
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7.3.3 L'horloge du MFP

Nous n'avons pas encore utilisé une horloge réelle comme source d'interrupt, et
c'est précisément ce que nous allons faire maintenanL Iæ timer en question se
trouvedans leMFP68901 (MFP= multifonctionalperip¡s¡al=périphériquemulti
fonctions). Ce composant gère touæs les intemrptions de notre ordinateur qui sont
engendrés par des périphériques et se charge aussi d'autres tâches. Iæ MFP est si
complexe que sa description prendrait úout un liwe, Nous allons donc nous limiter
à I'essentieL le timer.

Pour êne plus exacts, nous dewions tout de suiæ dire 'les' [imers, car le MFp en
a quatrre, nommés A, B, C et D. Seul le timer A est totalement libre pour I'usage
du programmeu¡, si bien que nous n'avons qu'une horloge à notre disposition -
mais attention, quelle horloge! Notre système d'exploitation possède
heureusement quelques routines bien efhcaces pour programmer le timer, mais
ceci ne nous dispense pas totalement de metfre la main à la pâte pour améliorer un
peu les choses.

La pulsation de I'horloge du MFP se produit au2.457.6útième de seconde. On
dit aussi que I'horloge est réglée sttr 2.4576 MlIz. Achaque fois que ce délai est
écoulé, I'horloge envoie une impulsion à un 'répafisseur' qui de son côté parcourt
en ordre décroissant un compteur situé dans le MFP. Lonque le compteur a atteint
le zéro, une exception se déclenche, ce qui signifie une intervention de nofie
programme-résident. Nous ne pouvons donner à ce compteur qu'une valeur
comprise entre I et256, ce qui n'estpas beaucoup compte tenu de larapidité des
impulsions - nous obtenons au moins 9600 intemrpts par seconde. C'est pourquoi
le répartisseur est chargé de ne pas décompter toutes les impulsions: il diminuera
le compteur d'une unité en ne tenant compte par exemple que d'une impulsion sur
cent. Lorsque le compteur atteintzéro, il déclenche un intemrpg naturellement,
nous devons indiquer auparavant à I'ordinateur où se trouve le programme qu'il
doit maintenant exécuter.

C'est précisément le rôle de la fonction XBTIMER (numéro 31) du XBIOS. On
lui transmet les paramètres suivants: le numéro du timer (de 0 à 3 pour les timers
de Aà D), I'adresse de la routine d'exception que l'intemrpt doit traiter, ainsi que
les registres de conEôle et de données. Le registre de contrôle détermine le nombre
d'impulsions que le Épartisseur doit compter avant de se décider à décrémenter
le compteur d'une unité. Iæ øbleau ci-dessous vous donne les valeurs exactes de
ce calcul:
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Le regisge de contrôle peut encore prendre d'autres valeurs, mais elles ne servent

pu. à- tu mesure du temps: pour ptus de détails, reportez-vous à un manuel

spécialisé.

Dans vos prognmmes, vous allez écrire:

move. l- #adresse de début 
' - ( sP)

move - w #reqistre-des-données, - (sp)
move. w #registre-de-contrôIe, - (sp)
move.w #numéro ¡imer,-(sp) .' 0 pour le timer A

trap
move.w #31,-(sP)

#\4
add. I #I2, sP

; nurnéro de 1a fonction XBTIMER
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attention: en procédant de ceüe manière, vous désactivez tous les intemrpts, et
même pour longtemps. Il est en fait plus adroit dans ce cas de ne déconnecter que

le timer A, en utilisant dans le XBIOS la fonction 'Jdisint' (disable inæmrpt); vous

écivez:

move.rv #numéro,-(sp) ,' numéro de I'exception
move.!,, #26,-(sp) ,'nurnéro de fonction
trap #I4
addq.1 #4, sp

Le seul paramètre est ici 'numéro', qui doit être (avec le timer A) sur 13 (es autres
valeu¡s concernent des intemrpts qui ne nous intéressent pas ici). Pour réactiver le
timer MFP, il existe une fonction dont I'appel est identique à celui de 'Jdisint'y
compris en ce qui concerne le numéro de fonction. Il s'agit de 'Jenabint' (enable

intemrpt, numéro de fonction 27).

Vous savez maintenant activer le timer, lui dire où il doit intervenir et à quelle
fréquence. Il ne nous reste plus qu'à étudier le traitement de I'intemrpt en

lui-même: I'exception. Vous devez respecter quatre règles:

- le programme doit sauvegarder tous les registres necessaires et les restaurer
à la fin de la procédure d'exception;

- le programme ne doit jamais faire usage de TRAPpour appeler une fonction
du système d'exploitation;

- le programme doit sortir en refermant le MFP;
- le progamme doit se terminer par un RTE.

Voici un exemple remplissant. toutes ces conditions:

movem. l d0-d7/a0-a6, - (sp)

movem. t (sp) +, d0-d7, a0-a6
bclr #5, $fffffaOf
rte

;sauvegarder les registres

,' figure ici Ie texte de
,' votre progranme

,' restaurer Ies registres
.' interrupt en service
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13 auEes sources d'intemrpt. Le tout fonctionne comme le masque d'intemrpt du

processeur.

Sachez encorc que le compteur du MFP n'a que 8 bits de largeur (ce qui conespond

en informatique à l'âge de la piene!) On ne peut y inscrire que des valeurs

comprises enEe 0 et255. Dire qu'on peut initialiser le compteur avec des valeurs

entre 1 et 256 revient à dire que la valeur 256 est é,quivalente à la valeur 0. Ce zéro

sera décrémenté (0 - I = 255) jusqu'à ce qu'il revienne à zéro. Nous pouvons donc

engendrer des fréquences d'intemrpt comprises ente 614,4 kIIz (registne des

confiôles sur 1 etregisfre des données sur l) et48 Hz (registre des congôles sur 7

et registrc des donnees sur 256 = 0).

Vous pouvez maintenant tenter d'installer vous-même une petite routine rapide.

NouS vous donngns, à tit¡e d'exemple, un pfggmmme qui provoque I'inversion
vidéo de l'écran - un octet à chaque exception ('eari.b #$ff,xx'). Vous devez

naturellement sauvegarder les variables des registres de votre programme à chaque

fois que vous quittez la routine. Pou¡ obtenir I'adresse de départ de l'écran, utilisez

tout simplement '-v-bas-ad'($44E, Video BASis ADress). Vous trouvez une

utilisation encore plus intéressante du timer dans le chapitre consacré au

multiøsking.

Z.S.¿tacomman¿elru

C'est bien une des première commandes que I'on enseigne aux débutânts en

assembleur. Elle ouvre la poræ vers le système d'exploitation, qui est une

giganæsque collection de fonctions. Le mot 'frap' signifie 'piège', en tant que

verbe: 'tendre un piège'. Vous savez que l'Atari distingue le mode 'user' (user

mode) et le mode 'superviseur' (supervisor mode)' Comment s'y prendre pour

::ä#åî#ilåËïffi ï"ü"l".'i:';l
de voir ci-dessus: lorsqu'on déclenche

un intemrpt, le prOCeSSeur passe aut¡matiquement en mode superviseur avant
cial pour appeler
voudrons passer
routine-système.
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Le hardware ne peut pas savoir quand nous voulons passer dans le système
d'exploitation, c'est pourquoi nous avons un 'softwa¡e-interrupt': il s'agit
précisément de la commande 'Trap'. Tout se passe comme si nous tendions un
piège à I'ordinateur, piège qui le fait tomber en mode superviseur.

Examinons de plus près ce que fait le processeur lonqu'il reçoit une commande
'Trap':

- le compteur du programme en cours, ainsi que ses registres d'états, sont
sauvegardés dans la pile superviseur;

- le processeur passe en mode superviseur;
- le contenu d'un vecteur est cha¡gé dans le compteur de programme.

Ce sont exactement les mêmes éøpes que celles qui sont parcourues lors d'un
ha¡dware-intemrpt. Un vecteur déterminé est attribué à chaque hardwarc-interrupt,
alors qu'à chaque commande 'Trap' correspondent, non pas un seul, mais 16
vecteurs! C'est pourquoi la commande 'Trap' est toujours suivie d'un nombre
compris entre0 et 15 qui désigne le vecteurvoulu. Un'Trap#n'passeparlevecteur
32 + n qui se trouve à I'adresse $80 + 4n.

Vous dewiez continuer à li¡e tout ce chapitre, même si vous pensez que tout ceci
ne vous intéresse guère, vu que vous pouvez utiliser le système d'exploitation sans
connaître toutes ces subtilités. Car tout ce que vous faites revient à utiliser des
software-intemrpts. Nous avons jusqu'ici surtout parlé des éactions déclenchées
parune intemrption. Il nousresteàrépondreàla question suivante: si lacommande
'Trap'est en fait une intemrption, puis-je, comme avec les hardware-interrupt,
créer mes propres intemrptions?

Evidemment, la réponse est oui. Dans le paragraphe consacré au HBL, nous avons
déjà monré comment il faut s'y prendre pour amener les vecteurs (et le 'Trap'
passe bien par des vecteurs) à désigner nos propres routines. A quoi cela peut-il
servir? Tous les programmes écrits proprement appellent le système d'exploitation
par le biais des différentes commandes 'Trap'. Comme nous sommes maintenant
des programmeurs chevronnés, il nous est très facile de capturer des appels du
système d'exploitation pour les examiner et les remplacer par nos propres routines.
Pour illustrer notre propos, voici un exemple concemant la sortie sur écran.

Pou¡ vous donner un exemple concret, voici un programme dépourvu de
signif,rcation: il se limiæ à remplacer le signe Vo, , pÃÍ les mots 'p.100'. Ces
programmes dépourvus d'utilité sont souvent les meilleurs exemples qui soient!
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;
,' conmande TRAP : POURCENT'S

,' remPlace 1e signe 'tt Par rP' 100'
,'MP 16-02-88

bios = 13
gemdos = 1

setexcepEion = 5

keep = $31
conout = 3

consofe = 2

secti-on text

move.L tP,"S ,' Réservation Place
mémoire

move.f 4 (a5),a5
move.1 l-2 (a5) , d6
add.1 20 (a5) , d6
add.l- 28 (a5),d6
add. I #$100, d6

Pea new-bios ,' modifier le vecteur
TRÀP #13

move.w #45,-(sP) .' (Numéro 45)

move.w #setexception, - (sP)

trap #bios
addq.1 #8, sP
move.I d0,o1d vector ,' sauver 1'ancien vecteur

cfr.w -(sP) ; Prograrrune résident
move-1 d6'-(sP)
move.ld #keeP, - (sP)

trap #qemdos

new bios: move.l sp,a0 ; Pointeur Píle
Superviseur

btst #5, (sP) ,' Un aPpel mode
superviseur ?

bne, s l-abef ,' oui
move. L usp, a0 .' sinon Point ' pìJ'e user
subq.l #6,a0 ,' 6 octets Plus bas' voir

fabel: cmpi.w #conout,6(a0) ,' 1e nunéro de fonction ?

bne. s caII bios t
cmpi.w #console, B (a0)
bne. s cal-] bios
cmpi, w #'å' , 10 (a0)
bne. s cal-f bios

cfr,w d5

esE-ce t å' ?

Non
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loop: Iea

move.b
andi . w

move . w

move . w
move . w

pea
move . w
move . w

move.1

jmp

addq. J.

move. w

addq. w

cmpi. w

bne. s
rte

pourcent, a0

(a0,d5),d2
#$ff, d2
d2, - (sp)
#console, - ( sp)
#conout, - (sp)

return
sr, - (sp)
d5, save

oId vector, a1

(a1)

#6, sp
save, d5
#1, d5
#7,d5
loop

mettre Ie pointeur ->
chaine

].mpr]-mer

call- bios:

return:

alfer à 1'adresse du
bios

correction de 1a pile

pourcent:

section data

dc.b'p.100'

section bss

o1d vector:
save:

end

ds. f
ds.w

7.3.5LaRAM de l'écran

Au début du chapife suf les programmes résidents, nous avions pfomis de fahir
un petit secret, au moment où nous disions que tous les programmes réSidents

consomment beaucoup de place-mémoire. Il n'existe pas de programme qui ne

consomme pas de place en mémoire, mais il existep¡r contre uneplace en mémofue

qui n'est quasiment jamais utilisée, si bien qu'en I'occupant, on ne perd pas grand

chose: la RAM-Vidéo. Vous allez dire que cette RAM contient I'image en cours,

ce qui est très juste. Mais la taille de cette mémoile a été calculée généreusement

et peut contenfu 32 K-Octets. Les informations relatives à une image ne
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représentent que 640 x 400 bits soit 32000 octets (1 K-Octet = 1024 octets). Si
bien qu'il nous reste envi¡on 768 ocæs à la fin de la RAM, et ces octets sont
généralement irioccupés. On pourrait fort bien y sauvegarder la routine
d'initialisation d'un programme ré,sident: Il faut pour cela que la routine reste
accessible, par exemple au moyen d'un adressage PC-relatif. Le programme ne se

termine plus par 'keep process' mais par une fonction 'term' toute simple (numéro
0).

Ceci peut s'avérer intéressant, mais comporte certains inconvénients:

- on risque de charger plusieurs prcgrammes résidens dans ce petit coin
mémoire, si bien que différens vecteurs pointeront sur la même adresse:

sinradon rès chaotiçe! Imaginez un peu ce qui se passerait si vous
chargiez votre disque RAM là où il y a déjà le spooler d'imprimante!

- il arrive que les logiciels mal programmés vident l'écran en remplissant la
RAM-Vidéo avec des 0. Si ce processus s'étend non seulement aux 32000
octets de l'image mais aussi à tous les octets de la mémoire, votre vecteur
sera pointé su¡ le vide... (nous concédons qu'il s'agit là d'une hypothèse
très pessimisæ)

- rien ne vous garantit que la place en question soit effectivement libre dans
la mémoire vidéo; la RAM Video peut fort bien commencer à I'adresse

$f8300 (dans les mémoires 1 Méga-ocæt), mais il resterait encore assez de
place.

En raison de tous ces inconvénients, il parait peu raisonnable de vouloir à tout prix
économiser quelques octets de la mémoi¡e vive. Une programmation 'propre', qui
n'utilise que des moyens autorisés et classiques, se rentabilise toujours à un
moment donné. Nous vous recommandons de vous satisfaire de la fonction 'keep'
dans le GEMDOS à chaque fois que faire se peul

7.3.6 L'appel du système d'exploitation

à partir des programmes résidents

Nous venons de dire qu'un programme résident ne peut pa.s appeler des fonctions
du système d'exploitation. Vous trouverez cependant dans ce livre quelques
programmes dans lesquels nous utilisons ce type de routine: nous vous devons bien
quelques explications.
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Fondamenalement, on ne doit jamais appeler le système d'exploiøtion avantque
le traiæment de la fonction en cours ne soit ærminé. C'est Eès simple lorsqu'on
utilise des 'Ea¡)s', car le programme principal n'est pas encore entré dans le
système d'exploitation et nous pouvorxr alors utiliser touts les routines qui nous
intéressent.

Il en va tout autrement dans un programme résident (VBL, Timer ...) appelé
périodiquement. Nous ne pouvons pas savoir à un moment donné si l'ordinateur
est en rain de raiær le programme principal ou s'il en a terminé avec la
fonction-système en cou¡s de Eaitement. Dans ce cas,l'ordinateur observe larègle
suivante: il ne peut appeler des fonctions GEMDOS que si le programme principal
est un programme GEM et s'il se trouve à un end¡oit où il attend une réaction
quelconque de I'utilisateur (p.e. la réponse à une boîte de dialogue ou à un
message). Enprincþ, ilpeut toujours appelerdes fonctionsBIOS etXBIOS, mais
il peut en résulter des problèmes lorsque deux programmes se disputent la même
fonction ou le même périphérique, par exemple I'imprimante ou I'unité de
disquette. Dans ce cas, I'expérimentation concrète passe avant l'étude abshaite
d'un listing de programme. On devrait absolument éviter de se servir alors de
I'AES et du VDI.

Dans le sous-système du clavier, I'Aøri ST est equtpe d'une horloge vériøble, qui
déærmine I'heure et la date système. Dans le GEMDOS comme dans le XBIOS,
il existe des fonctions servant à régler ou à lire I'heure et la date contenues dans
le processeur du clavier. Malheureusement, ces fonctions ne vous indiqueront
I'heure qu'à deux secondes près, cequi s'avère toutàfaitinsuffisantpourl'horloge
de l'écran. Auriez-vous envie d'acheter une montre ne vous indiquant que les
secondes paires?

L'horloge dépendanæ du processeur du clavier compte bel et bien seconde par
seconde: pour avoir I'heure exacte, il va nous falloir dialoguer directement avec
ce processeur s¿¡ns passer par les fonctions système. Il existe en effet une
commande I'obligeant à Eansmettre I'heure et la date au processeur principal,
commande qui passe par la ¡outine 'Ikbdws' (intelligent keyboard write string) du
XBIOS. Iæs octets envoyés directement depuis le processeur du clavier doivent
par contre être traités par une routine-intemrpt. On peut trouver le vecteur pointant
sur cette routine à I'aide de la fonction 'kbdvbase' (keyboard vector base).
Normalement, ce vecteur est pointé sur la routine originale du XBIOS qui reprend
I'indication de la date et de l'heu¡e demandee par la fonction. En ce qui nous
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concerne, ngus allonspurementet simplementdirigercevecteursuf unprogfamme
de noEe composition.

La commande servant à demander l'heure s'ecrit $1C; le processeur du clavier
renvoie alors 6 octets:

1 octet pour
1 octet pour
1 octet pour
1 octet pour
1 octet pour
1 octet pour

I'année (par exemple:
Ie mois
Ie jour
I'heure
Ies minutes
les secondes

89)

Tous ces nombres sont fournis en format BCD, abréviation de 'binary-coded

decimal code', ce qui signifie que le nombre décimal à deux rangs est enregistré

dans un octetde façon à ce que les dizaines se Eouvent dans le 'nibble'supérieur
(= dans les 4 bits superieurs) et les unités dans le 'nibble'inférieur. En pratique,

cela veut dire ùout simplement qu'un nombre décimal sous sa forme BCD se

présente sous la même forme que dans le système hexadécimal' Le der,imal24
s'écrit donc $Z en format BCD.

Dans un premier temps, notre sous-programme 'get-time' oriente su¡ nofre routine
le vecteur de traitement du groupe des données relatives au calendrier. Après quoi

il demande I'heure grâce à 'ikbdws'. Le progÉmme principal enne alors dans une

boucle d'attente qui prend fin lorsqu'il reçoit I'heure et la date (dans I'intenupt,
nous utilisons le flag 'arrivé'). Ia routine intemrpt ne fait rien d'autre que lire
I'heure, les minutes et les secondes (l'adresse de départ de ce groupe de données

se trouve dans A0). C'est le programme principal qui se charge de convertir en

nombres binaires les nombres en format BCD.

l' 
"'n"t,t" 

à la seconde près : HoRLoGE.s
,. MP 26-06-88

xbios : 14
ikbdws : 25
kbdvbase : 34
clockvec : 20

section text

get_time: move.w #kbdvbase,-(sp) ,' prendre Ie vecteur
trap #xbios ,' routine d'horloge
addq, I #2, sp
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move'1 d0, a5
lea cfockvec (a5) , a5
move-I (a5) , a6
move.1 #new clock, (a5)

clr.w arrive

pea comr¡and ,' d mander l'heure
clr. ¡'r - (sp)
move.Y¡ #ikbdws, - (sP)
trap #xbios
addq. I #8, sp

wait: tst.w arrive ,' attendre que I'heure soit
don ée

beq. s wait

rnove.l a6, (a5) ,' retour à 1a routine
originale

move.b heures,d0 ,' Format BCD vers binaire
bsr bcdbin i
move.b dl,heures
move.b minutes,d0
bsr bcdbin
move.b dl,ninutes

move.b secondes, d0
bsr bcdbin
move.b d1, secondes

rts

bcdbin: clr.w d1
move.b d0,d1
1sr.b +4, d1
mulu #10,d1
andi.b #$f, d0
add.b d0, d1
rts

,' Fin du ss-progranìme

,. d0 [BcD] --> d1 [BrN]

i

ì

new cl-ock: move.b 3 (a0) ,heures ,' Iire 1e groupe
move-b 4(a0),ninutes
move.b 5 (a0), secondes

addq.w #1,arrive ,' flag pour Ie progranûne
principal

rts

section data
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command:

even
arri-ve:
heures:
minutes:
secondes:

dc.b $lc

section bss

commande : demander
l'heure

ds.w 1

ds-b 1

ds.b
ds.b

end

1
1

7.5 Movem

Attention: ce paragaphe s'adfesse aux programmegrs avertis en assemblgur.
Les autres lecteurs peuvent le sauter, car soit ils n'y comprendront
rien, soit ils ne pourront de toute façon rien faire avec les indications
qui s'y trouvent.

Il est souvent nécessaire de recopier ou de vider de gros espaces-mémoire, par

exemple la mémoire d'ecran. La vitesse d'un disque RAM dépend en grande partie

de la rapidité de la routine de recopiage.

La solution la plus simple consiste à recopier I'adresse de début, I'ad¡esse de fin
et la taille du passage à recopier dans deux adrcsses et un registre, puis d'en faire
une boucle:

loop:

lea source, a0
Iea cible, a1
move. sr taiLle/4-1, d0
move.I (a0)+, (41)+
dbra d0, loop

La commande move.l consomme 20 cycles (sur l'Atari, un cycle = 0,125
microsecondes): il faut lire t¡ois mots (le code de la commande, puis les deux mots

de lia source) et en écrire deux (dans la cible). læ tout fait 5 mos à manipuler soit
4 cycles p¿¡r mot. I¿ commande 'Dbra'porte cela à 10 cycles. Un tiers des 30

cycles consommés pour un parcours de la boucle sert donc à la gestion de cette

boucle. On peut ici faire des économies en n'écrivant pas dans une boucle les

commandes 'move.l' utilisees, mais en les écrivant l'une à la suite de I'autre. Il
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nous suffit de connaître à I'avance la taille du passage à recopier pour programmer
un nombre suffisant de commandes 'move'.

Il existe pourtant un moyen encore plus rapide, car le processeur doit toujours
rechercher I'opcode de lia commande 'move'propre à chaque mot-long, ce qui
consomme l/5 des cycles. Pour éviter cela, on peut utiliser la commande 'movem'
(move multiple registers) qui peut, en une seule commande, copier jusqu'à 16

mots-longs de la mémoire dans les regisres. Ilabituellement, cette commande sert

à sauvegarder les regisres dans des sous-pfogrammes pour ensuite les recharger.
Mais nous pouvons aussi en faire un autre usage.

Nos données vont devoir faire un petit détour et passer par les regisEes du
processeur: il y en a 16, mais pour des raisons de sécurité, nous ne toucherons pa^s

(au moins en mode superviseur) au stackpoinær (47). Calculons combien de
cycles I'ordinateur va consommer pour recopier 15 mots-longs, d'un côté à I'aide
de commandes 'move'normales et de I'autre côté à I'aide de MOVEM (sans la
boucle DBcc):

MOVE.M:
20 cycles * 15 mots-Longs = 300 cycles = 20 cycfes par rnot long

MOVEM.L:
2 commandes * (16 cycles + B cycles * 15 mots-longs) = 272
cycl-es :
18,1333333 cycles par mot-long

L adressage choisi dans le deuxième cas pour la commande MOVEM est du type
long (#tt###*H#.L). Si vous réussissez à trouver un espace-mémoi¡e suffisantpour
15 mots-longs dans les 32 premiers K-Octets, vous pouvez utiliser le type
d'adressage court (####.W). Ceci vous fera économiser encore 8 cycles et la
consommation sera alors ramenée à 17,6 cycles par motlong. la ligne de calcul
sous MOVEM.Lcommence par'2 commandes'puisqu'il faut une commandepour
prendre les données dans la mémoire et les amener dans les registres puis une autre
commande pour les amener dans I'espace-mémoire cible.

Encore un détail: av¿rnt le recopiage, il faut sauvega¡der tous les registres utilisés
puis les restâurer; mais le temps-calcul ainsi consommé est insignifiant lorsqu'on
manipule de gros espaces dans la mémoi¡e.
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2.0 nechargement d

expliquer comment cela fonctionne.

Nous allons tout d'abord disdnguer entre deux types de chargement. La première

GEMDOS et la deuxième Par I'AES.

Commençons par la deuxième possibilité: la fonction AES utilisee s'appelle

'ShelWrite'.

Nous allons vous monEer I'utilisation de cette fonction à I'aide de nois petiß

pfogrammes d'exemple. Un loader vous permettra de charger deux programmes,

i'un sous GEM, I'autre sous TOS.Iæ nom defichierdu loader sera transmis comme

une ligne de commande, si bien que le programme appelé pourra contrôler s'il a
été appelé depuis le bureau GEM ou depuis le loader (e bureau GEM n'envoie

pas de ligne de commande).

Vous vous étonnerez peut-être de voir le programme TOS commencer par

'applinitQ': c'est tout à fait légal, et cela nous pelmet de reveni¡ au loader par

'shel write'.
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/*****************************************************/
SHEL IÌRITE - Programme de démonstration
Loader LOADER.C

1-6-02-88 MP

/*****************************************************/

#define TOS 0

#define GEM 1

main o
{

appl_init O;

switch (form alert. (3,"[2] ISHEL-WRITE -
Démo IChargerl IGEMI ToS | 0uit] ") ]

{
case 1: shel wríte (1, GEM, 1, "LOADED.PRG', "LOADER'PRG"),'

break,'
case 2: shel write (1, TOS, 1, TTOSLDD DER'PRG");

)

appl-_exit ( ) ,-

)

/*******************************************************/
/* SHEL-WRITE - Proqrâmme de démonstration */
/* program to be loaded LOADED.C */

16-02-88 MP

/*******************************************************/

char command [80],-
char parameter [80],'

main o
{

appl-_init O ;

form al-ert (1, "t3l [Ce programme peutlêtre recharqé] [La
Cl-asse...l");

shel read (command, Parameter),'

if (*parameter)
{

shel- write (7, I, I, Parameter, " " ) ,'

)

appl_exit O;
)
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/*******************************************************//
/* SHEL_VùRITE - Progranme de démonstration */
/* Tos - Progran to be loaded ToSLDD.C */
/* 16-02-88 MP * /
/*******************************************************/

char command [80] ,'

char parameter [80],'

quit o
{

appl_init O;

shel read (comrnand, parameter) ,'

if (*parameter)
{

shel-_wrlte (7, t, L, parameter,_- -'r") i
)

appl_exit ( ) ,'

)

main o
{

printf ("On peut aussí charger des progammes TOS !

(Touche) \n" ) ,'

gemdos (?),' /* Direct Conin without Echo */

quit ( ) ,'

)

Venons+n à la deuxième possibilité de chargement des programmes, la fonction
GEMDOS nommée 'Pexec'(numéro $4b). En langage C, on écrit:

long Pexec (mode, fil-ename,

int mode,'
char *filename,'
char *command,'

char *environment,'

En assembleur:

pea envj-ronment
pea command
pea filename
move.!{ #mode,- (sp)
move.w #$4b,-(sp)

command, environment)
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trap #1
add.l 16, sp

'mode'peutprendre unedesvaleurs suivantes:0,3,4 ou 5 etdécritla sous-fonction
souhaitée. Nous n'en retenons que tfois:

Mode : 0

Le programme est chargé ot lancé. 'filename' représente le nom de fichier du
programme, 'command'représente la ligne de commande (un sring vide en cas
d'absence) et 'environment'l'envi¡onnement du programme à charger: si vous
ignotez ce que cela veut dire, consolez-vous: nous ignorons aussi la signification
de ce paramètre et nous laissons un string vide. Inrsque le programme prend fin,
D0 contient un code-retum qui peut êre précisé à I'aide de Ia fonction GEMDOS
Term($4c) depuis le programme à charger.

Mode = 3

Il ne se produit que le chargement du programme. Iæs paramènes sont les mêmes
que ceux'mentionnés cidessus. D0 contient I'adresse du Basepage du programme
chargé, que vous allez utiliser pour la 4ème option:

Mode = 4

Ce mode lance le programme chargé par mode 3. Le seul paramètre Fansmis est
I'adresse du basepage, communiquée lors du chargement. D0 contient aussi un
code-return.

Si vous rencontrez des problèmes en vous servant de ceÉe fonction GEMDOS,
cela vient probablement du fait que vous avez oublié, en début de programme, de
libérer toute laplace-mémoire non utilisée (Setblock).

A tine d'exemple, nous allons vous donner un petit progfamme en Basic-GFA.
Tous les propriétaires de disque dur savent qu'il est prudent de placer les têtes de
lech¡re en position 'parking' avant de débrancher I'appareil. Ceci supprime le
risque de voi¡ les têtes s'écraser sur une piste de directory. C'est le but du
programme SHIP.PRG qui se Eouve sur la disquetæ d'initialisation du disque dur.

Malheureuæment, on ne peut lancer ce programme depuis le disque dur lui-même,
puisque celui+i sera réactivé pour actualiser le directory dans la fenêt¡e. None
petit programme sert à lancer le progmmme SHIP.PRG pour ensuite tomber dans
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' Programm: HD_SHIP.BAS

, ce programme lance SHIP.PRG depuis Ia meme partition de disque
dur
' et rentre dans une boucl-e sans fin...

Reserve 1000

ff Exist("SHIP.PRG")<>0 !*9ì' programme est
présent

Modet:o ! charger et l-ancer
Stringl$="SHIP.PRG"+Chr$(0) ! Nom du progra¡Ûne

String2$=Chr$ (0) ! Pas de 1i9ne de
commandes

String3$:chr$(0) ! pas d'environnement
Ptrlt:Varptr (Stringl$) !

Ptr2t=Varptr (String2$ ) !

Ptr3t:varptr (string3$) !

Void Gemdos ( eH4B, Mode*, L : Ptrl&, L 
=P 

Er2È, L :Pt13t )

Print At (10, 10) ; "SHIP exécuté. . .Etelgnez votre 'ordinateur ! ! ! "

Boucle:
Goto Boucle

Else
Alert 3," SHIP.PRG I non trouvé ! ",1,"Dommage",Durunyt

Endíf

une bucle sans fin; il vous suffit alors de débrancher I'ordinateur. Copiez d'abord

les deux progmmmes, SHIP.PRG et HD SHIP.PRG dans un dossier sur votre

disque dur et lancez HD-SHIP.PRG lonque vous en avez besoin.

Reste à préciser quand choisir quel mode de chargement. L utilisation de la

fonction ¡BS 'Snet-w¡ite' s'impose lorsque de gros programmes s'appellent I'un
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7.7 Les sous-Drogrammes en assembleur

Que peut-on bien dire sur un sujet aussi simple que l'écriture de sous-programmes,

surout en assembleur? On les appelle par Jsr' et on les referme par 'rts', ce qui

s'avère largement sufltsant dans les petiæs routines. Lorsque les programmes

deviennent plus importants, on peut toujours procéder de cette manière, mais c'est

étudier.

7.7.lParamètres et variables locales

Comme dans la plupaf des langages évolués, nous appelons 'sous-programmes'

les procédures et fonctions. Nous allons maintenant ajouter trois concepts, souvent

utilisés eux-aussi dans les langages évolués: les paramètres, les variables locales,

les récursions. Vous trouverez queþes exemples concrets dans ce chapitre, très

utiles pour les programmeurs se servant de I'assembleur et qui pouront constituer
le fondement de votre bibliothèque en assembleur.

Nous allons commencerpaf vous expliciter deux commandes-machines que vous

avez certainement déjà rencontrées sans tfop comprendre leur utilité: les

commandes 'link' et 'unlk' . Leur description pose peu de problème, mais ne prend

son sens que si vous comprenez à quoi elles peuvent vous sewir.

link: rink reqistre des adresses,#valeur constante

On commence par sauvegarder dans le stack le registre des adresses, après quoi

on recopie la valeur actuelle (donc celle qui vient d'être modifiée) du stackpointer
dans le registre des adresses qui vient d'êEe sauvegardé. On additionne enfin la
valeur constante au stackpointer. Nous vous expliquerons plus loin ce à quoi Out
celapeutbien servir.

unlk: unlk registre des adresses

Cette commande sert à revenir d'une commqnde link le registre des ad¡esses est

recopié dans le stackpointer; le premier mot-long du stack actqel estensuite recopié

dans le regisFe des adresses.
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Pour I'instant, contentez-vous de retenir que CeS CommandeS exiStent et qu'elles

vont nous servir.

Examinons une petite procédure écrite en Pascal:

PROCEDURE testproc (x1,
VAR local : INTEGER;
BEGIN

loca1 :=x1 + x2,'
END,.

x2 : INTEGER) ,'

L appel de cetæ procédure s'écrit:

testproc l\,2\;

Cete procédure ne prend aucun sens dans un prcgramme, car elle exécute des

opérations dont le résuløt n'est plus accessible une fois la routine terminée; elle
suffira bien 1x)ur noEe exemple. Qu'y a-t-il alors de si remarquable dans ce bout
de programme? Premièrement, nous transmettons deux paramètres et
deuxièmement cette procédure nécessite une variable locale.

Habituellement, le programmeur en assembleur transmet les paramètres dans deux
regisEes de données; ce type de registre peut aussi contenir les variables locales.

Cette façon de procéder serait nès satisfaisanæ dans notre exemple, ca¡ c'est la
manière la plus rapide de Eansmettre des paramèmes. Mais plus le nombre de
paramères ou de variables va augmenter, plus il nous faudra de regist¡es. Comme
nous ne disposons 'que' de 15 registres (8 registres de données et 7 d'adresses),

nous allons vite atteindre les limites de notre système.

Nous aurions d'ailleurs un autre problème: le manque de clarté dans nos
progr¿¡.mmes. Normalement, on se sert des registres au niveau du programme
principal qui se charge d'appeler les sous-programmes. Il nous faudrait donc

constamment faire atæntion à ne pas utiliser dans un sous-progrÍìmme un registre
déjà utilisé dans le programme principal. Le tout deviend¡ait encore plus
compliqué lorsqu'il s'agirait d'appeler un sous-programme à partir d'un autre

sous-progamme: aucun pfogmmmeur ne pourrait conserver une vue claire de son

programme en utilisa lt de telles méthodes d'écriture.

Nous devons donc trouver une autre façon de procéder pour transmetEe nos

paramères etamenernos variables locales. Rappelons-nous commentnous faisons

au niveaudu système d'exploitation: nousplaçons lesparamèresdans lapile. Pour
formuler en assembleur notre exemple ci-dessus en Pascal, nous aurions écrit:
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move.Y¡ *2,-(sp) ; x2
move.w *1, - (sp! ; x1
jsr testproc ,' appel de sous-prograrrune
addq.I *4,sp ,' correcion du stackpointer

Attention: conEairement à ce qui se fait en Pascal ou en C, il faut ici inscrire
les paramères de la droite vers la gauche, c'est-à-dire dans noEe
exemple d'abord x2 puis x l. Voici l'éøt de la pile après cette action:

sP-=- PC

A I'aide du stacþointer, nous avons accès aux deux paramèEes, xl est 4(sp) et x2
6(sp). Il nous reste à régler le problème des variables locales. Nous pourrions leur
réserver encore 2 ocæts sur le stack, en retirant 2 du stackpointer acûrel (le stack
augmentß de haut en bas). Nous pourrons alors accéder aux variables par (sp) et
aux paramètres par 6(sp) et 8(sp). Si nous voulons sauver d'autres registres sur le
stack, ces valeurs vont se décaler; ceci s'applique également lorsque, en
enrichissant un programme, vous constatez qu'il vous faudrait plus de
place-mémoire pour une variable locale. Il vous faudra dans ce cas recalculer les
accès à vos paramètres.

Voici la solution à ce problème: juæ au début du sous-prognmme, le stackpointer
est rccopié dans un regisEe d'adresses qui est viæ sauveg¿¡rdé dâns le stack, car le
programme principal pounait aussi en avoi¡ besoin. Nous dégageons ensuite la
place nécessaire dans le søck pour nos variables locales et sauvons si nécessai¡e
d'autrres regisres. Ceci nous pennet de ne plus dépenúe du sackpointer. Nous
avons maintenant æcès, par le biais du registre des ad¡esses, aussi bien aux
paramètres qu'aux variables locales. Iæs paramèHes sont accessibles par un
'offset' positif et les va¡iables locales par un 'offset' négatif. Comme ces Eois
actions (sauvegarde d'un registre d'adresses, recopiage du søckpointer dans ce
registre d'aúesses et modification du sackpointer dans ce registre pour faire de
la place pour les va¡iables locales) sont Eès souvent utilisées, on les a condensées
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en une seule commande-machine: 'link'. Il vous suffit maintenant de relire la
description de cette commande au début de ce paragfaphe pouf comprendre son

utilité.

Voyons encore comment on écrirait en assembleur la procédure 'Þsqlroc' du

Pascal:

testproc: link a6,#-2 ,' 1 mot = 2 octets de la mémoire
locale

move.w d0,-(sp) ,' sauvegarde des registres
move.w #8 (a6),d0 .' Paramètre x1
add.w 10 (a6) 'd0 ,' Paramètre x2
move.w d0,-2(a6) ,' offset négatif -) variable locale
move.w (sp)+,dO ,' rechercher les registres
unlk a6
rts

Attention: la valeur constante de la commande 'link' est négative. On

l'additionne à I'ancien stacþointer, si bien que sa valeur diminue:

c'est précisément ce que nous voulons. Rappelez-vous que le stack

augmènte du haut vers le bas. Examinons le stack apÈs I'exécution

de la commande 'link':

6ï-
PC
A6

sP-

Les paramètres sle trouvent maintenant sous 8(46) et 10(a6); les variables locales

sous -2(a6). ApÈs exécution de la deuxième commande qui sauvegarde le registre
D0, le stack prend I'aspect suivant:
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6:.._...-

PC
A6

sP-.....*

ne modifiera en rien les autnes offset.

CeuefaçondvouspoulÏezreprendreces
procédurbs et Les routines en assembleur

ieront naitées âr exemple Megamax C) soit

à I'aide d'un linker. Iæs fonctions ne se distinguent des procédures que parce

qu'elles donnent une valeur de retour dans le registre de données D0 avant de

prendre fin.

Une dernière recommandation: nous vous conseillons de recopier, dans le registre

du processeur, les paramètres et les variables locales que vous venez d'utiliser,

avant de lancer un traitement complet et de ne les recharger qu'à la fin du

sauvegarder les registres concernés avant de les utiliser, afin de ne pas
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endommager par eneur le programme principal. Notons que le registre D0 (valeurs

de retour) n'est pas sauvegardé dans les fonctions, car cela représenterait une
source d'erreur d'autant plus redouøble que les erreurs les plus simples sont
généralement les plus difflrciles à détecter.

Vous en savez maintenant assez pour que nous puissions vous présenter quelques
programmes concrets qui constituent d'excellents exemples et seront de surcroît
des utilitaires appréciás par les programmeurs en assembleur.

Commençons par une routine de saisie de chaînes. Il vous est certâinement déjà
arrivé d'écrire un petit programme en assembleu¡ et de const¿ter qu'il vous
manquait une possibilité de saisie. Iæ système d'exploitation de l'Atari comprend
certes une boucle d'attente de saisie (une routine de saisie) mais cette fonction
GEMDOS n'est conforüable ni pour le programmeur ni pour l'utilisateu¡. C'est
pourquoi nous vous donnons maintenant un petit pfogramme que vous pourez
inclure, par le biais d'une instruction 'include', dans vos propres programmes.

Nous utilisons nous-même souvent ce progfÍìmme dans les exemples contenus
dans ce livre, et vous le trouvez naturellement sur la disquette.

Que doit faire cette routine? Elle doit accepter une saisie à un endroit quelconque
de l'écran, si bien que nous devons nous attendre à trouver un système de
coordonnées dans la liste des paramètres. Il faut de plus poser une limite à ta øille
des strings. On doit pouvoir effacer des caractères à I'aide de <BACKSPACE> et
vider le champ de saisie avec <ESCAPE>. Vous notez donc une grande
ressemblance avec les champs 'edit'd'une boîte de dialogue.

Voici la structure de cette routine:

move. w #max_tai1l-e, - (sp)
pea adresse cible ,' adresse cibLe du string
move.vr #Ligne, - (sp) ,' coordonnées
move.w #colonne,-(sp)
jsr rdstr .' nom du sous-prograrnme
add. I #10, sp

Comme la chaîne doit se terminer par un octet nul, la cible doit prévoir une taille
de 'max_taille + I octet'pour la chaîne.
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Voici le programme lui-même:

I' gorr"1" d'attente de saisie INPUT.S
,. MP ]-0-1,2-8'l

rdstr: línk a6,#0 ; Pas de RÀM Pour 1es
. var. Locales

movem.l i d0-d2/a3,-(sp) ,' Sauver les registres

movea.l 12(a6),a3 ; adr. cibJ-e pour la
saisie

clr'w d1 ; taiI1e sur 0

clr.b (a3) ,' PréParer '\0'

Ioop: move.b 9 (a6) , Set_cur+3 ; colonne du curseur
addi.b #32, set cur+3 ì
move.b 11(a5),Set Cur+2 ,' et 1a ligne
addi.b #32,Set Cur+2

pea Set_Cur ,' Commande VT-52
move,w #9, - (sp) ,' PRINT LINE
trap #1
addq,1 #6, sp

pea crsroff ,' désactiver Ie cu¡seur
move.w #9, - (sp)
trap #1
addq.J- #6, sp

move.l- a3, - (sp) ,' Af f ichage de Ia chaine
en cours

move.w #9, - (sP) ,- PRINT LINE
trap #1
addq.1 #6, sp

cmp.w 16(a6),d1 ,'comparer à la taille
max.

beq. s suite ;

move -!,, 16 (a6) , d2 ,' taill-e nax - tail-1e
chalne - 1

sub.w dl,d2 i
subq.w #I,d2 ì

tirets: move.w #'_' , - (sp) ì
move.w #2, - (sp) ì

trap +1
addq.J- #4,sp
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dbra d2, tirets

add.b d1,Set Cur+3

pea Set_Cur
move.r{ #9,-(sp)
trap #1
addq.1 #6, sp

suite: pea crsron
move.vJ #9,-(sp)
trap #1
addq. I #6, sp

move.w #7,-(sp)
trap #1
addq,l #2,sp.

cmpi,w #13,d0
beq.s fin

crnpi.w #8,d0
beq,s bs

cmpi.w #27,d0
beq. s cfear

cmpi,w #32,d0
bmi loop
cmpi.w +121 ,d0
beq loop
cmp.vr 16(a6),d1
beq loop
move.b d0, 0 (a3, d1.w)
addq.w #1¡ d1
clr.b 0 (a3,d1.w)
b.ra loop

cLear: clr.b (a3 )

c1r,w dl
bra loop

bs : tst . r., dl-
beq loop
subi.w #1,d1
cl-r.b 0 (a3,dl .w)
bra loop

fin: pea crsroff
move.vr #9,-(sp)

,' décrémenter le compteur

,' curseur en fin de
chal.ne

,' réapparition du curseur

,. RETURN

,' Backspace

,' Escape

,' Touche 'normale' ?

;

ì
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trap #1
addq. I #6, sP

movem.I (sP)+,d0-d2/a3
unlk a6
rts

section DATA

set-cur: Dc'b 21"Y"0'o'o 
vérirables "::'å:::::: ål'. ìi"""r."

crsron: DC-b 27rte'rO ; Séquences VT-52

crsroff: Dc.b 27,' f' ,0

even

a Description du Programme

si bien que nous Pouvons les

stante de la commande 'link'
avoir sauvegardé les registres

dans la boucle PrinciPale. On

y créée d'abord une chaîne qui va placer le curseur dans sa position initiale à I'aide

áe la commande vT-52. Noìs affichons ensuite à l'écran la partie du string déjà

saisie (au début, naturellement, il n'y a encore rien). Si sa taille actuelle est

inférieure à la øille maximale autorisée, nous ajoutons quelques tires de

soulignement (_), qui indiquent à I'utilisateur (comme dans une boîte de dialogue)

le nombre d'espaces qu'il peut encore utiliser pour l'écriture'
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Z.Z.Z nntree et sort

Comme exemple suivant, nous allons vous donner deux sous-programmes qui
servent à entrer et afficher des chiftes. Ce qui n'est qu'une formalité pour les
langages évolués devient une enEeprise très complexe en assembleur, qui paraît
bien plus redouøble encore que la saisie de sring telle que nous venons de la
décrire.

Le problème vient de ce que I'utilisateu¡ ne peut enFer un nombre qu'en
juxtaposant des chiffres, chaque chiffre éønt représenté dans la mémoire par son
code ASCtr. Le processeur ne peut pas calculer en utilisant ces suites de chiffres,
il Éclame des nomb¡es sous forme binaire. Voici un exemple plus concrefi lorsque
l'utilisateur entre le chiffre 12, I'ordinateu¡ le traite d'abord comme une chaîne se

composant de deux ca¡actères, qui a en mémoi¡e I'aspect suivant:

'1, : $31 = 49 t2, = 532 -_ 50, fin du string = g

Pour pouvoir faire des calculs avec ce nombre, il faut le transformer en nombre
binaire:

$0c = 12

ce qui permet par exemple au processeur d'exécuter une addition avec ce nombre.

Pournousrésumen leproblème n'estpas tanf d'entreretsortirdes suiæsdechiffres
que de transformer ces suites de chiffres en nombres binai¡es et inversemenl C'est
justement I'objet du sous-programme que voici:

,' Conversion ASCII/BTNAIRE CHIFFRES.S
,. MP 28-05-88

,- ÀSCII --> BINAIRE

bin: link a6,#-2 ,' un mot variabl-e locale
movem.I d1/a0,-(sp) ,. sauvegarder 1e registre

move. I B (a6) , a0 ,. Adresse des chiffres
ASCTI

clr.I d0 ,' initial- j-ser Ia variable
obtenue

cl-r-l d1 ,. ainsi que Ia variable
,' auxiliaire
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clr.w -2(a6l ; remarque: Ie nombre est
positif

cmpi.b #'-', (a0) ,' y a-t-il un signe moins?
bne positif
move.e, #-\,-2 1a6) ,'consigner le négatif
addq.J- #1,a0 ,' et passer au caractère

suivant
positif : tst,b (a0) ,. fin du strj.ng?

beq finish bin ,. si oui, interruption

mulu 12(a6),d0 ,' nombre = nombre * base
move.b (a0)+,d1 ,. chiffre suivant
subí.b #' 0' , d1 ,. ASCII --> BINAIRE
cmpi.b #10,d1 ,. supérieur à 9 (lettre)?
blt ok bín
subi.b #7,d1 ,. si oui, égaliser
cmpi.b #35,d1 ,. une Let,tre mj.nuscule?
blt ok bin
subi.b #32,d1 ,. si oui, corriger

ok_bin: add.I d1,d0 ,. ajouter Ie chiffre au
nombre déJà

bra positlf ,. obtenu puis continuer

finish_bin: tst.w -2(a6l .. nombre négatif?
beq not_negatif
eori.l #-1. d0 ,. compì-émenté à deux

addq. 1 #1 , d0 ,' (d0 : -d0 )

not_negatif: movem.l (sp)+,dI/a0 ,. retour des registres
unlk a6 ,' sortir de link
rts ; et fin

,. BINATRE --> ASCII

ascii: link a6, #0
movem.l d0-d7/a0-a5, - (sp)

move.l 14 (a6).a0 ,- ad¡esse cible
clr.w -2(a6l ,. noter que Ie nombre est

positif
move,I 8(a6),d1 ,. nombre à afficher
bpl ascii_pos
move.w . #-!,-2 |'a6) ,- négatif? -) poser le

fÌag
eori.l #-1,d1 ,. et Ie rendre positif
add.l #1,d1 ,. complémenté à deux

ascií_pos: move.w 18(a6),d0 ,. nonbre de coJ_onnes pour
affichage
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ascii J-oop:

ascii ok:

ascii deI:

ascii finish:

not neg:

clr. b

subi . w

divu
sh¡ap

add. b
cmpi. b
b1e
addi.b

move -b

swap

andi . I
dbra
cIr.w

cmpi . b
bne
move. b
addq. w

bra

tst.w
beq
move. b

movem. I
unlk
rts

(a0, d0. w)

#1, d0
12 (a6) , dl
d1

#'ot,d1
#'9', ,dr

ascii ok
#7, d1

d1, (a0, d0. w)

d1

,' octet nul de fin de
string

,' -1 pour dbra
; d1 = d1 / basis
,' reste dans le mot

inférieur
,' former les chiffres
; supérieur à 9?

,' si oui, en faire une
Iettre

,' écrire les chiffres en
st rinqt

,' éEendre le nombre

#$rrrr,d1 , ::';:Ë'l:";
d0, ascii loop
dO ; écraser le zéro en tête

du nombre
#'O' , (a0, d0. w) i zêto?

ascii finish
*' '. (aO,d0.w) ; si oui- -) effacer
#1, d0

ascii del

-2 la6l
not neg

nombre négatif?

si oui, '-' devant
premier chj-ffre

#, -, ,-l (a0,d0.w),.

(sp) +, d0-d7/a0-a5
a6

Servent que d'exemples, nous avons renoncé à y insérer un contrôle d'erreur.
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Ces deux sous-programmes sont assez simples, c'estpourquoi nous nous limitons
à une courte description:

'bin'

Tant qu'il y a des chiffres, le nombre déjà composé est multiplié par la base et le
chiffre suivant est additionné.

On écrit:

move.w #base, - (sp) ,' entre 2 et 36
pea stríng ,' suite de chiffres en AscII

(fin:octet nul)
jsr bin ,'nombre d'après D0
addq.l #6,sp ,' correction du stack

'ascü'

Tant que le nombre est différent de zéro, il est divisé par la base. On obtient un
résulfat et un reste, tous deux sous forme de nombre entier. Le reste est le chiffre
qui va prendre place à côté des chiffres déjà obænus. Le résuløt de la division est

considéré comme un nouveåu nombre, et la procédure recommence.

On écrit:

move.w #rangs,-(sp) ,' largeur d'affichage souhaitée
pea string ,' cibl-e, qui doit avoir 'rangs + 1

octet'
; ou 'rangs + 2' de libre

move.w #base.-(sp)
move.1 Snombre, - (sp)
jsr ascíi
add. I #12, sp

Pourrendreun nombre négatif, on inversetous sesbits (eori.l#-1dx) puis on ajoute
un.
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Voici un programme-TQS, qui affiche sor¡s forme hexadécimale les nombres

décimaux saisis par I'utilisateur. Lors de son assemblage, ce pfogfamme nécessite

la boucle d'attente de saisie INPUT.S

'r".ont"^ . d'exemple pour NOMBRES.S

; MP 29-05-88

gemdos = 1

print = 9

section text

boucle move.er #10,-(sp) ,'saisie du strinq
(longueur max. )

pea string ,'adresse cibLe
move. w #5, - (sP) ,'J-igne et
move.vt #10, - (sP) ,'cof onne
bsr rdstr
add-1 #10, sP

move.r" #10, - (sp) .'changer Ia saisie en
nornbre

pea string ,'(d'aPrès D0)
bsr bin
addq.1 #6, sp
tst.l- d0 ,'Nombre 0?

beq. s exit ,'interruption

move.w #10,-(sP) ,'former nombre
hexadécimal-

pea strì-ngt
move'w #16, - (sP) .'base
move. I d0, - (sP) ,'résul-tat de 'bin'

.. bs¡ ascii
add. l #12, sp

pea outPut .'afficher l-e nornbre
move.w #print' - (sP)
trap #gemdos
addq.1 #6, sp

bra boucle

exit: clr.w -(sP)
trap #gemdos

Ínclude 'chiffres. s'
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include ' lnput . s'

section data
even

output: dc.b 27,'y',39,42 ;pÌacer le curseur
section bss
even

string ds,b 11

end

7 .7 .3 Exemoles de récursion

On dit qu'un sous-progamme est récursif lorsqu'il peut q'appeler lui-même; cela
n'a de sens que si la répetition est soumise à une condition, faute de quoi la routine
ne prendnit jamais fin. Beaucoup de programmeurs évitent la récursion qu'ils
pensentêEe une fonction trop diffrcile poureux. C'est un tort, car oe n'estpas bien
difficile à comprendre. Les récursions permettent aussi d'écrire de beaux
programmes, aussi bien aupoint de vue de I'aspect utilisation du programme qu'au
point de vue du style.

L exemple type d'une récursion est une fonction factorielle qui s'écrit n! pour un
nombre naturel n:

n! = 1 * 2 * 3 * ,.,.* n et 0! :1

Il existe aussi une définition récursive de cette fac¡orielle; récunive signifie ici
que la définition de la fac¡orielle contient son concept même:

n! = n * qn_1 )! et 0! = 1

A première vue, cette définition paraît dépourvue de sens, puisqu'elle utilise le
concept à définir, ce qui reviendrait par exemple à énoncer: la liberté consiste à
êre libre. C'est une chose qu'on peut bel et bien se permettre en mathématiques.
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Pou¡ calculer la faculté de 'n' en suivant noEe définition de la récursion, nous

écrivons:

n! =n*(n-1) !

r.t * 1n-1) * [(n-1)-1 ]l = tt * 1n-1) * (n-2) !

tt * 1n-1) * (n-2) * 1n-3) !

tt * (n-1) * (n-2) * (n-3) * (n-4) | ...

Pow écrire tout cela, nous avons appliqué strictement la définition donnée

ci-dessus, ce qui mènefait à une répétition sans fin si nous n'avions retenu une

condition: 0! = 1. Nous atteignons, à un moment donné, un point où (n-k) égal

zéro. Celaa une conséquence qui nous fait sortif de la définition, car nous avons

déterminé 0! et nous pouvons le calculer.

Voici un exemple:

"t 
: ? * ?l

= 3 * 2 * 1l
= 3 * 2 * 1 * 0!
=3*2*1*1
:6

Voici le listing d'un sous-pro$amme chargé de calculer une factoielle récursive

de façon:

ì
,' Calcul de la récursion FACTo.s
; MP 30-05-88

facul-: link a6, #0 ,' fixer la base du
paramètre

tst.w 8(a6) ,' Le paramètre est-il 0 ?

bne. s not zero
moveq #1,d0 ,' si oui, résul-tat = 1

bra. s finj-sh facuL ,' Puis f in
not zero: move.w 8 (a6) , - (sp) ,' mettre dans le stack le

subi. w #1, (sP) ,' Paramètre -1
bsr.s facul ,' appeler la récursion
addq.l #2,sP ; correction du stack

mufu I (a6) .d0 .' D0 : Paramètre *

,' (Paramètre - 1) !

finish facul-: unl-k a6
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rts

end

Pour appeler cette fonction, on écrit:

move.w #n,-(sp)
jsr facul
addq, I #2, sp

Le résultat est porté dans D0. Voici quelques explications: nous commençons par
contrôler si le paramèEe (que nous nommerons n) est nul. Si c'est le cas, le résultat
est déjà acquis, nous pouvons clofe le programme. Si ce n'est pas le cas, nous
utilisons la même fonction pour calculer la faculté de n-l et nous multiplions le
résultat (qui se trouve dans D0) pa¡ n. Nous faisons comme si nous connaissions
la faculté de n-1, ce qui n'est pas encore le cas, mais c'est justement la
camctéristique même de la récursion.

En demier lieu, nous allons vous donner un exemple amusant pour illustrer
l'utilisation possible de variables locales dans une récursion. La particularité de
cette récursion réside dans le fait que le code-programme de la récursion n'existe
qu'en un seul exemplaire alors que chaque appel dégage la place nécessaire dans
la pile pour les variables locales et le paramètre. Tout se pÍìsse comme s'il y avait
plusieurs sous-progmmmes identiques avec des donnees différentes, mais c'est
bien plus pratique.

Notre exemple prend I'aspect suivant:

proc_name: saisie d'un string rs'
si string vide -> fin de 1a procédure
sinon, appeler J-e sous-progranìme proc name

appeler J-e string' s à partir du pas 1

fin de 1a procédure

Si I'utilisateur entre par exemple le mot'Atari', il est mémorisé dans 's'. Comme
'Alari' n'est pas une chaîne vide, la procédure se répète, ce qui engendre une
nouvelle variable 's', sans pour autrnt effacer I'ancienne. L utilisateur peut alors
entrer 'disquette'. Comme ce n'es[ pas non plus un sEing vide, la procédure
'proc_name' est appelée de nouveau. Si I'utilisateur appuie sur la touche
<RETURN>, la condition est remplie pour une intemrption: la procédure prend
fin et la chaîne 's' est effacé. Nous nous reEouvons dans proc_name, mais une
éøpe plus loin, là où 's' représente le mot 'disquette'. Ce mot s'affiche, la
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procédure se termine et le mot 'disqueÉe'_dþafaît. il ne feste plus que I'ancien
;s', représentrnt le mot 'A¡ari': ce mot s'affiche à son tour et le tout se termine.

'; oé^o.r"tt"tion pour Ies variables Iocales
STRINGS. S

,' MP 30-05-88

gemdos = 1

conout = 2

conin = 7

print = 9

section text

pea titl-estl ,' afficher Ie titre
move.w #Print,-(sP)
trap #gemdos
addq.J. *6,sP

bsr string ,' aPPeJ-er Ie
sous-pro9ralnme

move. vJ #conin, - (sp) ,' attendre l-a touche
trap #gemdos
addq.l #2,sP

clr. w - (sP) ,' term
trap #gemdos

string: Link a6,#-20 ,' réserver 20 octets

move . w #1 9, - ( sp) ,' appeler l-a routine de
sai s ie

pea -20 (a6) ,' adresse cible Pour Ie
string

move.w #10,-(sP)
move.w #5, - (sp)
bsr rdstr
add.1 #10, sP

tst . b -20 (a6\ ,' string vide?
beq. s vide

bsr.s string ,' non, donc relancer
; la routine
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vide: pea crlf ,' avance de lignes
move. rv #print, - (sp)
trap #gemdos
addq. l #6, sp

pea -20 (a6) .' afficher l-e mot saisi
move. vr #print, - ( sp)
trap #gemdos
addg.1 #6, sp

unl,k a6
rts

inc.lude , input. s,

section data

titlestr: dc.b 2'1,'E',I0,'programme: variables .Locafes
ett

dc.b 'récursíon en assembleur' ,13,10,10
dc.b 'Entrez queJ,ques mots. Fin : RETURN',13,10
dc.b 'Le ST 1es affiche en ordre'
dc.b | ínverse' ,0

crff: dc.b 13,10, 0

Nous avons déjà expliqué en gros le mode de fonctionnement de ce programme.
Nous utilisons des chaînes d'une taille maximalo de 19 caractères, c'est pou¡quoi
nous réservons 20 octets (19 + 1 nul) dans la pile par la commande 'link'. Ce
programme nécessite aussi la routine IMUT.Q signalee au début de ce chapitre.

7.8 Le Basic-GFA et I'Assembleur

Nous allons vous donner deux exemples pour vous montrer comment utiliser vos
propres routines-assembleu en Basic-GFA. Les programmes en question sont
intéressants à titre d'exemple mais aussi dans la pratique avec tout langage de
programmation, y compris I'assembleur. Il s'agit d'une méthode permettånt de
trouver des nombres aléatoires réellement aléatoires et d'un timer pouvant servir
p¿u exemple pour les 'benchma¡ks'dans vos programmes.

Commençons par la génération aleatofue de nombres. Nous avons souligné qu'il
s'agissait de fournir des nombres aléatoi¡es réellement aléaûoires, ce qui n'était pas
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du radotage de notfe paf. Un ordinateur est en effet bien incapable de trouver seul

une suiteãe nombrei choisis réellement au hasard. Il est et reste une machine' et

les machines ne pensent pas, elles se pfogramment. Il en va de même avec la

génération aléatóire de nombres, qui résulte toujours en fait d'une formule

preeøblie.

La situation est donc la suivante: nous voulons obtenir des nombres tout à fait

choisis au hasard,etl'ordinateur(commenous venonsde I'expliquer) estincapable

de s'en charger. Nous venant absolument
non-programmible, I'utilis fera fort bien l'affaire.

Maij nous nous refusons à à l'utilisateur, ce serait

bien trop simple. Nous allons utiliser le temps de réflexion de l'utilisateur pendant

lequel I'ordinateur attend un évènement quelconque.

Pour teur a besoin

s'éco différent. Ce

un él donc réellem
installer un compteur au moment où I'utilisateur

appuie su¡ la touche ir des nombres aléatoires.

Iñóonvénient de ce sys de deux nombres aléatoires,

le deuxième reste aléatoife au sens statistique, mais il est calculable par

I'utilisateur.

Venons-en au programme: vous rem¿ìrquefez dès I'abord que nous ne fetenons pas

Notez bien que pour ce pfogfamme, I'assembleu utilise un adressage relatif PC,

afin de pouvoir par la suite tourner dans n'importe quel espace-mémoire. Le
programme doit être sauvegardé sans header'

Il faut bien que le f,rchier ainsi créé entre d'une façon ou d'une autre dans

I'interpréteur Basic, rappelez-vous le tit¡e de ce paragraphe. Iæ plus simple sera

de traiter le fichier de programme engendré par l'assembleur dans un
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non plus des lignes pÉcédant les datas, lignes qui servent à écrire un programme
opérationnel. Il nous reste donc dans notre exemple 5lignes à 16 nombres, soit 80
octets.

Nous devons maintenant faire défiler ces 80 octets dans la mémoi¡e vive.Nous
réservons un espace-mémoire de 80 octets dans lequel nous allons enregistrer les
nombres octet p¿¡r octet. Il vaut mieux ici utiliser la forme chaîne. Pour savoir
.comment on entre les octets un par un, reportez-vous au texte du progrÍrmme
lui-même.

La commande 'call', munie de I'adresse de début du programme (qui est la même
que I'adresse du premier caractère de nolre chaîne), lance tout le processus.
Attention: à la fin du programme, il faut absolument penser à re-désactiver le timer.
Si vous oubliez de le faire, vous allez effacer la variable 'Random$'la prochaine
fois que vous lancerez le programmo, et cela fera très mauvais effet...

Il ne reste plus qu'à expliquer comment nous allons pouvoir lire les nombres
aléatoires générés. Il est conseillé d'imprimer un listing assembleur avec I'adresse
de chaque commande-machine. Nous pouvons par exemple y lire que la variable
'nombre'se trouve (dans notre programme) à I'octet $44 après l'adresse de début
du programme. Comme nous connaissons I'ad¡esse du programme, nous
additionnons encore $44 et pouvons lire alors le nombre aléatoire à l'aide d'un
Lpeek (Base+&h44). Vous trouverez dans le listing du programme la réponse à
toutes vos autres questions:

,' nombres aÌéatoires RANDOM.S
,. assembleur PC-relatif
; MP 02-05-BB

xbios = 14
xbtirner = 31

section text

1ea nombre, a0
move.1 .vafr_initiale, (a0) .. randomize
pea random ,. initj-aliser Ie timer A
move. !v #4 9, - ¡sp¡ ,. registre des données

(décrémenté 49 fois)
move.w #6,-(sp) ,. le répartj-sseur divise

par 100
clr. w - (sp) ,. Timer A

move.rlr Sxbtimer, - (sp)
trap #xbios
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add. l #12, sP

rts

random: move.I aOr- (sp) ,' sauvegarder A0

lea nombre, a0
subi.l #1, (a0) ,' dl-minuer 500 fois par

seconde
,' Ie nombre

bpl . s ok ,' aléatoire
move.f valr initiale, (a0) ,' déjà fini?

ok: move.l ( sP) +, a0
bcl-r #5,$fffffaOf 

" 
délai de traitement"'

rte ; Puis sortir

section data
valr_initiale: dc.l 96 ,' nombres de 0 à -.-

,'(inclu)

section bss
nombre: ds.l 1

' Exempl-e de programme RANDoM RND DEMo.BAS

; "" 
1e-05-88

Random$:Space$ (80)
Base=Varptr (Random$ )

For It=O To 79 Read X*
Poke Base+It,X+

Next IS

Call Base

Data 65, 25O, 0, 66, 32, 186, 0, 58, 1 2, I22, O, 26, 63, 60, 0, 49
Data 63, 60,0,6,66,103, 63, 60,0,31, ?8,'18,223,252,0,0
Data 0, 72,'t 8, IL'l, 47, 8, 65, 25O, O, 28, 4, 14 4, O, O, 0, 7
Data 105, 4, 32, 186, 0, L2, 32, 95, 8, 184, 0' 5, 250, 15, ?8, 115
Data 0, 0, 0, 95, 0, 0,0, 0,0, 0'0,0, 0, 0, 0,0

Print "Générateur de nombres aIéatoires: appuyez sur une touche
(F=Fin) "
Print

Do
et=Inp (2)
Exit Tf Upper$ (chr$ (At) ) ="r"
Print "nouveau nonbre al-éatoire: ",'Lpeek(Base+eH44)
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Loop

Void Xbios (31, 0,0,0, L:0)
End

! désactiver Ìe timer

Ce procédé n'est certes pas Eès confortable, même s'il n'intervient que dans de
petites routines-assembleur. Dans des progmmmes plus longs, on ne peut plus
guère utiliser tout ce paquet de datas, adresses de début etc. C'est pourquoi il existe
encore une autre possibilité d'appeler des programmes en assembleur depuis le
Basic: la commande 'monitor'.

'Monitor' peut recevoir un paramètre (entre parenthèses) qui sera
automatiquement recopié dans le registre D0 avant I'appel de la routine. Iæ
BasicGFA commet alon tout à fait volonøirement une ereur en envoyant une
commande-machine erronnée, sanctionnée normalement par 4 bombes. Il nous
faut donc un programme résident qui oriente vers noEe routine le vecteu¡ de
I'instruction 'illégal'(numéro 4). Ce programme sera chugé avant le Basic-GFA
et sera ex&utê lorsque I'interpréteur Basic rencontrera une commande 'monitor'.
On évite ainsi les 'poke'et le programme-Basic a meilleure allure. Il offre deplus
la possibilité très intéressante de Eansmettre un paramètre.

Nous vous avions promis un timer à tiEe d'exemple. Nous avons retenu le 200ème
de seconde comme unité de mesure, puisque c'est une des rares valeu¡s 'rondes'
que le timer du MFP puisse traiter. Le programme qui doit intervenir commence
au I-abel 'new_illegal'. On contrôle d'abord le paramètre t¡ansmis; nous avons de
plus I'intention d'implémenter les fonctions suivantes:

Le texte du programme vous montre commentéaliser tout cela:

Paramètre Fonction

0 mettre 1e timer à zéro
1 (re) régler Ie tiner
2 arrêter le timer

>2 Ltheure actuelle (en 200èmes de seconde) est
enregistrée à l-'adresse correspondant au paramètre.

mesurer 1e temps, pour les Benchmarks TIME.S
MP 02-05-88

gemdos
bios
xbios

t
13
74

Trucs et asn¡ces de programmation 7 -253



Trucs et Astuces ST II

xbtimer = 31
setexception = 5

keep : $31

section text

move.l 4 (a?) , a0 ,' caLculer la
place-mémoÍre

move.1 #$100, d6
add. I 12 (a0) , d6
add. I 20 (a0) , d6
add.1 28 (a0),d6
Pea timer ,' initialiser timer A

move.e¡ #192, - (sp) .' reglstre de'données 192

move.w #5,-(sp) 
; ;;"::.;;;eur 

divise Par

clr.w -(sP) ; ri^tt e
move.w *xbti-mer, - (sP)

traP #xbios
add. I #12, sP

Pea new-illegal ,' vecteur de
f instruction'illegal'

move'w #4,-(sp) ,' dirigé sur notre routine
move.w #setexception, - (sP)
traP #bios
addq. I #8, sP
cLr.w - (sP) ,' interromPre, mais

Iaisser résident
move.I d6,-(.sP)

move.w #keeP,-(sP)
trap #gemdos

timer: tst.w flag ,' timer activé?
beq.s ok ,' si non -> fin
addi.l #l,heure ,' si oui -> Iaisser

I' horl oge

ok: bclr #S.$fffffaOf ,' sortir du MFP

rte 
" 

Puis fin

new-illega1: addq.1 #2, 2 (sp) ,' 2 (sp) représente 1e
compteur

,' sauvegardé,' nous Ie
p1açons dans

,' Ia commande derrière
ILLEGAL

cmpi.l #2.d0 .' Paramètre supérieur à 2?

bgt.s read-timer ,' oui, donc vaut comme

adresse
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1s1.w +2,d0 ,' OPcode * 4 = offset
1ea tableau, a0
move.L (a0,d0.w),a0 ,' adresse de la

sous-routine
jmp (a0)

read timer: move.f d0,a0 ,' lire l'horloge après
(do )

move.1 heure, (a0)
rte ,' RTE provoque J-e retour

dans l-e
,' BasiC-GFA
,' derrÍère Ia commande

ILLEGAL
,' (voir ci-dessus)

reset timer: cfr.I heure ,' timer sur 0

rte
start tirner: move, w #1, fJ-ag ,' act j-ver f e timer

rte

stop tímer: clr.w flag
rte

,' arrêLer fe timer

' section data

heure: dc. I 0

flag: dc.w 0 .' 0 = timer désactivé

tabfeau: dc.l- reset timer ,' adresse des routines
dc.l- start timer
dc.1 stop_timer

7 -255 Trucs et astuces de progrøntmation

Et maintenant un progümme en Basic pour illusrer nos explications. Il doit
calculer le temps nécessafue pour parcourir une boucle vide FOR (10000 cycles)
lorsque la variable couante est du tlpe 'inûeger'ou 'real':

' Programme pour mesurer 1e ternps TIMEDEMO.BAS
P 19-05-88

Monitor (0) ! Timer sur zéro
Monitor (1) ! Tímer activé

For rå=1 To 10000
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Next It

Monitor (2)
Monitor (Varptr(At)) ! Résul-tat après ÀS

Print " DéIai pour une variable INTEGER = ";A*/200;' secondes",,
Monitor (0)
Monitor (1)

For f:1 To 10000
Next I

Monitor (2)
Monitor (Varptr (At) )

Print r Délaí pour une variable REAL ¿ ";A*/20O;' secondes
End

7.9 Simulation d'une roulette

Ce programme vous permettra de vous détendre un peu. Prenez donc votre capital

de départ (n'ayez pas peur, nous vous avons généreusement octroyé 10.000 FÐ et

c'est parti!

Ce programme de simulation du jeu de la roulette va vous montrer comment, avec

des moyens assez simples, vous pouvez obænir des effets gfaphiques relativement
riches. C'est a^ssez facile en utilisant certaines commandes du Basic-GFA.

Le programme se divise en deux grandes parties: la partie graphique, qui se charge

du dessin de la page de tine et de la table de rouleÉe; la partie de calcul qui gère

les nombres et leurs cafactéristiques (pair/impair - fouge/noir etc) ainsi que vos

gains... et vos pertes.

Dans la partie graphique, nous n'avons utilisé que quelques commandes et
variables, dont la fonction est souvent évidente.

Après I'affichage de la ppge de titre, vous voyez s'afficher un bref rappel des

règles du jeu de la roulette. Après avofu lu ces règles, vous êtes prié de faire votre
première mise. Vous avezle choix entre un nombre et une série. Vone mise éønt
précisée, vous voyez apparaître une table de loulette, y compris la roulette

elle-même, et les nombres s'affichent. Pour rendre la chose un peu plus
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passionnante, nous avons créé un bruit de roulette en a¡rière-fond, simulant la
vitesse décroissante de la petiæ boule (procédure 'nombre'). Si cela vous semble
un peu Eop long, vous pouvez modifier les boucles correspondantes.

Le résultat du tirage s'affiche sur la table, souligné en noir. On lance ensuite la
routine chargée de I'exploitation du résultat qui va calculer la combinaison liee au
nombre résultant du tirage. Elle va aussi calculer le taux de vos gains ou pertes.

Toutes les possibilités du tirage étant calculées, le prognmme les compare à votre
mise et en ti¡e vos gains ou pertes. Vous voyez s'afficher graphiquement les
cafactéristiques de la mise que vous auriez dû faire pour gagner: 'couleur$', 'sil$'
(paire ou impaire), 'si2$' (1 à 18 et 19 à 36) et 'si3$' (première, deuxième ou
troisième douzaine). Vous voyez alors s'afficher le capital qui vous reste; vous
pouvez risquer une nouvelle mise ou interrompre le jeu.

r ************************

' *Simulation de rouLette* ROULETTE.LST
r ************************

Dim Colonne (37)
Dim Ligne (37)
Xmil-ieu=320
Yrnil-ieu:200
Capital=1 0 0 0

Ruíne=0
Cfs, *****************
, * page de titre *
, *****************
Deffil-1 I,2,13

Pbox 0,0,639,399
Graphmode 2
Deftext 1,8,0,26
Text 170, 30, "Simulation de roufette"
Deftext 1,1,0,13
Text 210,390,"< âppuyer sur une touche quelconque )"
Graphmode 1
Deffil-f I,2,24
Pcircl-e Xmilieu, Ymilieu, 155
Deffill 1,2,3
Pcircle Xmil-ieu, Ymil-ieu, 1 40
Deffill 0,0,0
Pcircl-e Xmilieu, Ymilieu, 85
Deffill 1,1,1
For T:1 To 1800 Step 100

Pcircle Xmilieu, YmiIieu, 85, 2*T, 2*T+90
Next T
DeffiII 7,2,4
Pcircle Xmil-ieu, Ymil-ieu, 60
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Deffil), !,2,'1
Pcircle 245,793,8
Defl-ine 7,8,2,2
Co1 onnex=Xmil ieu
LigneY=Ymilieu
Line Colonnex-40,Ligney,CoIonnex+40,Ligney
Line Co1 onnex, Ligney-4 0, Colonnex, Ligney+4 0

DeffilJ- 1,1,1
Pcircl-e Colonnex, Ligney, 10
Def fll-1 1,0,0
Pcircle Colonnex, Lígney, 5

Defl-íne 1, 1, 0. 0

Oq=Tnp (2 )

CÌs

, **************************************
t * Simufat.ion du bruit de Ia roulette *
r **************************************

For f=1 To 28
Read Dat,alt
Sonl $=56¡1 g+Chr$ (Data1* )

Next f
For I=1 To 28

Read Data2*
Son2 $:Son2$+Chr$ (Data2t )

Next I
For I=1 To 28

Read Data3$
Son3$=Son3$+chr$ (Data3* )

Next ï, ****************************************
' * Coordonnees des nombres sur Ia table *
r ****************************************

Index0l=0
For Nbr=? To 18

For Col-:30 To 36 Step 3

Index0 1=fndex0 1+1
Colonne ( f ndex0l- ) =Cof
Ligne (Index01) =Nbr

Next Col-
Next Nbr

t * Coordonnees de 'zeEo' *
, *************************
Nx=3 4

NY=s
Nu=0

Gosub Explications
Cls
Do
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cosub Pâri-er
Gosub Table
Gosub Refresh
Gosub Nombre
Gosub Affichage
Gosub Exploitation
Gosub Resultat
Ab:Inp (2)
_L t l<uane:-t

Gosub Again
Endif

Loop

Procedure Table
r **********************************

' * dessin de Ia tabÌe de roufette *, **********************************
Cls
Deffill 1, 1, 1

Pbox 187, 57,603,323
Graphmode 1

Deffíll \,2,73
Pbox 339, 60, 600,Xmilieu
Deffill- 7,2,75
Pbox 230,60,299,294
Deffill 1,2,1
Pbox 230,60,299,90
DeffiII 7,2,2
Pbox 190, 60, 230,Xmi1ieu
Pbox 299, 60, 339, Xmil-ieu
Line 230, Xnilieu,299, Xmilieu
Graphmode 2
Deftext I,0,2100,13
Text205,80,"PASSE"
Text205,165,"PArR"
Text205,240,"NOfR"
Deftext 1,0, 900,13
Text325,155,"MANQUEil
Text 325,220t"I MP."
Text325,310,"ROUGE"
Graphmode 1
Deftext 1, 0, 0, 13
Text 231,310, "
Text 235,310,"1."
Text 258, 310, "2. "
Text 283,310,"3.'t
For I:1 To 36

Print At (Colonne (f ) , Ligne (I) ) ,. I
Next I
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Print At (Nx, Ny) ,'Nu \

Graphmode 1, *************************
' * dessin de Ia roulette *
, *************************
Deffill !,2,2q
Pcircle 520,184' 55
Deffill 1,2,3
Pcircle 52O,184'41
Deffill 0,0,0
Pcircl-e 52O,784,26
Deffill 1,1,1
For T=1 To 1-800 steP 100

Pcj-rcle 520, I84, 26, 2*T, 2xT+90
Next T

DeffíII 7,2,4
Pcircle 520,184,I7
Defline 1,4,2,2
Line 511,1.84,529,784
Line 520,L'15,520,793
Defline 1,1,0,0
DeffiIJ- 1,1,1
Pcircle 520,I84,4
DeffiIl 0,0,0
Pcircle 520,)'84,1
Print At (1,5) ,'"Votre mise : " 

"PrinE At (1, 8) ;"caPital :",'
Return

Procedure Nombre, ********************
' * tirage du nombre *, ********************
For I=1 To 1100 ! boucle d'attente
Next I
Flag=g
Deffill 0,0,0
Pcircle 520,I84,L2
For I:1 To 250 ! boucle de tirage

Numero=Int (Rnd*3?)
If Numero<1O

Print At 165'I2r,'Numero,'" "
Else

Print At 165,721 ,'Numero
End.1f
r ************************
t * bruit de la roulette *
, ************************
Pause 0

Void Xbios(32,L:Varptr(son3$)) ! arrêter Ie bruit
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r **************************

' * Vitesse de l-a roulette *, **************************
If I<200 ! Vitesse de rotation

et defil-ement
' I des nombres : Roulette
For Ii=1 To 100

Pause 0

Void Xbios(32,L:Varptr(Son1$)) ! bruit de l-a boule
Next Ii
Goto Marque

Endif
rf I<300 ! Roulette

Pause 1
Vold Xbios(32,L:Varptr(Son2$)) ! bruítage de roulette
For Ii=1 To 200 ! ralentissement du

bruit
Next Ii
Goto Marque

Endif
If I<400 ! Roulette

Pause 2
Void Xbios (32, L:Varptr (Son2$) )

For Ii=1 To 300 ! ralenti.ssement du
bruit

Next Ii
Goto Marque

Endíf
If l<450 ! Roulette

Pause 3
Void Xbios (32, L:Varptr (Son2$) )
If Elag=l

Graphmode 2
Deftext 1,J-6,0,26
Text 200,30," Rien n'va plus!"
Deftext I,L7,0,26
Text 200,30, " Rien n'va plus !'t
Graphmode 1

Endi f
FIag=P1"n*1
For Ti=1 To 500 I ralentissement du

bruit
Next li
Goto Marque

Endif
If I<490 ! Roulette

Pause 4

Vold Xbios (32, L:Varptr (Son2$) )

Ii=1 ro 800 
' ;:l;i.r"""ment 

du
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Next Ii
Goto Marque

Endi f
If I<500 ! Roulette

Pause 5
Void Xbios (32,L:Varptr(son2$) )

For Ii:1 To 1200 ! ¡aLentissernent du
bruit

Next Ii
Endi f

Marque:
Next I
Pause 0

Void Xbios (32, L:VarPt,r lson3$) )

Text 200,30. "
Return

Procedure Refresh., ************************************
' * renouveler fe dessin de La table *
, ************************************
' afficher Ie resultat du tirage sur la table

Print At (Colonne (Numero) , Ligne (Numero) ) .'Numero ! et
affichage

Endif
Line 253,90,253,320
Líne 276,90,2'76,320
Line 190,160,339,160
Line 190,224,339,224

Return

Procedure Affichage
r ****************************

' * Affichage du nombre tire x
, ****************************
' afficher le nombre tire
If Numero:O

Print At (Nx,Ny);Chr$ (2?) ;"p";Numero
Print At (Nx+2, Ny+2),'chr$ (27) ; "q"

El se
Print At (Colonne (Numero),Ligne (Numero) ),'chr$ (21I;"p",'Numero
Print At (Colonne (Numero+2) ,Liqne (Numero+2) ) ;chr$ (27);"q"

Endif

If Numero=O
Print At (Nx, Ny) ,'Nu

E-L SE

For ti=1 To 6000
Next fi
Deffill 1,2,4

tirage = '0'
affichage
tirage ) '0'

! boucfe d'attente

! puis redessiner l-a
! roul-ette
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Pcircle 520,I84,7'l
Defline 7,4,2,2
Line 511,784,529,784
Line 520,7'15.52O,793
Defline 1,1,0,0
Deff11l 1,1,1
Pcircle 520,1,84,4
Deffill 0,0,0
Pcircle 520,1-84,I

Return

Procedure Expllcations, *****************
' * règles du jeu *, *****************
Graphmode 1
Deftext 1,5,0,26
Text Ymi.1ieu,30,"R O U L E T T E"
lext 190,60, "
Deftext 1,0,0,13
Text 10,90," voici les règles du jeu:,'
Text 10,110r" vous pouvez miser sur un nombre entre I et 36 ou"
Text 10,130," serie, paire ou impaire, douzaine, manque, passe

ou"
Text 10,150," une ligne transversale."
Text 10,170, " l-orsque',
Text 10,170.',lorsque sort J-e zero, crest la banque qui gagne."
Text 10,190,"T4 = Transversale 1-2-3

Text 10,210,"T8 = Transversafe 4-5-6

Text 10,230,'TL : Transversale 34-35-36

Text 10,250,"PAIR -> noÍibres pairs,,
Text 10,270,"IMPAIR -) nombres impairs"
Text 10,290,"MÀNQUE -> de 1 à 18"
Text 10,310,"P4SS8 -> de 1-9 à 36"
Text 10,330,',Rouge c.à.d. R -> chiffres rouges,'
Text 10,350,',Noir c.à.d. N -> chiffres noirs"
Text 10,390,"< appuyez sur une touche >"
Q:InP (2 )

Return

Procedure Parier
, **********************x************
' * Saisie de l-a mise et de I'enjeu *
' * (nombre ou serie) *
r ***********************************

Debut:
Cls

D1 -> Serie
de1à12"
D2 -) Serie
de 13 à 24"
D3 -> Serie
de 25 à 36"
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Prj.nt "Vous avez: ';Capital,"' FF comme capltal de départ'"
fnput rMontant de votre mise ? ",'Mise
If Mise>CaPital

Print "votre capital restant n'est pÌus suffisant !"
oq=rnP (2)
Goto Debut

Endif
Input "Misez-vous sur un nombre ou une serie ? (n/s)""Vila$ ff

Íila $= " ¡'t n

Input "Entrez Ìe nombre sur lequel vous misez:""Nbre-parie
If Nbre Parie>O And Nbre-Parie<3?

Pari$=Str$ (Nbre Parie)
coto Marque2

Blse
Print "No¡ribre imPossibJ-e !"
gq=1np (2 )

Goto Debut
Endi f

EI se
Deftext 1,0,0,13
Text

50,720,

lex| 220,135, "series selectionnables"
Text 50,160,"T4 : Transversafe 1-2-3"
Text 50,180,"T8 = Transversale 4-5-6"
Text 50,200,"TL : Transversale 34-35-36"
Text 50,220,"PÈIF./p -)nombres pairs'l
Text 5O,24O,"IMPAIR/i ->nombres impairs"
lext 50,260, "I'lANQUE/ma ->serie de 1 å 18 d1 ->

Seriedelà12"
Text 50,280,"P4SSE/pa -)serie de 19 à 36 d2 ->

Serie de 13 à 24"
Text 50,300,"Rouge/r -)nombres cases rouges d3 ->

Serie de 25 à 36"

Text 50r320r"Noir/n ->nornbres sur cases noires"
Input "Serie souhaj.tee (sous la forme de ses initiales) :

^,.si$
Endif
Marque2:

Return

Procedure ExPloi ation, *********************************
t * Calcul de vos Pertes ou gains *
, *********************************
1n=o i::ì":T"::'"::i:''
Taux:0
FlagO2=0
' gaqnant gg=1
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If f{a$=r5"

rf si$="p"

".r1ç="pair,,For Nb=2 To 36 Step 2

ff Numero=Nb
^ -_1s9-r
Taux=1
FJ-a902=1

Endif
Next Nb
If FIag02=0

Gg=o
Goto Marquel

Else
Goto Marquel

_Einclt t
Endi f
If Si$="i"

Pari$="impa'r"
For Nb=1 1o 35 Step 2

f

If Numero:Nb
Gg=1
Taux:1
F1ag02=1

Endi f
Next Nb
If F1ag02=0

Gg=o
Goto Marquel

Ef se
Goto Marquel

Endí f
Endi f
If Si$:"ma"

Pari- $:"manquç "
If Numero)o And Numero<l9

Taux=1
Gg=t

El se
Gg:0

Endif
Goto Marquel

Endif
rf si$="pa"

P ari $="pas se'l

lsi choix de'serie'

!si'pair'

!tous l-es nombres
pairs possib.Ies

! si 'impair'

!tous les nombres
impairs

!possibJ-es

! si 'manque'

Itous les nombres
entre 1 et 18

! si tpasse'
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If Numero>18 And Numero<3? ltous 1es nombres de
19 à 36

Taux=1
Gs=1

El se
Gg=o

Endi f
Goto Marquel

Endi f
If Si$:"d1" Or Si$="d2" Or siç="¿3" lsi 'douzaíne'

If Si-$="d1"
Pari$:"1.douz¡' ltous les nombres de 1 à

I2
Endi f
If Si$=nd2il

Pari$="2.douz' ltous Les nombres de 13 à
24

El se
Pari$="3.douz" ltous les nombres de 25 à

36
Endif
If Si$="d1" And Numero>0 And Numero<13

Taux=2
Gg:1
Goto Marquel

Endi f
If si$="d2" And Numero)12 And Numeio<25

Taux:2
Gg:1
Goto Marquel

¡inda t
ff Si$:"d3" And Numero>24

Taux=2
Gg:1
Goto Marquel

Endif
Endi f
If Si$=nn"

Pari$=n¡si.il ! si 'noir'
Gosub Couleur
If Gg=l

Taux=1
Endif
Goto Marquel

_Eindl t
If Siç:ut"

Pari$="¡6nn." ! si 'rouge'
Gosub Couleur
If Gg:1

Taux:1
Endi f
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Goto Marquel
Endi f
If SiS>"t" And Si$<"tm

PariS="Transv. "
If Si$=trtatr And Numero<4 Or Si$="tb" And Nume¡o)3 And

Numero(7 Or Si-$="tc" And Numero>6 And Numero<10
Taux=12
Gs=t
Goto Marquel

Endi f
If Si$=trtd" And Numero>9 And Numero>13 Or Si$:"¡"" ottd

Numero>12 And Numero<16 Or Si$="tf" And Numero>15 And Numero<19
Taux:12
G9=1
GoEo Marquel

Endi f
If Si$:"t9" And Numero>l8 And Nurnero(22 or SiS="th" And
Numero>21 And Numero(25 or SiS="ti" And Numero)24 And Numero(28

Taux=12
Gg=1
Goto Marquel

Endi f
If si$:"tj" And Numero>27 And Numero<31 or siç:"¡¡" ot,O

Numero>30 And Numero(rn Ot tt*="tÌ" And Numero>33
Taux=1 2

Gg:1
Goto Marquel

Endi f
Endi f

El- se
If Nbre parie:Numero lsi 'nombre'

Taux:3 6

G9:1
Else

Gg=o
-Eindl t

Endif
Marquel:
If Numero=O lnumero zero tire

Gs:o
Deftext 7,0,0,26
Text50,25,"La banque encai sse !"

Endif
If Gg=l lgagne

Gain=Mi-se*Taux lgain = rnise * taux
Capit a1:Capi t al +Gain

El-se lperdu
Capital:Capital-Mise lcapital- restant :

Endif 
capital - mise
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ReEurn

Procedure Resultat
r **********************

' * Sortir le resultat *
r **********************

' determiner 1e string du champ de la mise
If Ruine=o lpas de caPital

FJ.ag01=0
If Numero)0 And Numero(l9

Si1$="Manque"
EI se

Si1$="Passe"
Endi f
For zq=2 To 36 SteP 2

If Numero=Zq
Si 2 $="Paí rn
FlagO1=1

Endif
Next Zq
If Fla901:0

Si2$:"Impair"
Endi f
If Nurnero)0 And Nurnero<13

Si3 $="1 . douzaine"
Endi f
If Numero)12 And Numero<25

Si3$="2. douzaine"
Endi f
If Numero)24

Si3$="3. douzaine"
Endi f
If Gg:1

Deftext 1, 1. 0 
' 
13

Text Ymilieu,50,"Vous avez gagné I !"
E1 se

Deftext 1, 1, 0, 1-3

Text Ymi1ieu,50,"Hél-as, vous avez perdu ! !"
Endif
If Coule¡¡$:"¡"

Coul $=" Noi- r "
EI se

Coul $=rrRouger¡
linda I
Print At (1,5) ,"'Mise : ",'Mise,'rr r'

ff Numero>O
If lila$="2"

Print At (1, 6) ,"'Votre nombre : ",'Nbre-parie
El- se

Print At (1, 6) ,"'Votre choix : ",'Pari$
Endi f
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Endi f
PrÍnt Àt (11,8),-"
Print At (1,8) ,"'Capital- restant : ",'Capital
Graphmode 2

Deftext 1,1,0,13
If Numero)O lafficher le resuftat du

tirage
' t sur la table de la

rouÌette
Text 350,160, CouJ-$
Text 350,180, si1$
Text 350, Ymilieu, Si2$
Text 350,220, Si3$

El se
lext 350,Ymi1ieu,"z E R o "

Endr t
Endif
If Capital<L lvous n'avez PIus de

capit.al
For I=1 To 50000

Next I
Ruine=1
Cfs
DeftexE I,1,0,26
Text l,YmiIieu,"Helas vous êtes totalement ¡uiné!"

Deftext 1, 0,0,13
Text 50,250,"AIIe2 dormir, et revenez demain avec un nouveau

capital "
Endif

Return

Procedure Couleur
r **************************

' * Couleur du numero tire *
, **************************
If Numero=l Or Numero:3 or Numero=7 Or Numero:9 Or Numero:12

Or Numero=14 Or Numero=16 Or Numero:18
Couleur$:" n"
Goto Marque0l

Endif
Tf Numero=19 Or Numero:3 Or Numero:23 Or Numero:25 Or

Numero:27 Or Numero=30 Or Numero:32 Or Numero=34 or Numero=36
Couleur$=rrnrr

Else
Couleur$=" r"

Endif
Marque0l:
ff Si$=Couleur$

Gg=1
El se
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Gg=o
ENdAT

Retu.rn

Procedure Again
r ********************
' * fe jeu continue? *
, ********************
Input "Voulez-vous reconìmencer une partie?".'Encore$
ff Enco¡e$=nsn

capitâf=1 000
Ruine:0

Ef se
End

Endif
Return

r **************
' * Sounddatas *

" **************
Data
o, o, 1, L10, 2,o, 3, 110, 4, 0, 5,110, 6. 29,'1, 9, B, 46, 9, 26, 70, 26, 77, O, 12

Data 1,l-3,8
Data
0, o, 1, L10, 2,0, 3, 110, 4, O, 5,110, 6, 29,1, 9,8, 30, 9, 30, 10, 30,]-I, 0, 12

Data 1,13,1
Data 0,0, O, O, O, O,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0' 0,0' 0' 0,0,0' 0' 0,0

Z.tO progtam-ation sonore sur I'Atari

On entend dire fiop souvent que I'Atari dispose de possibilités sonores absolument

insuffisantes. Ce chapire va vous prouver le contraire. En fait, la plupaf des

programmeufs ne saventpas bien se Servirde lapuce sonore contenue dans l'Atari.

Nous allons tenter de vous exposer les possibilités de base du YM-2149 de Yamaha

(la puce sonore de l'Arari): on ne peut guère faire plus sans dépasser les limites de

ce livre. De toute façon, il faut avant tout se rendle compte du résuløt sonore;

essayez prioritairement de jouer avec la puce sonore, de créeer des sons et des

bruis toujours plus beaux et variés.

Nous úavaillerons à deux niveaux: en Basic-GFA et en Assembleur/C. Dans le
premier cas, la programmation est simple et rapide, mais ceci se paie par une

réduction des possibilités. Dans le deuxième cas, vous pouvez vraiment jouer suf

tous les registres, mais la programmation n'est rien moins que confortåble!
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7.10.1La commande sound en Basic GFA

C'est la solution la plus simple pour produire un son, et en voici la syntaxe:

Sound Numéro du registre, Volume sonore, Note, octave, Durée

La puce dispose de t¡ois rcgistres sonores distincts (1 à 3), que l'on peut activer
individuellement. Il est évident qu'en matière de polyphonie, ceci nous limite à
trois voix. Le volume sonore va de 0 (inaudible) à 15 (fortissimo). Le son à émette
est caractérisé par deux paramètres: note et ocüave. 'Note' peut prendre une valeur
comprise entrre 1 (UÐ et 12 (SÐ, un octave entier étant numéroté demi-ton par
demi-ton.

Octeve n-

Solb Lab Sib
Fa# Sol# La#

Solb Lab Sib
Fa# Sol# La#

6I18121356I1812f356

L'octave peut se trouver entre I (le plus grave) et 8 (le plus aigu). Iæ paramètre
'duée' sert à lxer le délai d'atænte durant lequel le programme est a¡rêté. Le son
n'est pas coupé automatiquement une fois ce délai écoulé; pour cela, il faut metEe
sur zéro les paramètres 'volume', 'note'et'octave'.

Pour engendrer un accord parfäit de Do majeur, vous devez écri¡e:

Sound 1,I5,I,4 ! on peut omettre 'duréef lorsqu'e11e est
nulle

Sound 2,15,5, 4

Sound 3, 75, B, 4,200
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Sound 1,0,0,0
Sound 2,0,0,0
Sound 3,0,0,0

! désactiver Ie tout

Les explications ci-dessus vol¡s pelmet notes d'un
piano. Ceci s'avère souvent insufhsant: des sons de

blues ou élever tràs lentement un son en nférieurs au

demi-ton diaOnique. Pou¡ obtenir ces effets, vous laissez de côté les paramètres

'note' et 'OCtAve' et vOUS attribUez Seulement un nombre à la COmmande SOund,

nombreprécédé d'un signe de numérotation (#). Ce nombfe feprésente la 'période'
du son: c'est le quotient anondi de 125000 divisé par la frequence en Her¿ du son

souhaité. I¿ constante 125000 vient de ce que les générateurs sonores sont

échantillonés à l/8MHz soit 125000 IIz. Vous Eouverez un peu plus loin un tableau

des fréquences des sons les plus coufants. La 'période'doit êfe comprise entre 0

(absence de son) et 4095.

I'enveloppe sonore. Ceci permet par exemple de faire commencer un Son

brutalement pour le laisser ensuite s'éteindre en résonnant longuement, en imitant

ainsi une cloche. Vous avez le choix entre 9 enveloppes sonoresl

-
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La commande 'wave' vous permet de sélectionner une enveloppe pour un son déjà
créé pu sound:

Wave Registre de contrô1e, Attribut, Forme de l,enveloppe,
Durée de Ia période, Durée

Le registre de contrôle possède six bits et sert à activer ou désactiver les trois
générateurs sonores (soundregister), en ajoutant à la demande un générateur de
souffle sur l'un ou I'autre canal. Les bits 0 à 2 du regisne servent à contrôler les
canarx I à 3 (bit positif = canal activé) et les bits 3 à 5 à activer le générateur de
souffle sur les canaux 1 à 3 (bit positif = souffle activé). Ainsi par exemple, la
valeur 9 (qui s'écrit en binai¡e: 001001) signihe que le premier générateur est
activé ainsi que son générateur de souffle. 'Att¡ibut'désigne le généraæur sonore
auquel va s'appliquer I'enveloppe sonore choisie à l'aide de 'wave'. [¿ répartition
des bits est semblable à celle du registre de conrôle.

'Forme de I'enveþpe'et 'Durée de la periode' servent à 'dessiner'l'enveloppe à
proprement parler. Vous Eouvez les numéros des formes d'enveloppe dans le
tableau ci-dessus. 'Durée de la période'sert à f,rxer le temps que dure une période
de I'enveloppe: on peut donc lui donner une forme 'ramassée' ou au confiai¡e

Trucs et astuces de programmation 7 -273



Trucs et Astuces ST II 7 -n4

'allongée'. Plus la valeur de cette 'durée de la période'est élevée, plus la courbe

d'envðloppe est allongée. Les valeurs doivent êre choisies entre 0 et 65535.

Tout cela paraît un peu sec et compliqué, mais regardez (et surtout ê*o]gj';ez)

I'exemple suivan[

' Création sonore en BasiC-GFA
, MP 28-06-88

' 1. Commande de note et octave

For 0t=1 To 8

For Nt:1 To 12
Sound 1,15,Nt,o*,2

Next Nt
Next Ot

t 2. Conmande concernant Ia durée de la période

For Pt=10 To 1000
Sound 1,15, #På,1

Next Pt

' 3. co[ùnande llave

Sound 1,!5,I,4 ! Activer Ie son
I,lave 1,7,I4,75,2OO ! Enveloppe: dents de scie isocelles,'

durée:15

l{ave 1,I,!4,40O,2O0 ! comme ci-dessus, mais durée plus longue
Wave 1,1,14,3000.200 ! durée encore plus longue

hlave 1,1,8,3000,200 ! même durée, mais dents de scie
descendantes

Wave 1,1,4000,200 ! chute linéaire, durée longue
tl

' 4. Gamme de sons avec enveloppe à chute linéaire, comme des
cloches

For N*:l To 13 ! 13 sons : gaûìrne chromatique
Sound 1,15,Nt Mod 12,s+Nt Div 12
Wave 1,1,1,8000,20 ! Enveloppe, durée de 1'enveloppe et
t I durée du son

Next Nå
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sound 1,0,0,0,0 ! désactíver J-e générateur sonorê

Z.tO.¿ Soun¿ en tan

La programmation sonore en langage C et en assembleur paraît, au premier abord,
bien plus compliquee qu'en Basic, car il faut plus de deux commandes pour
produire un son. Ia puce sonore comporte 16 registres dans lesquels nous allons
inscrire des donnees différentes. Avant de voir comment on accède à ces registres,
nous allons expliquer leur rôle:

0,1 Durée de la periode pour le canal A; le registre 0 contient les 8 bits
inférieu¡s de la duree de la période, et le registre I les 4 (!) bits
supérieurs.

2 3 Comme pour 0 et 1, mais concemant le canal B.

45 Comme pour 0 et l, mais concemant le canal C.

6 l-es 5 bits inférieurs servent à la frequence du souffle; plus la valeur
est petite, plus la fréquence est élevée.

Z Registre multi-fonctions
Bit 0 Acriver/désacriver le canal A (bit positiflbit vide)
Bit I comme pout 0, mais pour le canal B
Bit 2 comme pour 0, mais pour le canal C
Bit 3 Souffle sur le canal A þit posirif=souffle activé)
Bit 4 comme pour 3, mais pour le canal B
Bit 5 comme pour 3, mais pour le canal C
Bit 6 ne conceme pas la génération de sons; doit se trouver sur 1

Bit 7 - comme pour 6

I Volume sonore Oits 0 à 3) canal A
Lorsque le bit 4 est positif, le programme ne tient plus compte du
volume sonore fixé, ce demier étant alors déterminé par la courbe
d'enveloppe actuelle.

9 Comme pour 8, mais pour le canal B.

I0 Comme pour 8, mais pour le canal C.
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11,12 Servent à fixer la durée (ta rapidité) de I'enveloppe;_plus la valeur

est gfande, plus la courbe se ralentit; le regisre 11 contient le

low-byte et le rcgisfie 12le high-byte.

13 sert à choisir I'enveloppe; nous avons explicité les valeurs dans le

tableau ci-dessus, dans le paragraphe concennnt la commande

'\üave'.

14 port A, n'a aucune signification pour nous'

15 comme Pour 14, mais Pour le PortB.

Vous devriez tout d'abord igérer ouæs ces nouveautés,

après quoi nous allons déc officiellement, il faut passer

p. *ê routine XBIOS qu écrit:

En assembleur:

move.w #registre' - (sP)
nove.w #données, - (sP)
move.w #28,-(sP)
trap #74
addq . J- # 6, sp

numéro de Ìa fonction

Ie résultat est accessible dans DO
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vous reste plus qu'à expérimenter: tout maestro doit faire sa dose quotidienne de
gammes!

7.10.5 Musioue en interrunt

Notre système d'exploiøtion TOS offre une possibilité particulièrement
affriolanæ: il peut taiter entièrement automatiquement des morceaux de musþe
entiers du¡ant un intemrpt. Le traitement sonore s'écrit:

Dosound (commandes)

Ou encore:

pea Commandes
move.w #32, - (sp)
trap +14
addq.l #6, sp

,' numéro de 1a fonction

'Commandes'lenvoie à la liste des commandes ci-dessous:

$00-80F L'octet succédant à I'octet de commande est enregistré dans le
regisfe déterminé par l'octet de commande.

$80 L octet suivant est enregisúé dans leregisfe temporaire.

.$81 Trois octets de paramèHes succèdent à la commande; le premier
désigne le numéro d'un registre dans la puce sonore, dans lequel se
trouve enregisEé le contenu du registre temporaire (voir 980); le
deuxième octet (-128 à +127) est alors aditionné au registre
temporaire: le processus se ré$te au bout d'un cinquantième de
seconde, il ne s'arrête qu'au moment où le registre temporaire a
atteint la valeur finale qui se trouve dans le troisième
octet-paramètre. Ceci permet par exemple de faire monter
doucement un son ou d'en diminuerþugmenterlentementlevolume
sonore.

882-$FF Lorsque cet octet prend la valeur 0, le traitement sonore est
interrompu; autrement, ce paramètre représente une durée mesurée
en 50ème de seconde.
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t pas
pour

r#
de se charger.

Nous vous donnons enfin le tableau des fréquences et des périodes sonores des 5

octaves de I'Atari, en vous précisant le low-byte et le high-byte pour les périodes:

Note Fréquence Période High-byte Low-byte

do
do dièse = ré bémol-
rê
ré dièse : mi bémol
mi
.fa
fa dièse = sol bémol
so1
sol- dièse : l-a bémol
1a
Ia dièse : si bénol
si
do

do
do dièse = ré bémol
ré
ré dièse = mi bémo1
mi
fa
fa dièse : sol bémol
so1
sol dièse = 1a bérnof
l-a
la dièse = si bémol
si
do

do
do dièse : ré bérno1
ré
ré dièse : mi bémol
mi
fa
fa dièse : sol bémol
s o.I
sol- dièse : la bé¡nol
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1a
l-a dièse : si bémol
si
do

do
do dièse = ré bémo1
ré
ré dièse = mi bémol
mi
fa
fa dièse = sof bé¡nol
soI
sol- dièse : fa bémol-
Ia
1a dièse = si bémol
si
do

do
do dièse = ré bémoI
ré
ré dièse : mi bémo1
mi
fa
fa dièse = sol- bémol
sol-
so1 dièse = Ia bémol
Ìa
La dièse = si bémol-
sí
do

7.11 Programmation graphique

En raison de sa

en matière de
I'environnemen
des programmes de création graphique dont la vitesse est impressionnante. ræs
trucs que nous allons vous donner vous permetEont de concevoir et réaliser vos
propres graphiques encofe plus rapidement et efficacemenl
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depuis un autre programme sans en sortir.

Voici comment se déroule ce programme:

Pour mieux comprendre le fonctionnement de ce pfogfamme' repoftez-vous aux

explications fournies dans le texte:
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#include<stdÍo. h>
#includecgemde fs . h>
#incl-ude(osbínd . h>

#define TRUE -1
#define FALSE 0

SAVEIMG. C
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#define EOS '\0'

main ( )

{
int menu id,

appl_id,
msg_buf[8],-

appl_id=appl-_init O ; /*Annoncer le programme*/

if ( (menu_id=menu_register (appl_id, " SAVEIMG") ) <0)
/*initialiser Le menu*/
{

form alert
(1,"t11 fplus de place dans | Ia barre des menus] tOKl");

/*si la barre des menus est complète, quitterx/
appL_exit ();

)
while (ÎRUE)
{

evnt mesag(msg-buf) ; /*gueLteur d'événements*/
if ( (msg_buf [0]==AC_OPEN) cc (msg_buf [4] ==menu_' d) ) /*clic

sur I'opÈion concernée dans 1e menu*/
i

traitementO,' /*traiter les images*/
)

)

)

t¡aitenent ( )

{
int fhandle,

shandle,
offset,

touche,
i nvers,
punctl,
punct2,
punct3,
punct 4 ,
pointl,
point2,
point3,
point4,
reso,
*ipÈr1,
*iptr2,'

static int flag:FALSE,
imaqenr:0,'
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register int ii,
ZZ,
XXr
tt;

long phys_inage,
hvaIr,
format,
pIot1,
plot2,
PIot3,
pIot4,
*Iptr2;

char cherrin [80] ,
nom image [15],
extender[4],
saveimage [15],
numero [5],
*pointeur,
*ram1,
*ram2,'

of fset=0,'
invers:FALSE,'

if (flag=:P¡¡5¡¡
{

chemj.n [0] =nom image [0] :saveimage [0]=0;
f Ia9=1¡gg,'

]
reso=form alert(0,"[1] lQuel]e est la résoÌution I de f image

à lirel lhaute I moyenne lbasse] " ) ,'

format=form alert
(0,"t1l [Quel est son format ?] [ Degas I Screen ]"),'
if (fornat==l) /*format Degas*/

format=3 4 ;
el-se /*format Screen*,/

format=0,.
strcpy (extender, tr *. *tr ) ,'

if (chercher_chemin (chemin, nom_ì,mage, extender) ) /*trouver le
chemin d'accès

à I'image*/
{

raml:(char *)Ma11oc(65000L) ; /*réserver de 1a
place-mémoire*/

hvalr: (long) raml ..

raml= (char *) ( ( (hva1r/256) +l-) *256, ì
ram2= (char *) Maffoc (33000L) ;
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hval-r: (long) ram2;
râm2= (char *) ( ( (hva1r/256) +1) *2561 ¡ /*trouver une adresse

qui soit un multiple de 256*/
lf ( (ram1>0) ee (ram2>0) ) /*assez de place-mémoire*/
(

fhandle:Fopen(chemin, 0) ; /*ouvrir l-e fj.chierx/
if (fhandle>=0)
{

Fseek(format,fhandle,0l ¡ /* fixer une posì-tion de
début adéquate*/

Fread (fhandl-e, 64000L, raml) ,. /*enregistrer
l' image*/

Fcl-ose(fhandle) t /*fe¡mer le fichier*/
phys_image:PhysbaseO,. /*consigner I,adresse phys.

de l'écran*/
Vsync0ì /*attendre f,interrupt-VBl

suivant*/
Setscreen (-1L, ram2, -1) ,- /* changer d'adresse

physÍque
de 1, écran*/

if (reso:=l) /*résolution haute*/
{

iptrl= (int *)ram1,.
iptr2= (int *)ram2,.
for(ii:0,'ii<:16000,.++ii) /*copier I'image dans

]e secteur visible de l'écran*/
* (iPtr2+ií) =* ( j-Ptrl+ii),'

)
else if (reso:=f) /*résol_utj-on moyenne*/
{

iptrl= (int *) ram1,.
ipt12: (int *)ra¡n2,.
rr:0..
f or ( i í:0, zz--I ¡ í i <=7 60 0 0,. i i+:2, zz+ :21,/ *conve rti ¡
et recopier mot pour mot 1es données de l,image*/

* (iptr2+tr)=* ( jprrL+j-i) 
,.

* (iptr2+tt+ 401 =x (ipLr7+zzl ;
++tt..
if (rrt40::0)

tt+=40,.
)

iptrl= (int x)ram1 
,.

iptr2= (int *)ram2,.
for(ii:0,'ii<:16000,'++ii) /* recopier I' image

convertie*/
* (iPtr1+ii)=* (iPtr2+ii) ,'

)
else /*résofution basse*/
{
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íptr1=(int *)ram1 .'

1ptr2= (Iong *) ram2,'
tt=0;
for (ii=O,'ii<=16000;ii+=41 /* convertir et

recopier bit
pour bit lei données de f image*/

(

punctl=*(ipt11+ii),' /* lecture mot pour mot*/
punct2=* (ípt11+ii+l) ;
punct3=* ( iptrl+ii+2 ),'
punct4=* (lpt11+ii+3 ) ;
*(lptr2+tt) &=0x00000000,' /* vider

1'espace-mémoire avant d'y écrire quelque chose*/
* (lptr2+tt+20) &=0x00000000,
for (zz=L5,xx=31; zz)=Oì --zz,xx-:21 /* lecture

bit Pour bit*/
{

pointl=Punct1,'
poínt2=punct2,'
point3=Punct3,'
point,4 =punct 4 ,'
plot1= (Ionø)
plot2= (1onS)
plot3: (1ong)
plot4: (long)

(pointl>>zz) e1)
(point2>>zz ) c1 )

(point3>>zz) &1)
(point4>>zz) &1)

plot1=pÌot1<< (xx-1 ),'
plot 2:p1ot2 <<xx,'
plot3=pIot3<< (xx-1 ),'
pIot4=plot 4 <<xx,'
* (1prr2+rt) l=p]ot4;
* (Ipr12+tt) | =plot3;
* (1pt12+tt+ 201 | =pLoL2 ¡
* (Iptr2+tt+20) | :p1ot1,'

i
++tt,.
if (ttt20==0)

tt+:2 0 ,.

i
iptrl= (int *) raml;
iPEr2= (int *) ram2 

'"for (íi:0,'ii<=16000,'++ii) /* recopier I'image
convertie *,/

* (iPtr1+ii)=* (iptr2+ii) ,'

)

while ( (touche= ( (Crawio (oxFF) /0x10000) &oxFE) ) !=0x61)
/*Scan-Code,'pour sorti-r, appuyer sur UNDO*/

{

Pointeur=ram2,'
if(j.nvers==FALSE) /*image dans son état

originel
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strcat (chemin, "\\");
)

strcât (chemin, extender) ; /*reprendre I'extender*/
fseJ._input (chemin,nom_fichier, ebutton),- /*indiquer 1e

chemin actuel*/
* (chemin+ (strlen (chemin) -3) ) =0.' /*effacer l-, extender

dans l-e chemin d, acces*/
strcpy(buffer_aux, "\0") ; /*vider 1e buffer*/
i f (button ! =0 )

{
strcpy(chemin acces,chemin),' /*t¡ansmettre Ie chemin

d'acces au chemin principal*/
strcat (chemin_acces,nom_fichier),. 7*uiouter le nom du

fichier à I'intitulé du chemin d'acces*/
)
return (button) ,'

Z.tt.Z lns¿.e" ¿es

Vous avez sans doute déjà souhaité pouvoir insérer des images dans vos
programmes, que ce soit comme page de titre, comme schéma explicaúf ou pour
faire une 'projection'de vos oeuvres: malheureusement, vous n'y êtes pas parvenu
faute de savoir comment fafug. Nous vous proposons une petite routine pour vous
montrer le principe de fonctionnement permettant d'exaucer vos souhaits.

Dans cette routine, nous nous sommes limités au format doodle (32000 octets pÍ¡r
image), qui représente la taille exacte d'une mémoire d'écran ordinaire. Ceci vous
permet par exemple d'avoir une image accompagnant tout programme capable de
mémoriser une copie-écran dans un fichier; si le programme ne peut s'en charger,
vous pouvez faire une copie 'manuelle'. Voici la séquence des commandes
nécessai¡es:

int fhandle,-
char fname [13],.
long adr ecran,.

adr_ecran:LogbaseO;,/*adresse logique de l-,écran*/
strcpy(fname,"image.pic"),. /*nom de l,image*/
fhandl-e=Fopen(fname,2),. /*ouvrir le fichier pour y

écrire* /
/*inscrj-re 32000 octets dans le fichier à partir de

l'adresse écran*/
Fvtrite (fhandf e,32000L, adr_image) ,.

Fclose(fhandle) ; /* refermer 1e fichier */
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Appel: long lvlalloc(quantité)
long quantité;

résuløt 0L.
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Avant de vouf¡ communiçer le texte du programme, voici queþes explications

au sujet des routines utilisées:

Malloc0 GEMDOS-Numéro 0x48

Fopen0 GEMDOS-Numéro 0x3D

Appel: intFopen (nom-f,rchier,mode)

char *nom-fichier;
int mode;

La fonction Fopen seft à ouvrir un fichier portant le nom indiqué sous

'nom-¡chier'; lei ca¡actéristiques attribuees à ce frchier sont déterminées à I'aide

de 'mode', qui peut prendre les valeurs suivantes:

0

1
2

Iecture seule
écriture seule
lecture et écriture

Si le processus se déroule convenablement, vous fecevez en fetour le
numéro-handle du fiChier; Sinon, vous recevez un numéro d'erreur négatif.

Fread0 GEMDOS-Numéro 0x3F

Appel: long Fread(handle,quantitéþuffeÐ
int handle;
long quantité;
cha¡ *buffer;

Cette fonction le fichier portant le numéro-handle consigné

sous 'handle" indiquée sous 'quantité" pouf les enregistrer

dans le buffer '. Si le pfocessus se déroule convenablement,

7 -288 Trucs et Astuces ST II



7 -285 Trucs et astuces de programmntion

(non invertie) */
{

for (ii:0 ; ii<32000,'++ii )
* (polnteur+ii) =* (ram1+offset+ii) ,'

)
else /*inversion de f image*/
{

for (íi=0,' ii<32000,' ++ii )
* (pointeur+íi):1* (ramltoffset+ii) ) ;
/*formation du complément*/

)

VsyncO,' /*attendre un interrupt VBL*/
Setscreen(-1L,ram2,-11 ; /*afficher f image*/
switch (touche)
{

case 0x48 i /*t uP' * /
if ( (offset+80) <= (64000-32000) )

offset+=8 0 ;
break,'

case 0x50 z /*'down' * /
if ( (offset-80) >0)
offset-:80;
break,'

case 0x4B: /*'LefL' * /
if ( (++offset) <= (64000-32000) )

of f set++,'
break,'

case 0x4D: /*'ríghE'*/
if ( (--offset) >=0)

of f set--,'
break;

case 0x 62 : / *' save' * /
imagenr++,'
sprintf (numero. "td", imagen¡) ,'

/*numéro actuel de f image*/
strcpy(saveimage, "save"),' /*détermíner

le nom du fi-chier*/
strcat (saveimage, numero) ,'

strcat (saveimage, ".pic") ,'

shandle=Fcreate (saveímage, 0x0) ; /xcrêer
Ie fichier*/

Fwrite (shandle, 32000L, ram2l ; /*enregistrer J.' image*/
FcLose (shandle) ,' /*fermer l-e fichier*/
break,'

case 0x47: /*inverser I'image*/
if (invers==TRUE)

invers=FALSE;
e1 se
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invers=TRUE,'
break,'

)

)

VsyncO; /*attendre un interrupt VBL*/
Setscreen(-1L,phys image,-71¡ /* revenir à

1'écran d'origj-ne*/
)
el se
{

form alert
(1, " t1l Ierreur dans 1es fichiers] [interruption] "),-
Fclose (fhandle) ;

)
Mfree ( (Iong) raml) ,' /*vider 1'espace-mémoire occupé*/
Mfree ( (Ìong) ram2) ,'

)

el se
{

form alert
(1, " [1] [pas assez de place-mémoire] [interruption] "),'

)

)

ì

int chercher chemin(chemin acces,nom fichíer,extender)
,/*communiquer les chemins d'accès et les noms de

flchiers* /
char chemin acces[],

nom fichier[],
extender [ ] .'

{

char buffer aux[80],
chemin[80],'

int index,
drive,
button,'

if ( ( (*chemin acces)==' \0' ) aç ( (*nom fichier)==' \0' ) )

{

drive:DgetdrvO,' ¡*i¿"nti-ficateur de l-'unité de disque
actuefle* /

*chemin=drive+'A',' /*à reprendre dans fe chemi.n
d'accés*,/

strcpy( (chemin+1)
Dqetpath (buffer_aux,drive) ; /*indiquer Ie chernin

strcat (chemin,buffer aux) r r."ï"ll"lllt"r,o." dans 1e
chemin dt accès*/
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la valeur retou[iée correspond au nombre des octets enregistrés; sinon, vous
recevez un numéro d'eneur négatif.

Fwrite0 GEMDOS-Numéro 0x40

Appel: long Fwriæ(handle,quantité,buffÐ
int handle;
long quantité;
char *buffer;

Cette fonction sert à enregisrer dans le fichier portant le numérohandle consigné
sous 'handle', la quantité d'octets indiquée sous 'quantité', prise dans le buffer
désigné sous 'buffer'. La valeur retournée correspond soit à la quantité d'octets
enregistrée, soit à un numéro d'erreu¡ négatif.

Fclose0

Appel: int Fclose(handle)
int handle;

La fonction Fclose permet de refermer le f,rchier désigné par le numéro-handle
figurant sous 'handle'. En cas de succès, la valeur retournée est 0, sinon vous
teceyez un numéro d'erreu¡ négatif.

lvlfree0 GEMDOS-Numéro ûx49

GEMDOS-Numéro 0x3E

Appel: long Mfree(poinæur)
long pointeur;

Lafonction Mfreepermet de liærerl'espace-mémoire réservé sous Malloc et dont
I'ad¡esse de début figure sous 'pointeu¡'. En cas de succès, la valeur de reûour est
0L, sinon un numéro d'erreur négatif.

PhysbaseQ XBIOS-Numéro 2

Appel: long PhysbaseQ;

Cette fonction vous transmet I'adresse physique de base de l'écran.
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VsyncQ XBIOS-Numéro37

Appel: void VsyncO;

Cette fonction permet de synchroniser l'afhchage
d'écran en attendant I'intemrp[ VBL suivanl

Setscreen0

graphique avec les reûorus

XBIOS-Numéro 5

Appel: void Setscreen(logbasBhysbas,res) ;

long logbas,
physbas;
int res;

Cette fonction permet de déterminer les adresses de base de l'écran ('logbas'pour
I'adresse logique et 'physbas'poru I'adresse physique) ainsi que sa résolution. Un
paramère recevant une valeur négative sera un paramètre non utilisé.

/* Pour insérer des images .PIC dans vos propres programmes */
/* tMc.c */

#incfude <osbind.h>
#include <stdio.h>

main ( )

{
int appl_id.'
char nom image [13] ,'

appl_id=appf_init O .' /* annoncer Ie programme */

strcpy(nom_j-mage,"saveO1.pic"); /* initialiser le nom de
1' j-mage */

show_image(nom_image)¡ /*chargeretafficher
I'irnage *7

appt_exíÈ O ,' /* sortir du programme */
)

int show_image (norn_image)
char *nom image,'
{

int fd,' /* numéro du fichier */

, long buffer, /* pointeur vers I'espace mémoire de 32
K-octets */

buffer auxiliairei /* variable auxiliaire */
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buffer=Mal-l-oc(32000L), /x rechercher 1'espace-mémoire par
GEMDOS */

buffer auxiliaire:buffer; /* sauvegarder l-e pointeur */
buffer: ( (buffer auxiliaire/2561 +Il *256; /*ajuster adr

standard */

if ( (fd=Fopen (nom_image,0) ) !: NULL)

I /* ouvir l-e fj-cbier pour le fire */
Pread (fd, 32000L,buffer) ,' /* Iire l'image */
show (buffer) ,' /* af fi,cher I'image */
Mfree(buffer auxilialre),' /* vider I'espace-mémoire x/

)

e1 se
form_alert (0, " t1l IImage introuvable] t FIN I "),'

)

int show (buffer)
Iong bufferì / * adresse de début de I'image */
{

long adresse; /* ancienne adresse vídêo */

adresse:PhysbaseOi ,/* sauvegarder ancienne adresse vidéo */
VsyncO,' /* synchronisation avec l-e retour de

J-igne */
Setscreen(-1L,buffer,-71; /* passer à 1a nouvell-e adresse

vidéo */
Cconin0,' /* attendre action dtune touche */
Vsync0 t / * synchronlsation avec l-e retour de

ligne */
Setscreen (-1L, adresse,-]-1 ; /* revenir à I'adresse vidéo */

)

7.11.3 Des graphiques stables

Imaginez que vous soyezcharyé, d'écrire un programme de jeu sur ordinateur. IÆs

déplacements du héros sur l'écran seront commandés par le joystick (manette de
jeu). Rien de plus simple, allez-vous dire, nous allons nous fabriquer un sprite dont
la silhouette s'effacera à sa position d'origine pour se rematérialiser à sa nouvelle
position d'arrivée.

Le résultat de ce programme ne sera malheureusement pas très satisfaisant:
I'ordinateur a besoin d'un délai relativement long pour effacer la silhouette et pour
la redessiner, si bien que votre héros disparaîtra de la vue de I'utilisateur, qui aura
l'impression d'un scintillement de I'image.
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Pour écafter le risque de scintillement, nous allons faire travailler I'ordinateuf au

niveau interne sur deux écrans, dont I'un reste visible øndis que I'autre est

façon à chaque déplacement de la silhouette.

RAM-Vidéo.

Le tout s

espace- I

comme ,

de la silhouette ne se fassent pas dans la mémoire physique. C'est ce deuxième

espace-mémoire que nous appelons 'mémoi¡e logique de l'écran', et c'est là que

uoìt se dérouler les g'aiþments g¡aphiques exécutés par le système d'exploitation.

Nous allons vous illustrer fout cela à l'aide d'un petit exemple. Iæ programme

ci-dessous dessine une ellipse pourvue d'un motif de remplissage, qui va en

diminuant et en augmentant. Nous avons
géométrique est particulièrement longue à d
a disposer d'une ellipse dans la VidéGRAM
en Eain de se préparer dans la mémoire logique.
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/******************************************************* * ******* /
/* Graphiques stables MP 03-06-88 GRAPH.C */
/*********)k*****************************************************/

#include <osbind.h>
- Defs.*/

int work ln [11] ,
work out [57],
contrÌ []-21,
intin [128],
ptsin [128 ] ,
intout [128],
ptsout [128],
vdi handle,
xmax,
ymax,'

long screenl,
screen2,
memory,
malloc ( ) ;

/*système d' exploitation

/* array du VDI */

open vworkO /*ouvrir Ia station virtuelle*/
{

register int i,'
for (Í=0; i<10,' work in [i++1 = 1¡ ,'

work in Í1,0J= 2' /*coordonnées*/
v_opnvwk (work_in, cvdi_handle, wo¡k_out),.
xmâx = work_out l0l / 2; /xconsigner résoJ-ution de

I' êcran* /
ymax = nork out lJ-l / 2;

)

inJ-t screens ( )

{
screenl = Logbase O; /*adresse de début de 1a

Vidéo-R.AM*/
if ((menory = ma1loc132256') ) == 0L) /*instafler nouve.Ile

RÀM-Vj.déo*/
{

printf ("Place ínsuffj-sante en mémoire!\n"),.
Cconin ( ) ,'

PtermO ( ) ,'

)

screen2 : (memory c OxffffffOO) + 256; /*doit se trouver à la
limite*/
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)

swap_screens ( )

vers 2*/
{

if ( Loqbaseo :: screenl )

t
Vsync O ;
setscreen (screen2, screenl, -1),'

)
else
{

Vsync O ,'

Setscreen(screenl, screen2, -1),'
)

)

circle (radius)
in! radius"
{

int rx, ry;

rx:radius*xmax/50;
ry=radius*ymax/50;
v_ellipse (vdi_handle, xmax,

l

main ( )

{
int radíus,

direction,'

open_vwork O,'
init screens O ,'

v hide c (vdí handfe).'
vsf_interior (vdi_handle, 3),'
vsf_style (vdi_handLe, 1) ,'

direction = 1,'

for (radius : 5,' lCconis (l;
{

v clrwk (vdi handle) .'

cj.rcÌe (radius),'
swap_screens O ,'

if(radius>25llradius
direction : -di-rection,'

)
Cconin ( ) ,'

/*basculer de l'écran

/* radian entre 0 et 50 */
/* (en fonction de la taille
/* de 1'êcranl */

/* conversion en radian *,/

/* de l'écran */
ymax, rx, ry),'

/* déclarer auprès du VDr */
/* initialisation */
/* déconnecter Ia souris *,/

/* motif de remplissage x/

/* L = augmentation de taiLfe */

radius = radius + direction)
/* fin, si une touche appuYée */

< 5) ,/* valeur finale? */

/* rechercher Ia touche */
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Setscreen(screen1, screenl, -1),' ,/* retour à l-'écran normal */
v show c (vdi bandle, 1),' /* réactiver l-a souris */
v clsvwk (vdi handle),' /* sortir du VDf */

)

La première fonction remarquable utilisée ici est sans doute 'init_screens0'. Cette
fonction recherche deux espaces-mémoire dans lesquels nous allons mémoriser
nos deux écrans. Iæs bases (adresses de débus) de ces espaces-mémoire sont
sauvegardées dans les variables 'screenl' et 'screen2'. Nous admettons tout
simplement que l'écran numéro l estcelui qui estaffichéàcemoment. Son adresse
de début nous est fournie par la fonction du XBIOS nomméo LogbæeQ (=þ6¿ ¿e
la Vidéo-RAM logique; normalement, l'écran logique et l'écran physique sont
identiques).

Nous devons encore demander un espace-mémoire de 32000 octets pour notre
deuxième écran. Nous rencontrons alors un petit problème: un espace-mémoi¡e
pour l'écran doit commencer obligatoirement à une 'limite de page', c'est à dire
à une adresse dont les deux chiffres les plus bas (écrits en hexadecimal) soient
zéro, comme par exemple dans $F8000 ou $100. On exprime la même chose en
disant que le nombre doit être divisible par 256 (= $100). Pour résoudre ce
problème, nous demandons un espace de32256 octets, et nous portons I'adresse
de début de cet espace-mémoire au nombre supérieur le plus proche divisible par
256. Nous utilisons pour cela I'opérateur logique ET avec $ffffff0O et I'addition
de 256. Nous utilisons la fonction 'malloc0' pour obtenir I'adresse de dóbut
elle-même.

Il nous faut maintenant une fonction servant à dessiner une ellipse. Dans noûe
programme, elleporte un nom qui prête à confusion: 'circle'. Cette fonction 'circle'
se voit attribuer un paramètre nommé 'radius'qui doit être compris entre 0 et 50,
ceci pour que notre programme puisse tourner quelle que soit la résolution de
l'écran. 'radius'contient donc une valeur toute relative (50 = maximum). la
résoluúon de l'écran est consignee sous 'v_opnvwk'.

Il nous reste à assurer le passage d'un écran à I'autre, ce dont se charge la fonction
du XBIOS nommée 'setscreen' (base logique, base physique, résolution). Une
valeur reslant inchangee est désignée par un -1.

'Résolution'peut prendre les valeurs suivantes: 0 résolution basse, I résoluúon
moyenne, 2 résolution haute. Un changement de résolution n'a de sens qu'avec
un moniteur-couleur pour passer de 0 à 1 ou inversement. Attention: les paramèFes
transmis à 'setscreen' ne sont pris en compte qu'au reúour d'image (VBL) suivant.
'Setscreen' n'est pas pour autant obligé d'intenompre le programme jusqu'au

Trucs et astuces de programmation 7 -295



Trucs et Astuces ST II 1 -296

retour d'image, car ce$e fonction ne sert qu'à consigner le changement à venir,

lequel estréalisé à proprement parler par une routine-interrupt'

En a.ssembleu¡, on écrit pour 'setscreen':

move,vJ #nouvelIe résolut3-on'
pea base loglque
pea base PhYsique
move.w #5,-(sP)
trap #14
add. w #I2, sP

- (sp)

,' numéro de fonction
; XBIOS
,' correction du Stack

7.11.4 Bande annonce

écrans, cette fois en
avec un moniteur
auEes résolutions. Il

veñi la gauche une ligne de texte pixel paÌ pixel. 
dessus' et fait glisser

Comme un cafactère a une lalgeur de 8 points, il nous est possible d'af-ficher un

nouveau caractète à I'extrême-droite de l'image tous les 8 appels de la routine

'scroll'. Points vers la gauche,

provoqu etc etc' Le tout vise à

donner I
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le passage de l'écran logique vers l'écran physique. Il existepour cela une fonction
du XBIOS nommée 'Vsync', qui porte le numéro 37 et ne nécessite aucun
paramène.

Ecríture cursive símple DEFILE.S
MP 04-06-88

gemdos = 1

xbios = 14
print = 9

constat = $b
super = $20
Iogbase = 3

getrez = 4

setscreen = 5

vsync -- 37

v bas ad : $44e

section text

clr.l- - (sp) ,'passer en mode superviseur

move.w fsuper, - (sp)
trap #gemdos
addq.1 #6, sp
move.1 d0, save_ssp

move.w #logbase,-(sp) ,' rechercher la RAM Vidéo
trap #xbios
addq. I #2, sp
move.l d0,a4 .' a4:premier écran
rnove.I d0,a3 ,'a3:'écran d'origine'

move.1 #screen2, d0 ,' deuxiè¡ne écran
andi.l +$ffffff00,d0 ,' qui débute à une

limit.e de page
addi.I #256,d0
move. 1 d0, a5

move.w #31999,d0 ,'vider 1'écran
c1r_loop: cl-r.b (a4,d0.w)

clr.b (a5,d0.w)
dbra d0, clr J-oop
move.$t #-1, - (sp) ,' setscreen
nove.l a4,-(sp) ,' base physique
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main:

mal-n Ìoop:

inner loop:

ende:

scroll- left:

sur deux

It lp1:

main J-oop

save ssp, - (sp)
#super, - (sp)
#gemdos
#6, sp

#-1, - ( sp)

a3, - ( sp)
a3, - ( sp)
#setscreen. - (sp)
#xbios
#12, sp

- (sp)
#1
v bas ad, a6

2560 (a6), a6

#15, d0
#39, d1

move.I a5,-(sp)
move.vl #setscreen, - (sp)
trap #xbios
add. L #12, sp
lea string, a2

tst.b (a2)
beq. s main
move,b (a2) +, output+A

pea output
move.w #print,-(sp)
trâp #gerndos
addq,l #6, sp

moveq +7,d2

bsr scroll left
bsr switch

move.w #constat, - (sp)
trap #gemdos
addq. I *2, sp
tst. w d0
bne. s ende

dbra d2, inner loop

,- base logique

,' 1à se trouvent les
caractères

,' fin du string?
,' recommencer au début
,' écrire et afficher

les caractères
,' dans 1e string output

,' 1aì-sser circuler un
caractère

,'lcaractère=Spixels
,' changer d'écran

,'touche appuyée?

,' si oui, lnterruption

,'retour au mode user

,' setscreen en état
normal

,' scrolÌinq une ligne

,' 16 scanlines par ligne
,' 40 rnots par ligne de

pixel

bra. s

move..I
move . w
t rap
addq.1

move . w

move. I
move. I
move . vl

trap
add.1

clr.w
trap
move. I
Iea

moveq
moveq
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move #O,ccr ,'effacer l-e bit-X
It 1p2: roxl- - (a6)

dbra d1,lt 1p2
dbra d0,1t lpl
rts

switch: exg a4, a5 .' échanger 1' adresse
logique avec

.' 1' adresse physique
move.$, #-1,-(sp) ,'puis changer d'écran
move.l- a4, - ( sp) ,' nouvelf e adresse

physique
move.1 a5,- (sp) ,' nouvel-f e adresse

J. ogique
move.w #setscreen, - (sp)
trâp #xbios
add.1 #12, sp

l-ea 1280 (a4) , a0 ,' recopiage dans le
nouvel écran

f ea 1280 (a5) , a1 ,' logique
move. !r #320, d0

copy_Ioop: move.l- (¿Q)+, (al)+
dbra d0, copy loop

move. vr #vsync, - (sp) ,' attendre un VBL
trap #xbios
addq. I #2, sp

. 
tt"

section data
output: dc,b 2'l,tY',33,111,' r,0.'placer fe curseur

sur La dernière colonne de Ia 2ène ligne
.'et afficher un caractère
,' (qui vient s'insérer)

string: dc.b 'MicroAPP vous présente : TRUcs & AsTUcEs '
dc.b 'sur sT ,' Une mine de trouvailles pour tous

ceux qui t

dc.b 'possèdent cet ordinateur. Trucs et astuces
en Basic, '

dc.b 'en c et en assembleur. Quelques exemples :

comment '
dc.b 'cacher, comprimer ou encoder des fichiers'
dc.b' - GEM-Autostarter -'
dc.b ' REM-KiIler pour GFA-BASIC - Touches

paramétrables.'
dc.b ' - Des fontes GEM dans vos progranunes avec

GDOS '
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dc.b ' - Rechargement de progranmes - véritable multitasking'
dc.b ' - Réglage de Ia vi'tesse de Ia souris'

dc.b' ',0

section bss

save ssp: ds.I 1

screen2: ds'b 32256

end

7 .L1.5 Afficha ge cl i gnotant

Que faut-
faut qu'il
la façon s

motn'exi
les deux images.

Nous allons résoudre ce problème Oujours à I'aide de nos deux écrans, en instâllant

nos deux RAM-Vidéo internes. Iæs caractères qui doivent clignoter ne sefont

seul écran, le feste du texte dans les deux ecrans. Il nous Suffit

ulièrementd'unécranàl'autre.Sinousfaisonsintervenirun
mepotuïamême continuer de tourner tout àfaitnormalement

et ses affichages clignoter.

lignes d'exemples dont certains mots vont clignoter.
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Etudions d'abord I'intemrpü on commence par y décrémenter un compteur, pour
que la fréquence de clignoøge ne soit pas trop élevee. Si le compteur reste
supérieuràzéro après avoirété décrémenté, il ne sepasserien. Sinon, il fautactiver
et afficher l'écran resté jusque là caché: la variable 'shown' détermine quel était
l'&tan affiché jusqu'à présenl I¿ nouvelle adresse de base Vidéo est alon
Eansmise à D0 et de là dans le registre adéquat de la puce Vidéo. Aúention: le
regisne de cette puce n'a que deux octets potu les adresses d'écran, le high-byte
et le mid-byte. Il manque un low-byte, qui est toujours sur zéro: vous vous rappelez
que la RAM vidéo doit toujours commencer à une limiæ de page.

Vous vous étnnnerez peut€re de voir le compteur se recharger ¡antôt avec 25 et
tântôt avec 35. Il ne s'agit pas d'une erreur, car cela assure un affichage plus long
du premier écran par rapport au deuxième. Si le morceau de æxæ qui doit clignoter
se trouve dans le premier écran, il sera plus facilement lisible puisqu'il restera plus
longtemps présent qu'absent à l'écran.

Venonsæn à I'affichage du texte: le texte normal, celui qui ne clignote pas, doit se

trouver dans les deux é¡rans logiques. C'est pourquoi on appelle deux fois la
routine d'affichage, en changeant d'adresse vidéo la deuxième fois. Toutes les
routines d'affichage du système d'exploiøtion se servent de cette adresse pour
savoir où se Eouve I'espace-mémoi¡e contenant ce qui doit s'afficher. Nous
pouvons modiher cet espace-mémoire pour que I'affichage se fasse la deuxième
fois dans le deuxième écran qui est (à ce moment-là) encore invisible. Le morceau
de texte qui doit clignoter ne so Eouve lui que dans la première RAM-Video.

Notons en passant que ce processus vous permet aussi d'embellir votre curseur,
en lui donnant par exemple la forme d'un tiret clignofant. Vous pouvez aussi fai¡e
passer un morceau de texte de son état normal à son état en inversion vidéo (écriture
blanche sur fond noir). Voici un petit problème pour nos lecteu¡s qui sont des
programmeurs avelis: Essayez d'insérer dans l'émulateur VT-szles commandes
de clignoøge: utilisez pour cela la fonction du BIOS nommée 'Bconout'. Les
caractères à afficher doivent se trouver dans les deux écrans; assurez-vous que les

commandes habituelles du VT-52 soient envoyées vers l'affichage par mot entier
et non caractère par caractère. Voilà un petit casse-tête qui n'est pas des plus
simples! Mais vous allez pouvoir étudier I'exemple ci-dessous et y refcher
quelques idées:

ì
,' Affichage clignotant CLfGNOTE.S
; MP 04-06-88

gemdos = 1
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xbios = 14
conin = -l

print = 9

constat = $¡
super = ç2O
keep = $31
logbase = 3

setscreen = 5

superexec = 38
logique = $44e
vblqueue = $456 ,-pointeur vers une liste de

,'routines VBL

nvbl-s = $454 iNornbre de routines VBL autorisées
midbyte = lffff8203 ,'icl se trouve l'adresse physique
highbyte = $ffff8201 ,'de l-a RAM Vidéo

section text
move.I 4 (sp),a0 ,'caf cul-er 1'espace-mémoi-re

move.l- #S100,d6
add.l 12(a0),d6
add.1 20(a0),d6
add.1 28 (a0),d6

move'w #logbase, - (sp) ,'rechercher l-a RÃM vidéo
trap #xbios
addq. J- #2, sp
move. f d0, screenO ,'Premier écran

move.1 #screen2,d0 ,'deuxième écran
andí.I #$ffffff0O,d0 ,'commencer à une limite

de page
addi.1 +256,d0
move.f d0, screenl

clr'1 - (sP) 
"Passer, 

en mode
superv]- seur

ñove.w #super,-(sP)
trap #gemdos
addq.1 #6, sp
move.I d0, save ssp

bsr init .'initialisation
(VBL-Oueue)

dc.w $a00a

pea nobfink

move.w #print. - (sp)
trap #gemdos
addq, I #6, sp

,'Hide cursor

,'Affichage du texte
norrnal
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pea blink ,'Texte devant clignoter
move.w #print, - (sp)
trap #gemdos
addq.l #6, sp

move.I screenl,logique ,'Base vidéo Iogique

pea noblink ,'1e texte normaL
figure aussi

move . w #print , - ( sp) ,'dans Ie deuxiè¡ne écran
trap #gemdos
addq. l #6, sp

move.vJ #conin, - (sp)
trap #gemdos
addq,1 #2, sp

move.l vbl s1ot,a0 ,-désactiver le VBL
c1r.1 (a0)

move.w #-1 ,-(sp) ,'setscreen Pour
1'état normaf

move.l screenO,-(sp)
move. l- screen0, - ( sp)
move.w #setscreen, - (sp)
trap #xbios
add.1 #12, sp

dc.w $a009 ;shown cursor

move.I save sspr-(sp) ;retour au mode user
move. vJ $super, - (sp)
Erap #gemdos
addg. l #6, sp

cfr.w - (sp)
trap #1

init: move.w nvbls,d0 .'nombre de routines VBL
lsl.w #2,d0 ,'multiPlié Par 4

move.1 _vblqueue,a0 ,'fiste des adresses
clr.w d]-

search: tst.l (a0,d1) ;si libre, on trouve ici
,' un ze ro

beq- s found
addq. w #4, d1 ,'sinon scruter

I' enregistrement suivant
cmp.w d0,d1 ,'tous scrutés?
bne. s search
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iJ-legal'si oui, bombes

found: lea (a0,d1!,a0 ,'caLculer adresses des
dlots et

' move.l a0,vb1 slot ,'1es consigner pour
plus tard et

move.I #vb1, (a0) ,'inscrire 1e vecteur
dans slot

rts

vb1: subi.b #l.counter ,'boucle d'attente
bne. s finish

bchg #0, shown ,'changer d'écran
bne. s labeL ;Physique

move. l- screenO, d0
move.b #3S,counter ,' recharger Le

compteur (J-ong)

bra. s label2
labeL: move.b #25,counter ,'recharger 1e

compteur (court)
move.1 screenl,d0

label2 : Isr. I #8, d0
move.b d0,midbYte
lsr.w #8,d0
move.b d0,hlghbYte

finish: rts

section data

shown: dc.b 0 ;écran actuel
counter: dc.b 35 ,-compteur de dé]ai

noblink: dc.b 27,'E',10,10,'Ce programme vous montre
comment '

dc,b 'provoquer un affichage clignotant
en' ,13,10

dc.b'utilisant deux écrans."13,10,0

blink: dc.b 13,10,10,' Cette ligne va clignoter.' ,0

secEion bss

screenO: ds.1 1

screenl: ds. I 1

vbl slot: ds.l 1

save ssp: ds.l 1

I
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screen2: ds.b 32256

end

Encore un dernier conseil pour finir: si vous êtes absolument sûr de ne jamais faire
tourner voEe programme que sur un moniteur couleur, vous disposez d'une
possibilité bien plus simple pour faire clignoter un morceâu de texte. Si vous
ê,civez normalement en rouge sur fond blanc, vous pouvez sélectionner deux
registres couleurs (tous deux rouges) pour votre texte, I'un des deux passant du
rouge au blanc et inversement par le biais de I'intemrpt. Vous épargnez ainsi les
32 octets du deuxième écran ainsi que le double affichage; bien enændu, cela ne
fonctionnera qu'avec un moniteu¡ couleur, mais c'est une solution tout à fait
honnête dans un progr¿¡mme de jeu.

2.U.0 fon¿u encna

On aimerait souvent ne pas être contraint de faire appuaîtreldisparaître
brutalement les illusfrations dans un prograrnme, mais les voir 'monter'lentement
su¡ l'éc¡an: en terme de musique ou de technique vidéo, on appelle cela le 'fading'.
Cece æchnique est d'un bel effet lorsqu'elle s'applique à des pages de titre ou des
illusEations de commentai¡es.

Quel est le principe de base du fading? Il consiste à faire augmenter ou décliner
très progressivement I'intensité de toutes les couleurs utili#es dans l'image. Cette
notion d'intensité des couleu¡s vous amène déjà à penser que ce procédé ne pourra
s'appliquer qu'avec des applications couleur.

Le programme ci-dessous est écrit en Basic-GFA, il vous montre une image de test
se composant de huit couleurs. Il peut donc tourner en résolution basse. Durant le
processus d'apparition de I'image, tous les registres couleu¡s sont placés sur blanc
à I'aide de la commande 'setcolor', si bien que vous ne voyez rien. Les couleurs
voulues sont reprises dans les lignes data et portées dans 'anay FToQ', leurs
composants rouge, veft etbleu (RVB) éønt séparés. Comme nous n'utilisons que
8 couleurs sur 16, nous n'utilisons que 8 crayons différenß.

Chacun des trois composants RVB peut prendre une valeur comprise entre 0 et 7.
Sur 0, la couleur est désactivée, et sur 7 elle est à son maximum d'intensité. Il ne
nous reste donc qu'à faire parcourir une à une toutes les élapes comprises entre
l'intensité 0 et l'intensité 7. C'est la variable S7o qui prend ces valeurs
successivemenq la formule
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Encore une petite astuce: on peut combiner ce pr

decrite au chapitre'programmes résidents' (7.3).

les différenæs intensités de couleur et à vous en

Voici le texte de ce progamme:

I ,o.rdo-.n"haLné des images en coul-eur FADE'BAS

' MP 25-06-88

Dim Ft (7,2)

For It:O To ? lvaleur des intensités, en

commençant
For Jt=O To 2 lPar tout désactiver

Read Ft(I*,Jt) ltout est noir
Next Jt
Setcolor It,0,0,0

NexE ft

For I*:8 To ?9 lpeindre l'image
Color It Mod 8 lavec les 8 premières couleurs
Deffill ft Mod 8,1,1
Pcircf e Random (320 ), Random (200), Random (20 ) +10

Next I*

St:1 ! S* représente I'intensité de 0 à ?

Incrementt=1
Repeat

Void Xbios(37) ! attendre un retour-image
For Iå:1 To 7

Setcolor
rt, Int (FS (rt, O) *st/7) , rnt (Ft (Tt,1) *St/7) , rnt (Ft (I9,2) *st/7)

Next It
Pause 3 | déterminer icí Ie temps nécessaire
If St=O Or St=? ! pour faire monter f image

Increment *:-Increment t
Pause 30

Endif
Add S*,Incrementt

Until Bj.os(1.2) ! attendre action dtune touche

Data O,O,O,'t,0,0, 0,1,O, O, O,7,2,2,2,7,3,5, 6,1,4, 3,4,8
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Setcolor 0,7 ,1 ,7
Setcolor 1,0,0,0 ! coul-eurs à-demi normales

7.11.7 Soft-scrolling

Nous allons maintenant vous présenter des routines un peu plus compliquées, que
vous pornrez reprendre telles quelles dans vos progr¿rmmes, mais qui pouront
aussi vous servir d'exemples vous inciant à expérimenter et à les améliorer. Elles
servent à faire défiler le contenu de l'écran pixel par pixel tant dans le sens vertical
qu'horizontal (en anglais: scroll = un rouleau de papier).

Mais le soft-scrolling sollicite beaucoup les possibilités de I'Aøri, puisqu'il s'agit
de mettre en mouvement 32000 octets. Il est donc évident qu'il faut ici utiliser
I'assembleur.

Vous connaissez maintenant I'organisation interne de la mémoire-écran. Vous vous
rappelez que cette mémoi¡e varie quelque peu selon le degré de résolution de
l'image: c'est pourquoi, pour ne pas top ralentir notre routine, nous avons écrit
deux programmes séparés, l'un pour les moniteurs monochromes et l'autre pour
les moniteurs couleu¡s.

Nous ne vous donnerons que les routines pour la résolution haute et moyenne.

Les explications qui suivent se rapportent toujours à la résolution haute.
Commençons par le plus simple, le scrolling vertical. Il s'agit tout simplement
d'une boucle de recopiage: en descendant, il suff,rt de decaler d'une ligne vers le
bas les lignes 0 à 398 (nous comptons en lignes-pixel). On lit d'abord la ligne 398
qu'on reporte dans la ligne 399, puis la ligne397 qui est reportee dans la 398 etc
etc jusqu'à la ligne 0 qui devient la ligne 1. S'il s'agit par conúe d'un défilement
vers le haut, nous úavaillons en ordre inverse: la ligne I passe à la ligne 0, la ligne
2 à la ligne I etc jusqu'à la ligne 399 qui passe en 398. Les adresses de départ de
la source et de la cible se différencient d'une ligne soit 80 octets.

L affaire se complique un peu avec le défilement hoizonJal, car nous ne pouvons
plus faire glisser des octets ou des mots entiers. Nous devons travailler au bit près.
Heureusement, il nous suffrt de décaler ces bis d'un seul bit, ce que nous pouvons
faire à I'aide de 'roxr'et 'roxl': ces deux commandes servent, à decaler un mot de
la mémoire d'un bit vers la droite ou vers la gauche. Pendant cette 'rotation',le bit
X du regisne des éas passe dans le premier bit libéré, pendant que le bit cræpar
le processus lui-même passe dans le X-bit. Cela nous permet de faire glisser très
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facilement les mots de la mémoire situés I'un à côté de I'autre: une petiÞ boucle

suffit, qui contient les commandes 'roxVroxr'.

AttentiOn: nous avons tenu à vous présenter un progfamme s'articulant en

certainement trouver une astuce tout à fait brillante...

routines
MP

de défi-l-ement
10-04-88

SCROLL H.S

Xbios = 14
Gendos : 1

scroll up:

up_1oop:

secti-on text

nove.w #3, - (sp)
trap #Xbios
move. I d0, Physbase

move.I PhYsbase, a5
l-ea 80 (a5) , a6
move. l- #32000/ 4-21,d0
move.1 (a6) +, (a5) +

dbra d0, up_1ooP

scroll down: move.l-
1ea
1ea
move. I

down loop: move.l-
dbra

scroll right: move.1
move ' w

rt 1p1: moveq
move

rt 1p2: roxr
dbra
dbra

Physbase, a5
32000 (a5) , a5
-80 (a5) , a6
#32000/4-21,d0
- (a6) , - (a5)
d0, down J-oop

Physbase, a6
#399,d0
+39, d1
1*0, ccr
(a6) +
dl, rt J,p2
d0, rt_1p1

ìeffacex le bit-X
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scrol-I_left: move. l Physbase, a6
lea 32000 (a6) , a6
move.!r #399,d0

It lp1: moveq #39, dl
move #0, ccr

It J,p2: roxl - (a6)
dbra d1,1t_lp2
dbra d0,1t Ip1

Physbase:

cLr.w - (sp)
trap #Gemdos

section bss

ds.I1
end

Nous allons vous donner le même progmmme appliqué à la résolution moyenne,
pour bien vous montrer le type de modifications nécessaires. I¿ chose est simple
pour le défilement vertical: nous devons juste tenir compte du fait qu'une ligne
d'écran se compose alors de 160 octets (et non plus de 80). Pour le reste, les deux
routines sont identiques.

Les choses se compliquent avec le défilement horizontal. Iæs mots ne se suivent
plus dkecfement I'un derrière l'auEe, ils occupent un mot sur deux dans la
mémoire-écran. Entfe les deux, nous trouvons un mot d'une autre couleur. Nous
allons résoudre ce problème en parcourant deux fois laboucle, une fois par couleur.
D'où I'apparition de la commande 'addq,.l#2,a6'pour sauter un mot.

l' Routines de défil-ement (résofution moyenne)
SCROLL M.S

.. MP 10-04-88

Xbios = 14
Gemdos : 1

section text

move.w #3,-(sp)
trap #Xbios
move. f d0, Physbase

scroll_up: rnove.f Physbase, a5
fea 160 (a5) , a6
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up_I oop:

scro11 down: move.l
1ea
1ea
move. l

down loop: move.l
dbra

move - l- +320OO/ 4-47.d0
move,l (a6)+. (a5)+
dbra d0, up_1oop

right: move. I
move. w

moveq
move
roxr
addq. 1

dbra
dbra
move. f
move . It
moveq

#0, ccr
addq. J-

roxr
dbra
dbra

Physbase, a5
32000(a5l,a5
-160 (a5) , a6
l¡32000 / 4-47,d0
-(a6),-(a5)
d0,down loop

Physbase, a6
#199,d0
#3 9, d1
#0, ccr ,' ef f acer
(a6) +

*2, a6
d1, rt Ip2
d0, rt Ip1
Physbase, a6
+199,d0
#3 9, dl
,' effacer 1e bit. X

*2, a6
(a6) +
d1, rt lp4
d0, rt lp3

scroll

rt Ìp1 :

rt Ip2:

rt J-p3:
move
rt 1p4:

scroll feft:

It Ip1:

It 1p2:

It lp3:

It lp4:

le bit X

move. l- Physbase, a6
Iea 32000 (a6) , a6
move.$¡ #199,d0
moveq #39, d1
move #0, ccr
roxl - (a6)
subq.1 #2, a6
dbra d1, ]t l-P2
dbra d0, It Ip1
move,I Physbase'a6
l-ea 32000 (a6), a6
move.w #199,d0
moveq #39, d1
move #0, ccr
subq. I #2, a6
roxl - (a6)
dbra d1, It 1p4
dbra d0, It 1p3

cfr.w - (sp)
trap #Gemdos
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sect ion

Physbase ds. I 1

end

bss

Z.tt.S Programmat

Si, avant d'avoir un Atari, vous posÉdiez un C&, vous connaissez déjà ce terme
'sprite'. Il désigne un petit symbole graphique que l'on peut déplacer à volonté sur
l'écran. Dans le C&,cela se faisait au niveau du hardware, et le choix se limitait
à 8 possibilités. Dans l'Atari ST, nous opérons au niveau du software, ce qui nous
ouvre un nombre quasi illimité de possibilités.

Seule limite: le sprite doit compter au maximum l6 fois 16 points. Les exemples
les plus connus sont la flèche de la souris ou la peúæ abeille, qui sont engendrées
par les mêmes fonctions. Vous n'avez pas besoin d'êt¡e un programmeur
chewonné si vous utilisez le bon langage de programmation. En langage C par
exemple, vous ne pounez pas progrâmmer de sprite sans une bibliottreque
complémentaire de routines LineA. En Basic-GFApar contre, I'interpréteur vous
offre des commandes vous permettant de créer facilement des sprites:

' Programme : SPRITE,BAS

' Ce prograrnme vous montre la programmadion des sprites
' en basic GFA.

Hidem ! cacher la souris
Dim Spritel$ (16) , Sprite2g (16), Sprite3$ (16) ! champs Sprites
Dim Maskel$ (16),Maske2g (16),Maske3$ (16) ! champs Masques

For Iå:0 To 15
Read Spritel$ (It) ! données Sprite 1

Next Iå

For I*:0 To 15
Read Maskel$ (I*) ! données Masque 1

Next It

For I*:0 To 15
Read Sprite2S (I*) ! données Sprite 2
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Next It

For It=O To 15
Read Maske2$ (I*) ! données Masque 2

Next I+

For It=O To 15
Read Sprite3$ (It) ! données Sprite 3

Next I*

For I*=0 To 15
Read Maske3$ (It) ! données Masque 3

Next It

sprl$=Mki$ (1) +Mki$ (1) +Mki$ (o) +Mki$ (0) +Mkt$ (1) ! Préparer les
sprites

spr2$=sp11$
spr3 $=spr1 $

For It=o To 15 ! 16 Mots
Maskl datt=0
SPrl-datt=0
Mask2 datt=0
SPr2-datt=0
Mask3 dat*=0
Spr3-datt=0

For Jt=1 To 16 ! 16 bits
Mul Maskl-datt,2
If Mid$ (Mãsker$ (It) 

' 
Jt,1) ="*" ! Bit positif ?

Add Maskl datt,1
Endif

MuI Sprl-dått,2
If Mid$ (spritel$ (It) , Jt,1) ="*n

Add SPrl-datt,1
Endl f

Mul Mask2 datt,2
If Mid$ (Maske2S (It) , Jt,1þ:n*"

Add Mask2 datt,1
Endi f

Mu1 Spr2-dat*'2
If Mid$ (Sprite2$ (It) , J*,1) ="*n

Add SPr2-dat*,1
Endif

MuI Mask3 dat*'2
If Mid$ (Maske3$ (I*) , Jt,1) =n*n

Add Mask3 datt,1
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Endi f

Mul spr3_datt,2
If MidS (sPrite3$ (Iå) , Jt,1) ="*"

Add Spr3_dat*,1
Endif

Next J*
Sprl$=Sprl$+Mki$ (Mask1-datt) +Mki$ (sprl-datt) ! réunir l-es

données
Spr2 $=Spr2 $+Mki $ (Mask2_datt ) +Mki $ ( spr2_dat t )

spr3$=Spr3$+Mki$ (Mask3-datt) +MkiS (spr3-datt)
Next I+

' Spielanfang

X offt=l !

Y off*:1
Dirn Spr_an*(11) ! Flag SPrites
Dim Spr-ennemi$ (10) ! Place pour 10 ennemis

New leve1:

For It=1 To 10
Spr_ant (It):1
Spr_ennemi $ (1*-1 ) :SPr2 $

Next I$
Spr_ant (0) =10

x2*=25
Y2\=2O
Do

Exit rf Spr_ant(0):0
Add X2g,X offt
If X2t>=50 ox X2*<:1-

X offt=-X offå
Add Y2t,Y off*

Endif
For It=O To 9

If Spr_ant (I*+1):1
Sprite Spr_ennemi$ (It), X2t+It*64,y2*

¡indl r
Next It

X1t:Mousex
Sprite Sprl$.X1*,360

. If Mousek:l And Schuss_flagt:0
Schuss flagt=1
X schusst=XLt
Y schusst=340
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Endif

If Schuss flag3=1
Sub Y schusst,l0
Sprite spr3$, X_scbuss$, Y_schusså
If Y schusst<=Y2t+20

Sprite Spr3$
Schuss flag*:O
Sp_nrt: (X_schusst+X2\+32\ Div 64

Sp_off*: (X_schusst) Mod 64
If Abs (sp_offS-X28) <10 And Spr_ant (sp_nr$):1

Sprite Spr_ennemi$ (Sp_nrt-1 )

Spr_ant (Sp_nrt):0
Dec Spr_ant (0)

Endi-f
Endi f

Endif

rf Y2+>320
A]ert 2,tr GAME OVER I NEW GAME ?",1," Oui I Non ",Wahl-t
If Wahl*:1

Run
-Eindr I
Run

Endi.f

ff Mousek=2
Do

Exit If Mousek()2
Loop

Do
Exit If Mousek:2

Loop
Do

ExiE ff Mousek<>2
LooP

-Eindr I

Loop

Alert 2,' WOUAHHH... I YOU WIN... !".1,'OK'.Dummyt
X offt=Abs(X offå)+1 ! Difficulté plus grande
X offt=5
x off*=2
Inc Y offt

¡;nclr I
Goto New l-evel-

' Données Sprite
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Data "
Data "
Data "

Data "
Datâ "

Data "
Data "
Data "
Data "
Data "
Data '
Data "

Data " *********
Data " *********
Data ,' ***********
Data " *************
Data tr***************
DAta'r***************
Data r'***************

' Données

Data "***

Ennemi sprite

Data rr****
Data r ****
DaEa"******
Data"******
Data"*********
Data"*******
Data " *********
Data " *** ***
Data " *** ***
Datâ rr ** **
Data "
Data "

Trucs et astuces de programmation 7 -315



Trucs et Astuces ST II 7 -316

Data " ***
Data' * tr

Data r' * tr

' Données Ennemi masque

Data n****
Data r*****

n

lr

Data n****** ******
Data tr******* *******
Data rr *************
Data', *************
Data ', ***********
Data n ***********
Data r' *********
Data . *********
Data " *******
Data " *******
Data "
Data I'

Data "
Data "

*****

' données Tir

Data "
Data "
Data "
Data 'l
Data "
Data "
Data I'

Data rl

Data "
Data "
Data 'r

Data "
Data "
Data "
Data "
Data "

' Masque tir

Data "
Data 'l
Data 'l
Data "
Data " *
Data ', ***
Data r *****
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Data n *******
Data " *******
Data ¡ *****
Data . ***
Data " *
Data 'l
Data '
Data ¡
Data n

n

Voici la structrue du sning pour le Spriæ:

Mot Signifícatíon

1 position x du point d,action (important pour J-a souris)
2 position y du point d, action
3 mode: O=normal l=mode Xor
4 couleur du masque: O:bLanc 1=noi¡
5 couleur du Sprit.e: 0=b.lanc 1=noir
6-37 en alternance: masque et Sprite

La position où vient se dessiner le Sprite est calculee par rapport au point d'action
qui se trouve, pou¡ plus de simplicité, en haut à gauche (0.0).

Nous avons inséré dans le programme une petite routine qui vous aidera à creer
vos propres Sprites. Dans les lignes Data, nous avons symbolisé par * les biß
positifs; les espaces vides représentent des bits nuls. Ceci vous permet dès la saisie
d'avoir déjà une idée assez précise de I'aspect de votre Spriæ.

Il y a un petit problème lorsque deux Sprites se chevauchent. Quand le programme
dessine un Sprite sur l'écran, il sauvegarde auparavant dans une mémoire
temporaire la partie de l'écran qui va être recouverte afin de pouvoir ensuite la
restaurer. Si un Spriæ vient chevaucher un auEe Sprite, c'est ce dernier qui va être
mémorisé. S'il vient à se déplacer avant celui qui le recouwe, le système
d'exploitation va resûaurer la pafie d'êrran à partir des anciennes données du
Sprite, si bien que ælui-ci aura l'ai¡ d'êt¡e resté sur place. Nous avons tourné ce
problème en faisant de telle sorte que le projectile disparaissejuste avant de heurter
le Sprite.

Si vous faites tourner ce jeu, vous allez conståter que le programme est
considérablement ralenti par la présence de si nombreux Sprites en Basic-GFA.
Le programme s'accélère au fu¡ et à mesure que les ennemis disparaissent. Si vous
essayez d'améliorer le jeu, par exemple en comptant les coups, vous ralentirez
encore plus le programme. C'est la raison pour laquelle les professionnels écrivent
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les programmes allons vous

donner un exemp Proglamme
n'estpas un jeuõ es fonctions

servant à la programmation des Sprites.

***************************************
* Exemple de programmatíon de SPRITES *
***************************************

clr.w d0 * Position X du SPrite
clr.w dl * Position Y du SPrite
lea sprite,aO * pointeur sur l-es données du

SPrit e

Ìea spr-sv, a2 * pointeur sur la sauvegarde
loop:

movem.I dO/dt/a0/¿2,-(sp) * sauver le registre
.dc.w $a00d * dessin du SPrite
bsr.s wait * nécessaire Pour Y voir

quelque chose
lea spr sv, a2 * pointeur sur Ia sauvegarde
.dc.w $a00c * effacer Ie SPrite
movem.l (sp)+,d0/d1la0/a2 * reprendre J-e registre
addq.w #1,d0 * auqmenter la position x
addq.w #1,d1 * augmenter Ia position y
cmp.w #640,d0 * arrivé à fa fin?
bne.s no x end * non
clr.w d0 * sinon Posi-tion x = 0

no_x_end:
cmp.w #400,d1 * arrivé à la fin?
bne.s no-Y-end * non
cl-r.w d1 * sinon Position Y : 0

no_y_end:
¡tst- *1,$dfe * touche gauche de ]a souris enfoncée

beq.s looP * non, continuer
¡*

clr.w -(sP) * sortir du Programme
trap #1 *

a*

wait: * sous-programme boucle d'attente
move.w #1000,d7 * vafeur de déPart

w J-oop: *

dbra d7,w looP * jusque -1
rts * terminé

********************************

.data
sprite:

.dc.w 0 * position x du point d'action
.dc.w 0 * position y du point d'action
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.dc.w 0 * flag du mode

.dc.w 0 * couleur du masque

.dc.w 0 * couleur du sprite

.dc.w 0 * Masquel

.dc.w 0 * Spritel

.dc.w 0 * Masque2

.dc.w 0 * Sprite2
etc
etc
. bss
spr_sv3 .ds.w 37 * arrière-fond

boucle décroissante
e qui se pass€. Vous
gauche de la souris;

d'autres commandes entre les deux. ceci fera quasiment dispa¡aître tout
scintillement.

solution n'est pas envisageable avec I de la perte de vitesse
etdu scintillement qui enésulterait. A osez piusieurs sprites,
faites attention qu'ils ne viennent pas

Trucs et. astuces de programmation 7 -319



Trucs et Astuces ST II 7 -320

7 -320 Truc,s et Astuces ST tr



8-321 Trucs et astuces pour le Hørdware

Chapitre I

'l\ 
Tous voud¡ions dans ce dernier chapitrre vous présenter quelques améliorations

I\ qo" vous pourriez facilement apporter à votre ordinaæur. Nous nous en
sommes tenus à des choses tès simples, réalisables par n'imporæ qui. lvfalgré

tout, nous vous conseillons de vous exercer un peu auparavant à la manipulation
d'un fer à souder pour éviter d'endommager votre appareil.

Attention: dès que vous ouvrez vous-mêmes l'ordinateur, la garantie est

_ caduque.

En matière d'outils, vous aurez besoin d'un petit toume-vis de laille moyenne ou
petite, d'une pince plaæ ou effilee, d'un fer à souder de 30 Wan maximum, ou
mieux d'un fer élecfique avec compensation de potenúel.

Très important: avantdecommenceràréaliseruneopération,lisezattentivement' tout le paragraphe la décrivant; vous ér,itere, ainsi de commetEe
de grosses ereurs pouvant coûter la vie à voEe ordinateur.

Après ûouæs ces mises-en-garde, voici les Eavaux pratiques.
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E.1 Comment allumer votre confîguration complète

eur

Les propriéøires de disque dur ou d'imprimante à laser connaissent bien ce

probl-èmã: ils doivent d'abord allumer leur disque dur ou leur imprimante à laser'

ãt atændre au moins 15 secondes avant d'allumer I'unité centrale. C'est assez

gênant, ca¡ c¡*inous empêche d'ailùmer touæ la conflrguration à partir d'un seul

i=næmrptern Natrnellement, on peut s'acheter un relais de décalage qui se chargera

de décaler I'allumage de I'ordinateur, mais ceci vous coûtera au moins 300ff.
Nous vous proposons une solution beaucoup plus économique.

Ehrdions d'abord le déroulement du processus d'allumage. Après son allumage ou

après un reset, I'ordinateur doitrevenir à son éøt initial: pour cela, les connections

'À¡rêt'et 'ReSet'duprocesseurdoiventresterun certain temps surle'low'logique.
Lors de I'allumage,ìe délai doit durer au moins 0,1 seconde et 0,5 milliseconde

dans le cas du 'feset'.

Ccti se fait dans I'Atâri ST par un composant nommée NE556: c'est un timer de

haute précision, très coûteux, ayant peu de connexions extérieures et un courant

de soriie relativement élevé.Le NE556 abrite deux timers du type NE555, I'un

servant lors de I'allumage pour un délai assez long, I'autre lors du reset pour un

délai plus couf. Voici le plan des connexions du timer:

Discharge +vcc

ThreshoH tlbcharge

Conüol Voltage ThreshoH

Reset ConüolVoltage

Ouþut Reset

Trþger Ouþut
Trþger

1

2

3
4

5

6

7

t3
(o12

ffinz19
9
I
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Nous allons nous intéresser de plus près au pôle num éro r2.Entre cette connexion

venons-en au montage concret: commencez par débrancher complètement voEe
unité cenûale de tous ses périphériques et surtout du secteur. Refoumez votre unité
centrale et mettez-la sur le clavier: dévissez toutes les vis visibles sur le dos.
Attention: toute intervention dans I'ordinateur enEaîne la nullité de la garantie.
Replacez I'unité centrale dans sa position normale et soulevez le capot.

vous débranchez le clavier, qui n'est plus relié à I'unité que par une prise assez
large. Vous devez ouvrir la ca¡osserie: dévissez les vis cruciformes etrdd¡essez les
languetûes métalliques. Dans le l040sr, éloignez aussi la partie alimenøtion
électrique. Ceci fait, vous avez accès à la platine.

t NE556. En général, il porte une
s chiffres. Dans le 1040ST, il se
derrière à droite. Vous ne pouvez
de ce type.

à souder, car on ne peut bien souder que
sser le temps d'arriver à la température
mèche d'éøin: vous devez absolument

vous procurer de l'éøin spécial pour soudure sul matériel électronique, car les
autres so¡tes psuvent contenir une forte proportion de liquide corrosif. N'utilisez
en aucun cas un produit de mauvaise qualité.

Examinons les petites pattes de noEe composant, dont le schéma ci-dessus vous
montre la répartition et la numérotation. si I'entaille supérieure manque, la patte
1 est repérable grâce à un petit trou dans le composant. Nous interveions sur les
pattes 7 et 12: si elles ne sont plus parfaitement lisses et brillantes mais un peu
ternes, essayez de les nettoyer en les frottant prudemment avec un bout de oile
émeri. La soudure ne tient que sur du métal bien propre.

Prenez maintenant le nouveau condensateur: I'un des
'plus' ou 'moins', sans doute symbolisé par '+, ou
condensateur à polarisation, il faut tenir compte de la
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respecter la polarité du condensateur.

En demier lieu, vous devez contrôler si ce condensateur ne va pa^s plovoquer un

court-circuit pour enfin le hxer solidement quelque paft sur la platine.

touche 'tesgt'.

8.2 Pour du TOS ordinaire au Blitter'Tos

Atari aprofitéde I'int¡oduction du Méga STsurle marchépourfournirun nouveau

fOS, capaUte de gérer une horloge èn temps réel ainsi qu'un blitter_-servant à

¿epfácer rapideme-nt de gros blocs-mémoire. Il en résulte quelques modifications,
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si bien que certains logiciels úoumant avec I'ancien ToS, qui suposait l'usage
direct de va¡iables rion-attestées ou de sauts dans le système d'exploiøtion, ñe
fonctionnentplus sur le Méga ST.

comme oe nouveiau Tos va êre implanté également dans I'Aari l040sr/F,
certains Fogrìammes ne toumeront plus non-plus sur cet ordinaÞur. L'utilisateur
a deux solutions: soit aüend¡e que les firmes de software changent leurs logiciels,
soit mettre la main à la pâte.

Dans l'Ata¡i Sl le système d'exploitation réside dans six composants, qu'on
appelle des Prrom (hogramable Read0nly Memory = mémoi¡es programmãbles
n'autorisar¡t ensuite que la lecture). chacune de ces prom à une aille de 32
K-octe[s, ce qui donne toutes réunies 192 K-octets. La répartition des connections
sur ces Prom est la même que sur les Eprom (mémoires effaçables) portânt la
référence 27256.

upp
fi1r
R7

H6

H5

R1

Ê3

R?

fit
ÊB

DO

DT

D2

Le schéma cidessus vous montrre qu'une Eprom dispose de 15 connexions
d'adresses numérotées de A0 à 414 et de 8 connexions de données numérotées de
D0 à D7. On s'aperçoit immédiatement que l'Eprom ne peut ainsi fournir qu'un
ocæt à la fois. Comme le ST est une machine fonctionnant avec des mots, il sollicite

Uc

fi1
fi1
f,8
R9

Êt
OE

HI
CE

D7

D6

D5

D{
D3

t
I
3

I
T

3

4

5

É

7

I
I

1E

lt
L?,

t3
t1

u8
?7
rÉ
25
?.4

r3
??
rt
2E

t9
t8
t7
t6
15

'sH
tï
lL
fï
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toujours deux Eprom simultanément. Les lignes de données de la première Eprom

ubouti.rent totiebus de calcul aux entrees D0 àD7 etcelles deladeuxièmeEprom

aux enfiées D8 à D15.

Plusieurs
comporter
reste du te
nomme ce

sont sur'low'.

En examinant le plan d'un S! on s'aperçoit que les connexions pour 'ouÞut

enable' sont regoupées par trois: sur u2, u3, U4 (première Eprom) et sur u5, u6,
U7 (deuxièmeEProm).

Nous OE, où il nous

suffit ces de chacune

2,7 kr et de nouvelles

TOS- e Pourront êEe

d'une vitesse inférieure à 200 ns (plus elles sefont rapides, mieux elles

conviendront).

Commencezpardémonter votre ordinateurcomme nous I'avons expliqué au début

du paragraphe précédent. Nous devons cette fois sortir complètement la platine

pour souder sur le dessous.

pliées à I'horizontale delJ2,U3 et U4 et de I'autre côté les pat¡Ê,s2z de U5, U6

èt U7. Sur lJ2 e¡lJ't,nous soudons encore un fil pas Eop couft. Nous enfichons

les nouvelles homs sur les anciennes et soudons toutes les pattes deux à deux sauf

labroche22.
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Blltter TOS

Brocbe 22

ensemble

placez bien I'une au-dessus de I'autre les homs adéquates, car il
vous sera t¡ès difhcile ensuite de redécoller deux Proms soudées
I'une sur I'autre. Faites de même avec la broche 22. Il ne nous
manque plus qu'un fil parønt de la broche 28 d'une Prom et
véhiculant du +5V. Voici le schéma de câblage:

Attention:

circult 1ntégré
Broche 22 U?

Broche 28

Montage de clrcuit
z
o

o

o

IJ
ri

7
o

Þ
o
o

o
ø
llj
F1

o
ã
h
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Il nous manque encore les
que nous pouvons souder

cela au schéma ci-dessus.
poü votfe cofiimutateur,
remontez voEe unité centrale.

Pour ceux enfin qui n'osent pas intervenir dans I'ordinateur (ces interventions

entralnent tout un tavail de soudure), signalons qu'on Eouve souvent dans les

magazines informatiques des publicités pour des platines d'adapøtion.

8.3 Réeler la vitesse du processeur

Nous avons présenté dans ce liwe un procédé permettant de ralentir, au niveau du

softwate, de nombreux pfogfammes à I'aide d'un intemrpt Cec¡ ne fonctionne

cependant qu,avec Oes pìogrammes ne se chargeant pas automatiquemenl Nous

po-uuon. éúminer cette limitation par une petiæ modiñcation au niveau du

hardware.

Le coer¡r de la connexion se fait ici par un composant timer NE555, que nous

connaissons déjà dans sa version NE5i6. Ce composant peut devenir à peu de frais

un vériøble petit timer.

+vcc

Dischargê

Thrs¡hoH
Contol Voltage

1

2

3
4

lolfllo
luz
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Commençons encore par étudier le princþ de la connexion. Dans le paragraphe
consacré à I'instau¡ation d'un délai d'attente lors de I'allumage, nous vous avons
déjà parlé un peu du connecteur de marchdanêt du processeur, qui doit, lors de
I'allumage ou d'un resef, se t¡ouver sru 'low'. En exploitation normale cependant,
on peut placer ce connecter¡r marche/arrêt sur 'low' sans passer par un feset Après
avoir ærminé le traiæment de la demière commande, le processeur passe alors en
éøt Tri-søte et aüend, pour reprendre le traitement de la commande suivante, que
le connecteur ma¡che/anêt reprenne la position 'high'. Dans la pratique, ceci
s'utilise par exemple avec le DMA, la ransmission directe des données dans la
mémoire vive sans passer par le processeur.

Notre amélioration consiste donc àplacercerelþedetemps en temps en position
'low'. Qui plus est,le temps d'aüente seraréglable, cequi nouspermerrad'influer
sur la vitesse de traitement d'un programme. Enfin, on devrait pouvoir stopper
I'ordinateur (Fræzer).

Voici un schéma de la connexion que nous voulons ajouter:

Comutateur

cauche : Àrret
Mllleu: Nonnal
Drolte : Lentement

Ptocesseu¡
Broche 17

Sll 1*uM avec posltlon lntermédlalre
Rt i 47 ohn
R2: Poti 270 llhn
R3¡ {7 k0hn

Rd | 330 flhr,l

Clr 15 nF
Czr 15 nF

Voici la formule permettant de calculer la fréquence de Eavail du timer:

f = I,44l ( (R1+R2+2*R3) *c1)

Après avoir monté ce commutateur dans I'ordinateur, et refermé celui+i, placnz
le commutateur en position moyenne lors de I'allumage. In frenzq est alors
désactivé. C'est après I'apparition du bureau GEM que vous pourez modifier la
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cursive. Attention: ne sélectionnez cþlÍ;e position que lorsque vous vous Eouvez

dans un programme, faute de quoi vous pourriez perÛrber la synchronisation avec

le processeur du clavier.
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Chanitre 9

9.L.Tableau des codes ASCII
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¿oO ¿?Gì zz2 asB rnR o¡b .rl ¿éê ,Ã, ¿ó0 ¡o0 , rl( 5!9 rrr rrl
.aO .¡? .¡ß r¡3 ccG ssS .cC 'sS ¡3ô ¿eô ¡úU téì ,fI rvl ,ltr :Sf

.êO r.tll{ r39 orl ooD rrT o¿d rtt i¡ä eä0 eñlì .¡C ,r¡ îil¡l t:I .îÍ
-:ãl rs5 ..24'l rs5 ceE uuU .eP .uU ¡à8 ¡ò0 Fí¡N ,a.ú. fal ,r'l .ca .rJ J

"tlt ¡56 ,¿& rs6 rçF 'ut, rl ..uV ^¡a .r¡0 r.t ..åÈ ..ll ðo'¿ "Jl I

*'..#
fl
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=27 ccE t,gll .¡0 *X sçc r,ùll co0 .¡ñ r rl rrrl ¡l
.aB ¡ t( ¡eE *xll ,,XX r¡h "rX ¿â€ ;gU L¿¿ ãõ0 rrf rrl ¡oÖ

o

æ rs9 ¡¡ ) rg9 ¡ tI rvY ¡l gYU ¿ËE
^¡¡ö

rtll a 1'l .cg

.rl .¡Ð .-* .JJ =zZ ri I zzl ¡å€ .üi¡ ¡rrÜ ro! io0

t tc,' .+ XK rrI kk rc{ rïl .CY .Y'Y 111ì ^.6
,lt .

"C?
t (<< rtL rl rl I rÍl ,tÍ. 'YrY qq9 rtt rÌ\ ,16

.r.'¡ '¿ll ,¡ll r¡ I .nll ,f) rìl YvY r¡ I d tr) ,¡$ .o0 zz

,¡Ã t ¡)) r¡¡ll . nfì .¡ñ n9 Í<
"€p

nnD re€ t

.nl\ tZ? ¡o0 ^-0 ^¿A -^ñ ,¡t ¡lD ,rr "Âf , nfl
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9.2.Tableau des codes SCAN du clavier
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I
I

.PRG . .......1-11
lstlYordPlus..... ...3-53

Accessoire ....2-36,6-186
Antibomb.s ..5-138
ASCrr ..3-59
Assembleur . ..4-70
Assign.sys . ..6-lM
Atæinteàunprivilège..... .5-L37
Aßibutd'un hchier ..2-28
Auro . ..1-11
Autodaæ.bas ..1-12
Autogem.s .. ..1-23

DI

Bombes .....5-136
BPB . ..2-36
BufferDTA ...2-48
Bureau GEM . . .. ....I-22

Calendrier .. ..L-12
CIIERCT{E.C*I .... .6-159
CHIFFRES.S .7-240
Clavier.s .. ....4-79
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CLrGNOTE.S .... ..7-301

code scan " '7-192
Commande illégale "5-137
commentai¡es 

_.... 
...4_67

Comp.bas....j. "'"4-73
Conv1asc.bas..... ...3-59
Conv_A_A.bas... ...3-63
convascl'bas " " ' " '3-ot
Conversion ' " '3-53
Copied'écran .... "'5-87
Copyram.c " "249
c¡ä¿ error handler '5-124

D

Dara . ..4-70
Daø.bas ......4-71
Daæ . . .1_16

DEFILE.S ...7-297
DEMOACC.C .. .. ..6-187

Demofont.c '.6-145
DEMOVBL.S .. .. ..'7-205

E

Ecran. """5-113
Encodagedesfrchiers ' -. ' ' "2-29
Encoder.s .....2_30
Eneurd'ad¡esse .....5-137
Eneur de bus .5-137

Evnt mutti .. ..4_79
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FADE.BAS ..7-306
Fenêtre ......6-172
FENETRE.C .6-180
Fichier-ressource .. ...4-76
FormatBCD .7-222
Freezer ......5-109
Freezer.s .....5-111
Fréquence ...5-140

Ga¡antie -....8-321
GDOS .......1-19
Gdosmake.bas .......1-19
Getindex.c ....4-77
GRAPH.C ...7-293

LI¡t

Ilardwa¡e ....8-32I
HBL . .7-210
HD SHIP.BAS .... .7-230
Hide.s ..2-28
Horloge . ....7-213
HORLOGE.S .7-222

I
I

Images .. ....7-280
rMG.C .. ....7-2n
Impression ...5-l2I
Imprimante ...l-17
TNPUT.S ....7-237

Index 335



Trucs et Astuces ST II

I
J

Joystick . '...5-104

K

Keyboard.lst -.4-75

IL

Liste.lst ......243
LOADED.C ..7-227
LOADER.C "7-2n

" " '5-101
.....7-195
.....5-136

Moniror .. .::::::::. ::::.:::::::: . :: ::. . :: .:::::: : .....1::rLl
Mousedillst ...5-98
Mousenew.lst ..... ..5-103
Movem ... '..7-24
Multi-tâches ' ' 5-116

Multitsk.s ....5-ff7

N

NOMBRES.S .... ..7-24

DI

Pointeur '. '..5-10f
Pointeur de la souris ' .5-89
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POURCENT.S .... ..7-218
Print.s .5-lU
P¡ocesseur du clavier . .5-92
Programmationgraphique ...7-279
Prop.s. .......5-95

R

RAM-Vidéo ..7-219
RANDOM.S .7-25r
Readbin.lst ....3-53
REM-Killer ...4-67
Remkill.bas . ..4-68
Rename.c . ....2-37
Reset . ......5-109
Retourdeligne(I{Bl) .....7-208
Retour-image(VBl) .7-202
ROULETTE.LST . ..7-257
Routinerésidenæ .....4-78

,r
Ð

SAYEIMG.C .7-280
Saver.prg ....5-113
scRoLL H.S .. ....7-308
scRoLL_M.S .... ..7^3@
Slow.s . .5-93
Soft-scrolling .7-307
Sound .7-271
Speed.s ... ....5-92
Speeder.s . ....2-34
Sprite. ......7-3ll
SPRITE.BAS .7.311
STRINGS.S ..7-A8
Synchronisationinterne .....5-116
Systèmed'exploitation.... .5-I2l
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TI

Time . . .l-f6
TTME.S .....7-253
TTMEDE¡yIO.BAS . ..7-255
TimerA " " '5-l2o
TOS . .. r-11
TOSLDD.C ..7-228

äï:lä#;ffi ::::::: .:::::::: ::::: :::::: :::: :::::' ..;!;H
Touches.par ...4-75
Trap . .7-216

\t
Y

Variables locales " "7-231
\Iecþurs .....5-139
Vsync . ......7-297
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