achdem wir im ersten

Teil des Kurses Exec

unter die Lupe genom-
" nzben, befassen wir uns
" =1 Intuition. Dazu ist es
“mwendig, sich ein paar grund-
i che Gedanken zum Sinn
o= zur Notwendigkeit einer
~weniung wie Intuition zu ma-
S Wir wissen aus dem er-
W Aursteil, daB das Multi-
W mg eine saubere Zusam-
Wenaroeit der einzelnen Teile
W Setriebssystems erfordert.
“Wweanders die nur einmal vor-
=nen Quellen (Resources:
“wc=s oder Hardware) miis-
W sorgfaltig verwaltet werden.
& werden den Programmen
"= bei Bedarf nach festen
WeEn zugeteilt.

“o stellt der Amiga Disketten-
“wwerke, Drucker, die Tastatur
Wt 22 Bildschirmausgabe je-
W= dem Task zur Verfligung,
W sisse gerade benétigt. Ver-
Wwuen mehrere Tasks gleich-

o dieselbe Quelle, wird mit

W= der Prioritdt entschieden,

I \~=r den Vorrang erhalt. Bis

W rsigabe behélt dann der

. die Kontrolle tber diese

“moonente, andere  Tasks
W=n. So sinnvoll dieses Ver-
~ e=n fur Drucker oder Disket-
" W asiwerke sein mag, es ist
.\ Weesichtlich, daB es fir die
“li=chirmausgabe und die Ta-
“sur- und Mauseingabe nicht
Wweonstist. Denn diese beiden
“w=che sind die wohl am hau-
“m=n benutzten Teile des Sy-
W=, MiiBte der Programmie-
W =dssmal die Tastatur oder
W Sildschirm anfordern und
Wecer freigeben, ware die Lust
W Aluliitasking bald voriiber.
W& =nfacher ist s, wenn man
= Programm seinen »pri-
« Ausgabebereich fir Text
we Grafik bereitstellt. Die Ein-
wen  werden automatisch
W jeweils »aktiven« Pro-
wumm zur Verflgung gestellt.
e~ gerade diese beiden Auf-

erledigt Intuition, und
=benso flexibel wie effek-
“.ch wenn das bei erstmali-
@ Betrachten anders er-
Eenen mag. ]

=nn wir von Intuition spre-
w==_ meinen wir meistens die
L==ns, Windows, Requester
W zlso die Benutzeroberflé-
“= 2=s Amiga. Die Intuition-Li-
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Die Intuition-Bibliothek

macht den Amiga zu dem, was er ist:
_ein Computer mit fantastischer
. Benutzeroberflache.
Es steckt jedoch noch mehrin
dieser Bibliothek, was fiir das
Programmieren hochinteressant ist.

brary enthélt Informationen und

Funktionen zur Verwaltung die-

ser Oberflachen-Objekte. Au-
Berdem gibt es noch das Nach-
richtensystem von Intuition, mit
dem wir Nachrichten von oder
Uber solche Objekte erhalten.
Wir wollen den Aufbau und die
Bestandteile dieses Systems
ordnen und erlautern. Bevor wir
zur Intuition-Library und dem
Nachrichtensystem kommen,
erklaren wir die einzelnen Be-
standteile der Obetrflache und
ihren Zweck.

Die grdBte und allen anderen
Objekten Gbergeordnete ' Ein-
heit ist der Screen. Ein Screen
ist ein eigener Grafikausgabe-
bereich, der wie ein separater
Bildschirm behandelt werden
kann (engl. screen = Bild-
schirm). Ein Screen entspricht
etwa einer Pinwand, auf die
man direkt Grafik oder Text aus-
geben kann. Wenn verschiede-
ne Programme oder Pro-
grammteile auf dieser einen
Flache alle ihre Ausgaben ma-
chen wiirden, wére das Chaos
bald uniibersehbar. Man miifte
alle Ausgaben zwischenzeitlich
16schen, womit sie verloren wé-
ren. Die Losung fiir dieses Pro-

Bildschirme

blem sind die Fenster (Win-
dows). Auf jedem Screen kon-
nen fast beliebig viele Fenster
getfinet werden. Diese Fenster
stellen voneinander unabhén-
gige Ausgabebereiche auf ei-
nem Screen zur Verfiigung. Sie
erlauben aber neben erweiter-
ten Grafikmdglichkeiten auch
Eingaben. Wenn wir uns den
Screen als eine Art Pinwand
vorstellen, entspricht ein Win-
dow einem Blatt Papier auf ei-
ner solchen Pinwand.

Fiir die Eingaben von Text,
Ja/Nein-Entscheidungen oder
ahnlichem wére es aber mihe-
voll, jedesmal eine eigene Be-
nutzerfiihrung zu programmie-
ren. Diese Arbeit ersparen uns
Kommunikationsfenster  (Re-
quester), eine Art Eingabe-For-
mulare. Auf diesem Formular

kénnen dann Auswahl und Ein-
gaben mit Hiife von Schaltern
{Boclgadget),  Editierfeldern
(Stringgadget) und Schiebe-
reglern (Proportionalgadgets)
gemacht werden. Diese Objek-
te sind unter dem Oberbe-
griff Gadget zusammengefaBt.
Gadgets gibt es auch direkt in
Fenstern und in Screens, sie
sind also ein sehr universeller
Bestandteil der Oberfldche. Ei-
ne begriffliche Zuordnung fallt
bei Gadgets schwer, die im
Worterbuch enthaltenen For-

mulierungen »Dingsda« und
»Apparétchen« machen dies
deutlich.

SchlieBlich gibt es noch die
Meniis, die ebenso wie Reque-
ster einem Fenster zugeordnet
werden. Sie dienen zur Aus-
wahl von Programmen oder
Programmteilen. Sowohl in Me-
niieintrdgen als auch in Gad-
gets konnen Grafiken oder Tex-
te enthalten sein, die in einem
einheitlichen Format abgelegt
sind. Die Texte wiederum kon-
nen in einem wahlbaren Zei-
chensatz (Font) dargestellt wer-
den. Die Grafiken (Images) sind
als Bitmuster abgelegt.

Alle diese Objekte werden
von Intuition verwaltet. Die Hier-
archie der Elemente sehen Sie
in Bild 1. Die Intuition-Library
enthélt Funktionen zur Erzeu-
gung, Verdnderung und. Abira-
ge dieser Objekte. Welche Ei-
genschaften diese Objekte ha-
ben und wie wir sie nutzen kdn-
nen, wird nun im einzelnen be-
schrieben. Die Intuitionfunktio-
nen, die sich dazu verwenden
lassen, werden nur genannt.
Wer dariiber Genaueres erfah-
ren will, sollte sich in entspre-
chender Fachliteratur (siehe Li-
teraturverzeichnis) die einzel-
nen Beschreibungen der Funk-
tionen und Parameter ansehen.
[] Screens sind virtuelle Bild-
schirme mit eigenem Grafik-
Speicher. Obwohl nur ein physi-
kalischer Bildschirm vorhan-
den ist (der angeschlossene
Monitor), kann mit ihnen so ver-
fahren werden, als waren es tat-
sichlich verschiedene Geréte.

KURS

Es kdnnen, solange der Spei-
cher reicht, beliebig viele
Screens geoffnet werden. Auf
jedem dieser Screens kann un-
abhangig von den anderen ge-
arbeitet werden. Ein Screen
wird durch die Screen-Struktur
beschrieben. Dort sind Ar,
GroBe, Aufldsung, Farben, ver-
wendeter Zeichensatz fiir Texte
(Font}, Titel und die zum Screen
gehorenden Grafikstrukturen
enthalten. Die Auflésung, Farb-
anzahl und die Abmessungen
werden vor dem Offnen des
Screens festgelegt. Mogliche
horizontale Auflésungen sind
ohne Flags (320 Punkte) oder

_HIRES (640 Punkte horizontal).

Zusitzlich kann ein Screen mit
doppelter Zeilenzahl (INTER-
LACE, 512 Punkte vertikal) und
im HAM-Modus (Hold-And-Mo-
dify, 4096 Farben gleichzeitig)
gedffnet werden. Die Anzahl

Teil 2
KURSUBERSICHT

Amiga Insider verdeutlicht
die Zusammenhédnge und Ab-
laufe im Betriebssystem des
Amiga. Vorkenntnisse im
Programmieren sind notwen-
dig. Wenn Sie den Kurs ver-
folgen, machen wir sie zum
Amiga Insider.

TEIL 1: Ubersicht, Betriebssy-
stem-Kern (EXEC), Nachrich-
tenubermittlung, Signale,
Speicherverwaltung,  Biblio-
theken,

Ausnahmebedingun-

TEIL 3: Gerate (Devices), in-
put.device, keyboard.device.
gameport.device, console.de-
vice, timerdevice, serial.de-
vice, parallel.device, printer.de-
vice, audio.device, clipboarc.
device

TEIL 4: Grafik und Textaufden |
Bildschirm - graphics.library. |
layers.library ¢
TEIL 5: Zugriff auf die Disketts |
- dos.library, trackdisk.library
TEIL 6: Kochrezept - Wie baut |
man sich ein eigenes Device |
oder eine eigene Library?
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der verfugbaren Farben richtet
sich nach der Zahl der Ebenen
(2 hoch Anzahl der Ebenen).
Die maximale Anzahl der Ebe-
nen (Planes) liegt gegenwartig
bei 6. Lediglich im HAM-Modus
sind bis zu 4096 Farben mog-
lich. Die Abmessungen eines
Screens konnen groBer sein als
der auf dem Bildschirm sichtba-
re Bereich. Zur Zeit sind bis zu
1024 Bildpunkte in beiden Rich-
tungen zuldssig. Die Themen
Aufldsungen und Farben wer-
den wir im Kursteil 4 (Grafik und
Layers) ausfithren. Zum Offnen
eines Screens muB eine New-
Screen-Struktur initialisiert
werden. Dort legt man die Auf-
l6sung, Anzahl der Ebenen,
Farben, MaBe und bei Bedarf
Gadgets, Font und Titel fest.
Der Typ eines selbstgedifneten
Screens ist immer CUSTOM-
SCREEN. Mit dem Aufruf der In-
tuition-Funktion OpenScreen),
die einen Zeiger auf diese New-
Screen-Struktur als Parameter
erhalt, wird der Screen geoff-
net, sofern das vorhandene
Chip-RAM ausreicht. Denn ein
Screen braucht ja fir seinen
ihm eigenen Grafikbereich ent-
sprechenden Speicher. Bei
sechs Ebenen sind das his weit
Uber 100 KByte, je nach GroBe
des Screens. Nach dem erfolg-
reichen Offnen, erhélt man ei-
nen Zeiger auf die zum gedffne-
ten Screen gehorige, vom Sy-

Viele Strukturen

stem angelegte, Screen-Struk-
tur. In dieser Struktur sind alle
Informationen Uber den Screen
und die in ihm enthaltenen Gra-
fikbereiche und Fenster enthal-
ten. Beispiele hierfiir sind die
Zeichenfarben, der Font, die
Abmessungen etc. Diese Daten
sind die Grundlage fir alle wei-
feren Aktionen auf einem sol-
Screen. So werden die
en und Fonts flr alle Fen-
zunachst dieser Screen-
rukiur entnommen. Auch stel-
Grenzen des Screens
zen fir alle anderen
auf diesem Screen dar,
Windows oder Grafik-
CloseScreen()
1 geschlossen
Screen beleg-

Screen befindliche Fenster ver-
schwinden zwar optisch, wer-
den aber nicht im Speicher ge-
I6scht. Der von solchen Phan-
tomfenstern belegte Speicher
ist verloren, denn léschen darf
man solche Fenster dann auch
nicht mehr. Also bitte vor dem
SchlieBen eines Screens die-
sen immer erst »aufriumens,
das heiBt alle Fenster I6schen.
Ob sich auf einem Screen noch
Fenster befinden, 138t sich
leicht feststellen, denn in der
Screen-Struktur findet sich ein
Zeiger auf das erste Fenster.
Existiert kein Fenster auf dem
Screen, ist der Zeiger NULL.
Jeder Screen enthélt an sei-
ner Oberseite einen Balken
zum Verschieben und zwei
Gadgets zum Vorholen bezie-
hungsweise Zurlicklegen. Dies
kann auch durch Aufruf der
Funktionen MoveScreen(),
ScreeriloFront() und Screerilo-

zum Verandern der GroRe und
Zum SchlieBen. Welche der
Gadgets dargestellt werden,
I&Bt sich beim Offnen eines
Fensters durch entsprechende
Flags festlegen. Neben den
Standard-Gadgets lassen sich
zusétzlich auch eigene in ein
solches Fenster einfligen:
Fenster kénnen mit automati-
schem Refresh (SMARTRE-
FRESH) oder ohne (SIMPLE-
REFRESH) definiert sein. Im
ersten Fall wird der Fensterin-
halt nach dem Uberlappen
durch andere Fenster oder Re-
quester automatisch restau-
riert. Im anderen Fall muB dies
durch das Programm erfolgen.
Dazu ist es moglich, sich ent-
sprechende Nachrichten (Mes-
sages) von Intuition geben zu
lassen. Jedem Fenster sind die
Grafikstrukturen RastPort und
Layer zugeordnet. Zu ihnen er-
ldutern wir nur soviel, wie an

e

Window
. Requester i
dge

Border Text

- Image Border Text  Subltem

 Image ; Text

'"’; \ V
- Ingge det - -

Bild 1. Die Hierarchie der Intuition-Elemente

Back() geschehen. SchlieBlich
188t sich das Anzeigen des
Screentitels mit  ShowfTitle()
steuern. Zwar kann man auf
Screens Text und Grafik ausge-
ben, aber dabei erfolgt keinerlei
Begrenzung der Ausgabe (Clip-
ping). Man muB also darauf
achten, daB nicht {ber den
Rand eines Screens gezeich-
net wird, sonst wird »fremdes«
Chip-RAM beschrieben.

[ Die Intuition-Fenster sind die
Ausgabeeinheiten schlechthin
auf dem Amiga. Windows ver-
schiedener Typen kénnen auf
einem Screen gedffnet werden.
Der Benutzer oder das Pro-
gramm positionieren oder &n-
dern die GriBe beliebig. Auf ih-
nen kann Text oder Grafik aus-
gegeben oder auf das Eintreten
bestimmter Nachrichten gewar-
tet werden. Der Screen wird von
allen diesen Aktionen nicht be-
rihrt, er bleibt »sauber«. Zu den
Einrichtungen, die zu einem
Fenster gehdren, zdhlen die so-
fort ins Auge fallenden Gadgets
zum Verschieben und Vorholen
oder Zuriicklegen, die wir ja
vom Screen her schon kennen.
Hinzu kommen die Gadgets

dieser Stellle unbedingt not-
wendig ist. Die Grafik beschaf-
tigt uns im Kursteil 4. Der Rast-
Port ist ebenso wie beim
Screen der Ausgabebereich. Er
verweist seinerseits auf die Bit-
map mit den Zeigern auf die ei-
gentlichen Zeichenebenen. Au-
Berdem enthalt er die flr alle
Grafikausgabefunktionen rele-
vanten Daten wie aktuelle Zei-
chenfarbe oder Linien- und
Fillmuster. Die Layer-Struktur
enthélt Daten, die fur das Be-
grenzen der Ausgabe (Clip-
ping) und den Neuaufbau des
Inhalts (Refresh) erforderlich
sind, wenn etwa der Fensterin-
halt durch Uberlappen von an-
deren Fenstern oder Reque-
stern zerstort wird. Die Fenster-
grenzen sind immer die 4uBer-
ste Grenze flir Ausgaben. Im
Gegensatz zu Screens kann al-
s0 bedenkenlos Uber die Aus-
maBe des Fensters gezeichnet

werden, diese Ausgaben wer-_

den automatisch gekappt. Lei-
der arbeitet dieses Clipping
nicht immer fehlerfrei, es kann
also zu Uberraschungen kom-
men. Windows vom Typ SU-
PERBITMAP wird ein eigener

Grafikspeicherbereich (Bitmap)
in der NewWindow-Struktur
Ubergeben. Neben der Ausga-
be sind Fenster aber auch die
Empfangsstationen fir alle Ar-
ten von Nachrichten. Dazu ent-
halten sie eine spezielle Vor-
richtung: IDCMP (Intuition Di-
rect Communications Message
Port). Dies ist ein Message-
Port, wie wir inn aus dem ersten
Kursteil schon kennen. Er dient
zum Empfang aller Arten von
Nachrichten, die diesem Fen-
ster zugeordnet sind. Zum ge-
nauen Funktionieren dieses
Ports kommen wir noch. Fir
Windows gibt es eine Vielzahl
von Funktionen, von denen die
wichtigsten genannt werden:
Das Offnen geschieht &hn-
lich den Screens durch Initiali-
sierung einer NewWindow-
Struktur und einem Aufruf von
OpenWindow(). Zum SchlieBen
dient entsprechend CloseWin-
dow(). Analog heiBen auch die
Funktionen zum Vorholen und
Zuriicklegen von Fenstern Win-
dowloFront() und WindowTo-
Back(). Zum Verschieben, An-
dern der GroBe und der Abmes-
sungsgrenzwerte dienen Move-
Window(), SizeWindow() und
WindowLimits(). Die Titel kén-
nen mit SetWindowTitles() ge-
éndert und die Rénder mit Re-
freshWindowFrame() neu ge-
zeichnet werden. Der Empfang
von Nachrichten wird in der
NewWindow-Struktur, oder be
schon gebffneten Windows mi
ModifylIDCMP() eingestellt.
[ Zu jedem Fenster kann be
Bedarf ein Menu installiert wes-
den. Dieses Meni wird be
Driicken der rechten Maustasiz
sichtbar, und aus ihm kénnen
dann Menieintrdge ausge-
wahlt werden. Ein Meni be-

Fenster mit Menu

steht aus Mentiteln und -ein-
trdgen, gegebenenfalls auch
noch aus Untereintrdgen. D=
Titel sind die Texte, die b=
Driicken der rechten Maustz
sichtbar werden. lhnen zugs
ordnet sind dann die Ment
trége, die erscheinen, wenn o=
Maus auf den Selektionsoe
reich eines Titels bewegt wirs
Jedem Eintrag kann dann nocs
eine Reihe von Untereintraoss
zugeordnet werden, die bei &=
wahl eines Eintrags sicho=
und selektierbar werden. W=
nieintrdge und Untereiniracs
werden intern durch eine Mz
ltem-Struktur verwaltet, dis

tel durch eine sogenannte 7.
Text-Struktur. Die Menu==
Struktur enthalt neben dem
ger auf einen Text (Intu™=
oder auf eine Grafik (Imag=

einen Eintrag Informaiors

AMIGA-MAGAZN =

fﬂ T TR T HTI

chidliod i s

i

4

[T

3



dariiber, ob er Gberhaupt selek-
tierbar ist und wenn, wie er dar-
gestelliwerden soll, wenn er se-
lektiert wird. Zusatzlich kann
der Eintrag mit einer Tasten-
kombination als angewéhlt defi-
niert und mit einem Hakchen
versehen werden. Menlis mis-
sen mit ihren Komponenten
vom Programmierer komplett
initialisiert werden, es gibt kei-
ne Funktionen dazu. Wer tber
eine Bibliothek oder ein Pro-
gramm verfiigt, die ihm diese
Arbeit abnimmt, wird davon si-
cher regen Gebrauch machen.
Lediglich das An- und Abmel-
den eines Menils kann und
muB mit den Funktionen Set-
MenuStrip() und ClearMenu-
Strip() erfolgen.

[] Bei Reguestern handelt es
sich um Formulare, die in einem
Fenster dargestellt werden. Die
Requester haben eigentlich nur
die Funktion, als eine Art tiber-
geordnete Instanz fir die im Re-
guester enthaltenen Gadgets
zu dienen. Der Requester
selbstist nur ein Rechteck in ei-
ner bestimmten Farbe, das ne-
ben einem Text und einer Um-
rahmung, beliebige Gadgets
enthalten kann. Ebenso wie ei-
nem Fenster sind ihm ein eige-
ner Rastport und ein eigener
Layer zugeordnet. Das ist not-
wendig, um den Fensterinhalt
unbeschédigt zu lassen bezie-
hungsweise nach Entfernen
des Requesters wieder restau-
rieren zu kénnen. Die in einem

Requester

Reguester enthaltenen Gad-
gets werden beim Zeichnen
des Requesters alle automa-
tisch dargestellt und bei Lo-
schen des Requesters wieder
entfernt. Zum Darstellen eines
Requesters muB die Funktion
Request() aufgerufen werden.
Das Entfernen kann vom Pro-
gramm mit EndRequest() oder
bei Betdtigen eines »Ende«-

ocl

Gadgets erfolgen. Der Aufbau
eines Requesters ist ebenso
schwierig wie der eines Menlis,
wenn man von einer primitiven

yart dieser Spezies absieht,
»Auto«-Requestern. Er-
zeugt werden sie mit der Funk-
tion AutoRequest(). Mehr als
e Ja/Nein-Abfrage in der
nken  oberen Ecke eines

Screens, wie wir sie von den Sy-

stemmeldungen her kennen, ist
damit nicht realisierbar. Flr ei-
nen =»normalen« Requester
miissen die Strukturen des Re-
questers und aller Gadgets vor
dessen Darstellung komplett
initialisiert werden.

1 Gadgets sind in Screens,
Windows und Requestern ent-
halten.-Sie dienen der Auswahl
oder Eingabe und ihre Gestal-
tungsmdglichkeiten sind fast
unbegrenzt. Man unterscheidet
drei Typen von Gadgsets: Bool-
gadgets, Stringgadgets und
Proportionalgadgets. Boolgad-
gets dienen der schlichien An-
wahl, vergleichbar mit einem
Feld zum Ankreuzen auf einem
Papierformular. Stringgadgets
dienen der Eingabe beliebiger
Daten wie Texte oder Zahlen.
Mit den Proportionalgadgets
steht uns eine Art Schiebereg-
ler zur Verfigung. Mit ihm ist
»analoge« Eingabe maglich, et-
wa zum Einstellen oder Anwéh-
len bestimmter Bereiche von
Daten. FUr Gadgets gibt es na-
turlich auch eine eigene Daten-
struktur. Diese enthélt Abmes-
sungen und Farben, Zeiger auf
Text und Umrahmung, den Typ
des Gadgets und dhnlich den
Menieintragen Informationen
dariiber, ob und wie sich das
Aussehen bei Anwahl verdn-
dern soll. Das Aussehen eines
Gadgets l&Bt sich durch eine
oder mehrere Umrahmungen
(Border) oder eine Pixel-Grafik
(Image) bestimmen. Dartiber
hinaus ist bei Stringgadgets
und Proportionalgadgets noch
eine spezielle Zusatzstruktur
notwendig, die Stringinfo- be-
ziehungsweise Proplinfo-Struk-
tur mit weiteren Daten. String-
gadgets bieten fiir die Eingabe
von Texten einen guten Kom-
fort. So existieren Funktionen
zum Léschen und Zuriickholen
sowie zum Durchscrollen des
Textes im Eingabefeld. Fir das
Konstruieren und Einsetzen
von Gadgets in Requestern gibt
es zwar keine Funktionen, wohl
aber fiir das Einfiigen von Win-
dow-Gadgets. Gadgets kbnnen
mit der Funktion AddGadget()
in Windows eingefiigt und mit
RemoveGadget() entfernt wer-
den. Zum erstmaligen oder er-
neuten Darstellen der Gadgets
nach Veranderungen der Gad-
getliste sind die Funktionen Re-
freshGadgets() oder Refresh-
GList() aufzurufen. Ferner kon-
nen Gadgets mit OnGadget()
und OffGadget() aktiviert und
deaktiviert werden. Sie werden
dann normal beziehungsweise
gerastert (ghosted) dargestellt.
Bild 2 zeigt wie der Aufbau aus-
sehen kann.

[ In fast allen Objekten, die
von Intuition verwaltet werden,

kommen an einer oder mehre-
ren Stellen Texte vor. So etwa
bei Screens und Windows die
Titel, bei Requestern und Gad-
gets die Texte, bei Menis und
(Unter-)Eintrdgen die Bezeich-
nungen. Diese Texte kbnnen in
festgelegten  Zeichensétzen
oder im Standard-Systemfont
(dazu spater) ausgegeben wer-
den. Bei Screen- und Windowti-
teln sowie den Kopfeintragen
der Menls werden in den zuge-
hérigen Strukturen einfache
Textzeiger verwendet. Diese
verweisen auf den darzustel-
lenden Text. Bei ihrer Darstel-
lung wird der Font des entspre-
chenden Screens verwendet.
Bei allen anderen Objekten,
wie bei Gadgets, Menleintra-
gen und Requestertexten wird
eine spezielle Textstruktur ver-
wendet, die IntuiText-Struktur.

Workbench Scbeen -

wir die im Speicher, oder auf
Diskette stehenden Fonts erfra-
gen. Wir erhalten eine Liste der
verfligbaren Fonts. Im Speicher
befindliche Fonts kénnen mit
OpenFont(), die auf Diskette
enthaltenen mit OpenDisk-
Font() getffnet und nutzbar ge-
macht werden. Diese Funktio-
nen bekommen Text-Attribut-
Strukturen (ibergeben und lie-
fern einen Zeiger auf eine Font-
Struktur. Die so erhaltenen
Fonts kénnen mit SetFont() ei-
nem Fenster- oder Screen-
Rastport zugewiesen werden.
Mit der Funktion SetSoftStyle()
ist es ferner moglich, den Text
kursiv, fett oder unterstrichen
darzustellen. In den IntuiText-
Strukturen stehen stets Zeiger
auf  Text-Attribut-Strukturen,
oder eben NULL, keinesfalls
aber ein Zeiger auf einen Font.

| B ——

Bild 2. So kénnen Elemente von Intuition aussehen

In ihr sind neben einem Zeiger
auf den Text die Zeichen- und
Hintergrundfarbe, der Darstel-
lungsmodus, die Ausgabekoor-
dinaten und ein Zeiger auf ei-
ne sogenannte Text-Attribut-
Struktur (TextAttr) enthalten. Es
kann also genau und unabh&n-
gig von anderen Einstellungen
festgelegt werden, wo und wie
dieser Text ausgegeben wird.

Die Text-Attribut-Struktur be-

schreibt dabei einen Font, der
nach Moglichkeit benutzt wer-
den soll. Ist ein solcher Font
nicht verfliigbar, wird der Stan-
dardfont verwendet. Dieser
Standardfont (meist Topaz 8)
wird auch verwendet, wenn
kein Font angegeben ist. Der
Zeiger auf die Attribut-Struktur
ist dann NULL. Wie kann man
nun daftir sorgen, daB ein Font
verfligbar ist? Es ist nicht ganz
einfach, aber machbar:
Zunédchst missen wir unter-
scheiden zwischen Fonts, die
sich bereits im Speicher befin-
den und dem System bekannt,
sowie denen, die auf Diskette
abgelegt sind. Mit Hilfe der
Funktion AvailFonts() kénnen

Sofern der angegebene Font
verfligbar ist, wird er auch ver-
wendet. Falls er nicht verfligbar
oder nicht definiert ist, kommt
ein Standardfont zur Verwen-
dung. »Ein« Standardfont des-
halb, weil sich die Entwickler
hier nicht festgelegt haben -
und dies auch nicht wollen. In
Hinsicht auf zukiinftige Bild-
schirmaufldsungen _ist dies
auch sinnvoll. Wichtig ist, daB
Sie die Abmessungen des Tex-
tes unter Verwendung des ge-
wiahlten Fonts bei der Berech-
nung der Abmessungen von
Gadgets und Requestern be-
riicksichtigen. Mit der Funktion
IntuiTextLength() kann die Lé&n-
ge eines Textes exakt ermittelt
werden. Mit CloseFont() schlie-
Ben Sie einen gedffneten Font,
egal um welche Art von Font es
sich handelt. Dies sollte immer
dann geschehen, wenn Sie den
Font nicht mehr bendtigen. Da
es sich bei den Font-Routinen
um Funktionen aus der Gra-
phics-Library handelt, ist diese
vorher zu 6ffnen. Siehe hierzu
den ersten Teil des Kurses (Li-
braries). Bei Zugriffen auf Dis-
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kettenfonts ist in jedem Fall zu-
vor das Offnen der Diskfont-Li-
brary notwendig. Nach Ab-
schluB der Operationen mit
Fonts sind diese Libraries, wie
im ersten Kursteil beschrieben,
wieder zu schlieBen.

[ Bei vielen der in Intuition ver-
wendeten Strukturen sind Koor-
dinaten flir die Darstellung der
Objekte enthalten. Diese Koor-
dinaten beziehen sich jeweils
auf ein Ubergeordnetes Objekt.
So beziehen sich die Window-
Koordinaten auf die linke obere
Ecke des Screens, die Reque-
sterkoordinaten auf die linke
obere Ecke des Windows. Da-
bei ist zu beachten, daB der Ur-
sprung in GIMMEZEROZERO-
Windows innerhalb der Rander
liegt, bei anderen Windows am
auBeren Rand. Fir Koordinaten
von Gadgets in Windows gilt
dasselbe, bei Requester-Gad-
gets ist allerdings der Reque-
ster das libergeordnete Objekt.
Bei Gadgets besteht aber im-
mer die Mdoglichkeit, den Be-
zugspunkt zu wahlen: entwe-
der von links oder rechts oder
von oben oder unten. Dies wird
durch das Setzen oder Léschen
spezieller Flags in der Gadget-
Struktur gesteuert. Auch in Me-
niis gibt es diese Bezugspunk-

te. Fiir ein Menu ist zundchst
der Screen das Bezugsobjekt.
Die Koordinaten fir Menuein-
trge beziehen sich auf das Me-
nil, die Untereintrage auf den
Eintrag. Bei Gadgets, Meniis
und ihren Eintragen ist zwi-
schen ihren optischen Abmes-
sungen und ihrem Selektie-
rungshereich zu unterschei-
den. Die Texte von Gadgets
werden bis zum Rand des Re-
questers angezeigt, unabhén-
gig vom Bereich, in dem ein
Gadget angewahlt wird. Die
Texte von Menus und ihren Ein-
trdgen erscheinen bis zum
Rand der umschlieBenden Box,
auch hier kann der Wahlbe-
reich ein anderer sein. Es ist bei
Gadgets und Meniieintragen
ohne weiteres moglich, daB der
Anwahlbereich ganz woanders
liegt als der Text oder die Grafik
dazu. Die in den Strukturen de-
finierten Abmessungen geben
stets den Selektionsbereich an.

Der Amiga besitzt einen spe-
ziellen Mechanismus zur Uber-
tragung von Nachrichten. Wie
wir bereits zu Beginn ausge-
fohrt haben, dient der Nach-
richtenmechanismus von Intui-
tion dazu, Informationen Uber
die Aktivititen des Benutzers
(oder auch eines Programms)

an die richtige Stelle weiterzu-
leiten. Screens kdnnen durch-
aus von mehreren Program-
men gleichzeitig genutzt wer-
den, denken wir nur an den
Workbench-Screen. Sie eignen
sich also nicht als Empfangs-
stationen. Windows hingegen
sind nur flr ein Programm zu-
génglich, sie sind also geeignet
zur Unterbringung eines Emp-
féingers (Messageport). Dieser
Empfénger ist der bereits ange-
sprochene |IDCMP-Message-
port. Alle Nachrichten, die sich
auf dieses Window beziehen,

Nachrichten

werden in diesem Port aufge-
zeichnet. Wie sieht nun eine In-
tuition-Nachricht aus und wie
kommt sie zustande? Wenn wir
eine Taste driicken, sendet der
Tastaturprozessor eine entspre-
chende Information an das Key-
board-Device. Dieses wieder-
um meldet das an das Input-
Device, das ja alle Informatio-
nen iber Eingaben von Tastatur
oder Maus sammelt. Das Input-
Device macht aus diesen Infor-
mationen Ereignisse in einem
einheitlichen Format. Diese in
der InputEvent-Struktur be-
schriebenen Ereignisse kon-

KURS

nen von einem Interrupt-Hand-
ler gelesen und ausgeweriet
werden. Einen solchen Handler
besitzt auch Intuition. Intuition
generiert aus den Input-Events
die zugelassenen Intuition-
Messages und sendet sie an
den zustandigen Messageport
des entsprechenden Windows
(Bild 3). Die tibrigen Ereignisse
werden einfach »weggewor-
fen«. Jedes Programm kann ei-
nen solchen Handler installie-
ren, allerdings ist die Prioritét
dieses Handlers entscheidend
dafiir, welcher davon zuerst
drankommt. Intuition hat einen
Handler mit hoher Prioritét (50).
Will man also die vom Input-De-
vice erzeugten Events vor Intui-
tion auslesen, muB man minde-
stens eine Prioritat von 51 fiir
den eigenen Handler angeben.
Dann kann man die vom Input-
Device erzeugten Evenis ver-
andern oder loschen. Der
Handler des Console-Device
hat ibrigens eine niedrigere
Prioritét.

Aber zuriick zu Intuition. Eine
Intuition-Nachricht besteht zum
Teil aus einer gewdhnlichen
Exec-Message-Struktur. Daran
anschlieBend sind Informatio-
nen iiber die Art des Ereignis-
ses, ein Codefeld, sowie die
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Adresse des Objektes enthal-
ten, durch das die Nachricht zu-
stande kam. Dieses Objekt
kann ein Gadget, ein Men(-
Eintrag oder auch das Window
selbst sein. Weiterhin sind die
Maus-Koordinaten relativ zum
Fenster, die Systemzeit, zu der
das Ereignis eingetreten ist und
schlieBlich der Zeiger auf das
Window enthalten. Im Pro-
gramm kann man dann diese
Nachrichten auslesen. Bei Me-
niis ist das Entschllsseln der
Information, welcher Eintrag
angewahlt wurde, mit Hilfe von
speziellen Makro-Aufrufen
moglich. Sie liefern uns dann
als Resultat einen einfachen In-
dex. Jede Nachricht |46t sich
auf diese Weise eindeutig iden-
tifizieren.

Welche Nachrichten in ei-
nem Port aufgezeichnet wer-
den, 188t sich einstellen. Hierzu
dienen die IDCMP-Flags, die ja
bereits beim Offnen eines Win-
dows entsprechend gesetzt
werden. Dann wird beim Offnen
des Windows durch Intuition
automatisch ein Messageport
initialisiet und der Empfang
der Nachrichten eingeschaltet.
Nachrichten werden beispiels-
weise erzeugt, wenn man ein
Window in der GroBe verandert,
ein Gadget in einem Window
oder in einem Requester an-
wahlt oder loslast, einen Menii-
punkt auswahlt, der Fensterin-
halt neu gezeichnet werden
muB oder eine bestimmte Zeit
vergangen ist. Dabei ist Voraus-
setzung, daB die entsprechen-
den Flags fiir den Empfang die-
ser Nachrichten gesetzt sind.

Die IDCMPs

Bei einem gedéffneten Fenster

kann der Empfang durch Aufruf
der Funktion ModifylIDCMP() je-
derzeit gedndert werden. Dabei
ist allerdings zu beachten, daB
bei Abschalten des Empfangs
durch Ubergabe eines Wertes
von NULL als IDCMP, auch der
Messageport im Window samt
aller Nachrichten geldscht wird.
Es empfiehlt sich daher, im-
mer erst alle Nachrichten mit
GetMsg() abzuholen und mit
ReplyMsg() zuriickzuschicken,
wenn man sichergehen will,
daB keine davon verlorengeht.
Es ist auch moglich, die Nach-
richten von mehreren Windows
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auf einem Messageport zu
empfangen. Dazu muB beim
Offnen aller weiteren Windows
der IDCMP auf NULL gesetzt
werden. AnschlieBend tragt
man dann die Adresse eines
Messageports als Userport in
diese Windows ein und ruft
dann ModifyIDCMP() auf. Da
wir bei jeder Nachricht von In-
tuition auch die Adresse des
Windows erhalten, von dem die
Nachricht stammt, ergeben
sich keine Probleme, festzustel-
len, von welchem Window die
Nachricht stammt. Bei einem
Uppigen Nachrichtenempfang,
etwa durch viele gesetzte Flags
oder entsprechende Anwender-
aktionen, sollte man dafiir Sor-
ge tragen, daB die Nachrichten

wird, ist meist nicht zu gebrau-
chen. - Intuiticks werden auch
nur bei aktiviertem Window ge-
sendet, und nur wenn keine al-
ten Intuiticks mehr anliegen.
Sie sind fir Zeitsteuerungen al-
SO wenig geeignet.

Die Intuition-Library stellt uns
Funktionen zur Erzeugung und
Verwaltung von verschiedenen
Objekten zur Verfligung. Das
Anzeigen und die Verénderung
solcher Objekte werden aber
nicht unmittelbar von anderen
Programmen ausgefiihrt, son-
dern durch den Intuition-Task.
So werden die Screens nach ih-
rer Reihenfolge sortiert, und
zwar exakt so, wie sie hinterein-

_ander auf dem Bildschirm an-

geordnet sind. Der erste Screen

Tostatur

]

‘

 keyboard.device

- Sn?)u . ev{i;gi -
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Bild 3. Der lange Weg eines Tastendrucks von der Tastatur
zum IDCMP-Messageport eines Fensters

regelm&Big abgeholt und an In-
tuition zurlickgesendet werden.
Sonst kommt es zu einem
Nachrichtenstau, was sich un-
ter Umstanden durch deutliche
Geschwindigkeitsverluste beim
Programmlauf bemerkbar
macht. Hinzu kommt, daB jede
Nachricht ja auch Speicher be-
legt. Daher sollten wirklich nur
die Nachrichten erlaubt und die
IDCMP-Flags dafiir gesetzt
werden, die tatsachlich vom
Programm benotigt werden. Es
macht keinen Sinn, auf Nach-
richten von Window-Gadgets
zu warten, die gar nicht existie-
ren. Das gilt auch fir Menls
und Requester. Man sollte nicht
so verfahren, einfach alle Flags
zu setzen und nicht bengtigte
Nachrichten wegzuwerfen.
Ganz besonders gut abwagen
sollte man die Abfrage von
Zeitgebernachrichten (INTUI-
TICKS) und Mausbewegungen
(MOUSEMOVE). Denn die
Nachrichtenflut, die erzeugt

zeigt dann auf den néchsten,
der wiederum auf den Uber-
nachsten etc. Auch die Win-
dows auf einem Screen sind so
miteinander verbunden, die
Requester in einem Window,
die Gadgets und die Menls
und Meni-Eintrage. Es handelt
sich also immer um eine Art Li-
ste. Diese sind aber nicht zu
vergleichen mit den Listen, die
wirvom Exec her kennen. In der
Intuition-Library sind neben,
oder besser gesagt, vor den
Sprungvektoren fiir die Funk-
tionen die Informationen abge-
legt, die Intuition flr die Verwal-
tung dieser Objekte braucht.
Ein Zeiger auf den ersten
Screen und das aktive Window
sind dort enthalten und kénnen
auch von anderen Program-
men gelesen werden. Der erste
Screen ist derjenige, der auf
dem Bildschirm ganz oben
liegt. Jeder Screen hat einen
Zeiger auf den néchsten, da-
hinterliegenden. Die Screens

werden von Intuition stédndig in
dieser Ordnung gehalten. Win-
dows haben zwar auch einen
Zeiger auf das jeweils ndchste,
werden aber nicht sortiert.
Screens haben einen Zeiger
auf das erste Window, Windows
einen auf das Menii, den ersten
Requester und das erste Gad-
get, Requester einen auf den
nachsten Requester und das
erste Gadget, Gadgets einen
auf den ersten Text und den er-
sten Border etc. Wir sehen, es
herrscht Ordnung in Intuition.
Zu dieser Ordnung wird man al-
lerdings selbst auch von Intui-
tion gezwungen, und wehe,
man halt sich nicht daran. Be-
vor man auf Daten aus der In-
tuition-Library zugreift, ist der
Zugriff fir andere Tasks mit
LockIBase() zu sperren. Anson-
sten konnten sich diese Daten
veréndern, wéhrend wir sie le-
sen. Bei manchen Intuition-
Funktionen ist zu -beachten,
daB das aufrufende Programm
lediglich einen Auftrag an Intui-
tion sendet, die beabsichtigte
Operation auszufiihren. Es
kann vorkommen, daB diese
Operation erst etwas spéter
ausgefiihrt wird. Wenn man si-
chergehen will, sollte man auf
die Beendigung lieber warten,
indem man auf eine entspre-
chende Nachricht wartet. Dafiir
gibt es die Exec-Funktion Wait()
und WaitPort(). Wait() wartet auf
bestimmte Signale, egal woher
sie kommen. Im Gegensatz da-
zu paBt WaitPort() auf beliebige
Signale eines Ports auf. Der
Port fir Intuition-Nachrichten ist
ja unser Window-Userport.
Wenn wir uns zum SchluB noch
klar machen, daB samtliche In-
tuition-Objekte ja eine Art grafi-
scher Objekte sind, die letztlich
Uiber die Graphics-Library und
Layers-Library gezeichnet wer-
den, erhalten wir erneut einen
Eindruck von der engen Ver-
zahnung des Amiga-Betriebs-
systems. Der SchluB, den man
daraus ziehen muB, ist die Pro-
grammierung des Amiga unter
Beriicksichtigung der besonds-
ren Verhaltnisse. Alle Queller
und nétigen Speicherbereich=
missen vom System angefor
dert werden. Denn nur dann 's
gewahrleistet, daB das Multitzs
king und lhre Programme w=
ter problemlos funktionierer
Georg Zweschper -
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