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LIBRARY OG SYSTEM-FUNKTIONER

I dette brev skal vi beskaftige os en del med OPERATIV-SYS-
TEMET i AMIGAen, og vi begynder dette kapitel med at forklare
hvad LIBRARY- og SYSTEM-FUNKTIONER er.

Ordet LIBRARY betyder pa dansk: BIBLIOTEK. I AMIGA findes
mange forskellige biblioteker. Hvert af dem indeholder en
rakke funktioner som kaldes SYSTEM-FUNKTIONER. For eksempel
indeholder GRAFIK-biblioteket alle funktioner som har med
grafik at g¢re, mens DOS-biblioteket indeholder alle de funk-
tioner, som har med disk-ha&ndtering og AMIGA-DOS at gore.

Vi forklarer nu, hvordan man benytter sig af biblioteker nar
man programmerer.

Studer f¢rst FIGUR 1 bagest i brevet. Denne figur viser et
udkast over hvordan et bibliotek kan se ud. Pa adresse $11000
ligger bibliotekets BASE. Fra adresse $11000 og opefter ligger
selve funktionerne (eller rutinerne/programmerne), mens der
"nedenfor" adresse $11000 ligger en rakke pointere, som peger
pd de forskellige funktioner, som ligger over bibliotek-BASEN.

Altsa: NAr du skal hoppe til en funktion (rutine), finder du
dens adresse ved at hente en af pointerne frem - du gar altsa
IKKE DIREKTE til den rutine, som du ¢nsker at benytte.

Og nu sporger du sikkert - HVOFFER IK'? Jo, for nadr der kommer
en ny version af operativsystemet (KICKSTART) er program-
rutinerne i biblioteket ofte @&ndrede (og derved forhabentlig
forbedret). Rutinerne er sandsynligvis blevet kortere end de
var for. Dette resulterer i at rutinerne (funktionerne) ligger
pa andre adresser end de gjorde for.

Sa hvis du er gaet direkte til rutinerne i dine programmer,
vil de ikke virke under nye operativsystem-versioner. Altsa:
Nar COMMODOREs programmgrer forandrer i et bibliotek, for-
andrer de ogsa pointerne, mens selve listen med pointere altid
ligger pad samme sted (i forhold til bibliotek-BASEN).

Vi gar et skridt videre og begynder med at vise, hvordan man
finder bibliotek-BASEN (adressen) pd det sakaldte EXEC-LIBRARY
-og det g¢res enkelt sdledes:

MOVE.L $4,A6

Vi har nu fdet adressen pad EXEC-BASEN i adresseregistret A6.
AMIGA lzgger altid adressen pa EXEC-BASEN pa denne adresse -
$04, nar maskinen tendes. Vi ved nu, at pa adresserne under
(nedenfor) den adresse, som ligger i A6, findes pointerne. Vi
skal ikke beskaftige os med mere end en funktion fra dette
bibliotek lige nu. Denne funktion kaldes "OpenLibrary", og
pointeren ligger i OFFSET 408 under/nedenfor BASEN. Et hop til
denne funktion vil derfor se sdledes ud:

JSR -408(A6)



Denne funktion abner et bibliotek. Vi har endnu ikke givet
besked om, hvilket bibliotek som skal abnes. Her kommer et
program som abner DOS-biblioteket:

MOVE. L $4,A6

LEA.L dosname, Al

JSR -408(A6)

RTS

dosname:

DC.B "dos.library",0

Den fe¢rste linie lagger EXEC-BASEN ind i A6.

Den anden linie henter adressen pa "dosname" ind i Al. Dette
register peger nu pa en tekst, som vi har deklareret i bunden
af programmet (ikke medtaget her). Leg marke til at vi lagger
et nul ind efter sidste bogstav i navnet. Dette skal g¢res for
at funktionen (OpenLibrary) skal kunne vide, hvor slutningen
pa teksten befinder sig.

Den tredie programlinie hopper til funktionen "OpenLibrary".

Nar rutinen ("OpenlLibrary"-funktionen) er udf¢rt, ligger BASE-
adressen pa DOS-LIBRARY i DO.

Altsa: "Openlibrary"-funktionen vil have en pointer til bib-
liotek-navnet i Al, og returnerer BASE-adressen pa dette
bibliotek til DO. Hvis ikke "OpenLibrary"-funktionen finder
det ¢nskede bibliotek, returneres 0 i DO. Pa denne made kan du
sammenligne DO med O for at checke om abningen blev gennemf¢rt
eller om der opstod en fejl.

Leg merke til at alle system-funktioner som returnerer en
verdi, lagger denne i register DO. Lag ogsd marke til, at
BASE-adressen, for det bibliotek du skal arbejde med, altid
skal ligge i A6. For at klargg¢re A6 til at arbejde med DOS-
biblioteket, kan du lagge denne instruktion efter JSR-instruk-
tionen i programmet ovenfor:

MOVE. L DO, A6

De "bibliotek-hop" du g¢r efter denne instruktion vil nu ske i
DOS-biblioteket.

Vi har nu givet dig en enkel indfering i hvordan bibliotekerne
(LIBRARY - flertal: LIBRARIES) er opbygget i AMIGA. Vi vil i
naeste kapitel fortsatte med to andre funktioner fra EXEC-
biblioteket.



HUKOMMELSES-ALLOKERING

I dette kapitel skal vi lare om HUKOMMELSES-ALLOKERING (hvor-
dan man sa&tter hukommelse til side til specielle forma&l) pa
AMIGA.

Forestil dig at du har skrevet et program, som opsatter en
blank skarm med en stgrrelse pa 320 * 256 PIXELs i et
BITPLANE. For at vise denne sk&rm skal du bruge 10240 BYTEs
hukommelse (320 * 256 = 81920 PIXELs, 81920/8 = 10240 BYTEs,
10240/1024 = 10kB). Du skal altsé& sette en BUFFER op i pro-
grammet pd denne steprrelse. Ulempen ved at lagge denne buffer
(blok) i selve programmet er, at den eksekverbare (k@¢rbare)
fil (OBJECT-fil) vil indeholde 10 kB med udelukkende nuller.
Det gor filen ungpdig stor.

En anden metode at ge¢re det pd, er at ALLOKERE hukommelse
(sette hukommelse af) for skarmen. Ordet ALLOKERE er egentlig
engelsk (ALLOCATE, og udtales allokeit) og betyder "satte af".

I og med AMIGAens operativ-system kan handtere flere program-
mer ad gangen - sdkaldt MULTI TASKING - kan du ikke bruge
nogen fast adresse til at lagge en sddan ska&rm-hukommelse pa.
Derfor skal vi benytte en system-funktion for at finde ud af,
hvor der er ledig plads i hukommelsen. Altsd: Du opgiver hvor
mange BYTEs du vil have, og hvilken type hukommelse det skal
vere (CHIP eller FAST). Derefter hopper du til den system-
funktion, som returnerer start-adressen pd hukommelses-blokken
(det sted i hukommelsen, hvor den f¢grste BYTE til din skarm
findes).

Hvis der ikke er nok ledig hukommelse i maskinen, returneres
vaerdien O.

Nar du har ALLOKERET en hukommelses-blok, vil dette hukommel-
ses-omrade vere sikret mod at andre programmer far tildelt
samme omrade. Vi md derfor frigive hukommelses-blokken for vi
afslutter programmet. Hvis ikke vi g¢r det, vil der blive
mindre og mindre hukommmelse tilbage, hvis vi ke¢rer programmet
flere gange. Du kan til sidst blive ne¢dt til at udfgre en
RESET (BOOTe op) for at fa frigjort maskinens hukommelse igen.



Lad os se pa programeksempel MC1001 (som ligger pa& Kkursusdis-

kette nr.

1 - AMIGA MC DISK 1), hvor vi ALLOKERER en hukommel-

sesblok pa 100000 BYTEs.

Linie 1:
Linie 2:
Linie 4:

Linie 5:

Linie 7:

Linie 8:

Linie 12:
Linie 13:

Linie 14:

Linie 15:
Linie 16:

Linie 18
-19:

Linie 21
-22:

Linie:
25-32,
34-40,
42-48:

Lagger verdien 100000 ind i DO.
Hopper til rutinen "allocchip".
Sammenligner vardien i DO med vardien O.

Hvis DO er 1lig O, hoppes der til "nomem". Det vil
sige, at hvis der ikke findes 100000 BYTEs fri CHIP-
hukommelse, vil programmet hoppe til "nomem".

Henter adressen pd "buffer" ind i register AO.

Legger vardien, som ligger i DO ind pa adressen som
AQ peger pa. I programlinie 22 har vi afsat et
LONGWORD til at lagge hukommelses-blokkens
startadresse ind i.

Legger verdien 100000 ind i DO.
Lagger adressen pa "buffer" ind i AO.

Henter den verdi som ligger i "buffer" ud og lagger
den i A0. Registret A0 vil nu indeholde start-
adressen pa hukommelses-blokken.

Hopper til "freemem".

Afslutter programmet.

Dette udfepres hvis der ikke er nok hukommelse
ledigt.

Her ligger det LONGWORD, som start-adressen pa
hukommelses-blokken l®gges 1i.

Disse rutiner er helt ens, bortset fra at de
ALLOKERER forskellige typer af hukommelse. Den
forste rutine (allocdef) vil ALLOKERE FAST-
hukommelse hvis det findes, hvis ikke ALLOKERER den
CHIP-hukommelse. Den anden rutine (allochip) vil
altid allokere CHIP-hukommelse, mens den tredie kun
vil ALLOKERE FAST-hukommelse.



Vi forklarer kun den fgrste af disse tre rutiner, da de er
nesten helt ens.

Linie 26:

Linie 27

-28:

Linie 29:

Linie 30:

Lzgger alle registre undtagen DO pa STACKen. DO
lagres ikke, fordi der skal returneres en vaerdi til
dette register.

Lagger verdien 1 ind i D1 og bytter om pd WORDene
i D1. Registret D1 vil nu indeholde $10000.

Legger vardien som ligger pa adresse $000004 ind i
A6, som nu vil indeholde BASE-adressen pa EXEC-
biblioteket.

Hopper til system-funktionen "AllocMem". Funktionen
"AllocMem" tager dels imod ste¢rrelsen pa
hukommelses- blokken via register DO og dels hvilken
type hukommelse som skal ALLOKERES via register D1.
Verdien $10000 i D1 vil ALLOKERE FAST-hukommelse,
hvis det findes - hvis ikke ALLOKERES CHIP-
hukommelse. Verdien $10002 vil fe¢re til en
ALLOKERING af CHIP-hukommelse, mens $10004 vil
ALLOKERE FAST-hukommelse.

Som tidligere navnt returnerer (eller lzgger) denne funktion
hukommelses-blokkens startadresse i DO. Hvis der ikke findes
tilstrakkelig hukommelse, returneres 0 til registret.

Linie 31:

Linie 32:

Linie 50:

Linie 51:

Linie 52:
Linie 53:

Linie 54:

Linie 55:

Linie 56:

Henter de gamle register-vardier som ligger pa
STACKen.

Rutinen afsluttes.

Her begynder den rutine, som frige¢r en hukommelses-
blok efter den er blevet ALLOKERET.

Lagrer alle registrene pd STACKen. Lzg merke til at
denne rutine ikke returnerer nogen vardi.

Legger vaerdien som ligger i A0 ind i Al.

Legger EXEC-BASEN ind i A6.

Hopper til system-funktionen "FreeMem". Denne
funktion vil frigg¢re den hukommelse, som tidligere
er blevet ALLOKERET.

De gamle register-vardier hentes ud fra STACKen.

Afslutter rutinen.



Vi har nu set pa hvordan man ALLOKERER hukommelse pa AMIGA.
Dette program (MC100l1) benytter ikke den hukommelse som AL-
LOKERES til noget. Det frig¢r den bare igen og afslutter
k¢rslen. Det er meningen, at du skal bruge disse rutiner i
dine egne programmer.

LESNING OG SKRIVNING AF FILER

I dette kapitel vil vi se pd, hvordan man lazser og skriver til
en fil pa diskette.

Det er meget nyttigt at kunne handtere filer ndr man program-
merer. System-funktionerne til dette ligger i DOS-biblioteket,
og hedder: OPEN, CLOSE, READ og WRITE. F¢r man kan komme til
enten at lase en fil eller skrive i den, skal filen &bnes.
Dette g¢pres med OPEN-funktionen. Derefter kan du bruge READ-
og WRITE-funktionen for at lase eller skrive data til filen.
NAr du er ferdig med at behandle filen, skal den lukkes. Til
dette bruges CLOSE-funktionen.

Lad os gé& i gang med programeksempel MC1002. Det laser en
fil -~ som hedder "Testfil" - ind i "buffer”.

Linie 1: L&gger verdien 24 ind i register DO. Denne vardi
angiver den maksimale l®ngde (antal BYTEs) som du
vil indlaese. I dette tilfelde ved vi, at filen er 24
BYTEs lang; men du kan sztte denne vaerdi he¢jere,
hvis du vil (husk at udvide st¢rrelsen pa bufferen).

Altsa: Denne verdi sattes til det h¢gjeste antal BYTEs som
du vil indlase. Hvis filen er kortere end den
angivne vardi vil hele filen blive indlast. Hvis
filen er langere end den angivne verdi, vil kun det
angivne antal BYTEs blive indlast. S& pas pd at du
fdr hele filen med - hvis det er det du ¢nsker.

Linie 2: Lazgger adressen pa "filename" ind i AO.

Linie 3: Lazgger adressen pa "buffer" ind i Al.

Linie 5: Hopper til rutinen "readfile".

Linie 7: Sammenligner vardien i DO med vardien O.

Linie 8: Hvis DO er lig 0O, hoppes til "error".

Linie 10: Afslutter programmet.

Linie 12

-13: Der vil blive hoppet hertil, hvis der opstod en fejl
under indlasningen af filen.

Linie 15



Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie
Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

-16:

18
-19:

22:

23:

24:
25:
26:
27:

28:

29:

30:

31:

32:

36:
37:
38:
39:
40:
41:

42:

Her deklareres navnet pa den fil, som skal indlzses.
Leg merke til at navnet skal afsluttes med et O
{(nul).

Her ligger 50 BYTEs, hvori fil-dataene lagres.

Her begynder selve rutinen, som indlaser filen.

Lagrer alle registrene - undtagen DO - pa STACKen.
DO lagres ikke, fordi registret returnerer en veardi.

Legger verdien som ligger i AO ind i A4.
Legger verdien i Al ind i A5.

Legger verdien i DO ind i D5.

Legger EXEC-BASEN ind i A6.

Legger adressen pd "r dosname" ind i Al. Registret
Al peger nu pa teksten "dos.library".

Hopper til funktionen "OpenLibrary".

Legger verdien som ligger i DO ind i A6. Dette
register indeholder nu BASE-adressen pa DOS-
biblioteket (DOS-BASEN).

Legger verdien 1005 ind i D2. Denne vardi betyder,
at der skal lases fra filen.

Legger verdien som ligger i A4 ind i Dl1. Registret
indeholder nu pointeren til filnavnet.

Hopper til funktionen "Open”.
Sammenligner verdien i DO med O.

Hvis DO er O, hoppes der til "r error". Altsa: Hvis
filen ikke findes hoppes der til "r error".

Legger vardien som ligger i DO ind i DI1.
Legger verdien i DO ind i D7.

Lzgger verdien som er i A5 ind i D2.
Lzgger D5 ind i D3.

Hopper til funktionen "Read".

Lezgger verdien som ligger i D7 ind i Dl1.

Lezgger verdien i DO ind i D7.



Linie 43: Hopper til funktionen "Close".
Linie 44: Legger verdien i D7 ind i DO.

Linie 45: Henter de gamle register-vardier, som ligger pa
STACKen.

Linie 46: Afslutter rutinen.

Linie 47-
50: Hertil hoppes der, hvis filen ikke findes.

Linie 52-
53: Her ligger biblioteknavnet "dos.library” deklareret.

Altsd: Rutinen "readfile" skal have fe¢lgende verdier ind:

DO = Maksimal laselzngde
A0 = Pointer pd filnavnet.
Al = Pointer til bufferen hvori der skal indlases data.

Nar rutinen "readfile" er udfg¢rt, indeholder DO den langde som
blev indleast.

For at k¢re dette program skal du vare i DIRECTORY "BREV1O" pa
kursusdisketten. Det kan kan g¢res fra K-SEKA pa fe¢lgende
made:

Vi antager, at du har lagt kursusdisketten i "dfl:".
SEKA>vdfl:brev10

Du vil nu fa en liste over alle de filer, som ligger i
"BREV10" DIRECTORY. Blandt disse filer skal der vare en fil,
som hedder "Testfil". Assembler sa programmet, og start det

med kommandoen "j".

For at se om filen virkelig er indlast, kan du g¢re feplgende:
SEKA>gbuffer

Du vil nu se en udlistning af hukommelsen der hvor "buffer"
ligger.

Var det i orden? Det hadber vi, og gdr igang med forklaringen
til programeksempel MC1003.Det er n®sten magen til MC1002, s&
vi omtaler kun de ting, som er forskellige.

Meningen med dette programeksempel er at lave en fil, som
hedder "Testfil" og s& skrive teksten "Hallo, dette er en
test!" ind i den.



Definitionen pa rutinen "writefile" ser sadan ud:

IND: DO = Lengden pa det som skal skrives.

AQ = Pointer til filnavnet

Al = Pointer til dataene som skal skrives.
UDb: DO = Langden som blev skrevet.

Som du ser returneres lengden, som blev skrevet til DO. Du kan
sammenligne DO med 0 for at finde ud af om der var fejl i
skrivningen. Hvis DO er lig med den verdi, som DO havde for
"writefile"-rutinen blev udfe¢rt, er alt gdet som ¢nsket.

Vi tror ikke der behgves en mere dybtgaende forklaring af
dette programeksempel. Det vigtigste er ikke at forstd fuldt
ud hvordan rutinerne (allocchip, writefile, osv) er program-
meret, men hvordan du bruger dem!

ARGUMENT-INDLESNING
I dette kapitel skal vi se narmere pd de sakaldte ARGUMENTER.

Lad os feorst tage et eksempel. Du har sikkert brugt kommandoen
"list" nogen gange. Denne kommando ligger pa alle WORKBENCH-
disketter i DIRECTORY "c". Denne kommando er egentlig et helt
almindeligt program. NAr du skriver "list df0:", sa er "list"
det program som bliver udf¢rt, mens "df0:" er en till®gs-
oplysning, som programmet behgver for at kunne udf¢re sit

job - og det er dette som kaldes et ARGUMENT.

Hvis vi skulle lave et program, som indlaste en fil fra dis-
ketten og sd& skrev den ud pa skermen, ville det vere fint at
kunne opgive filnavnet direkte pad denne mdde i CLI:

1>myprog testfil

Denne metode kan vi ogsd bruge i vores programmer. Hemmelighe-
den bag det hele er egentlig ganske enkel. Nar du starter dit
program (OBJECT-filen) fra CLI, vil registret A0 (f¢r program-
met startes) indeholde det sted i hukommelsen, ARGUMENTET
ligger, mens registret DO vil indeholde en vaerdi som fortzller
hvor mange tegn det bestdr af (ARGUMENTS-langde).

Lad os tage et kig pd - og samtidig forklare - programeksempel
MC1004.

Linie 1: Sammenligner DO med verdien 1. Lag marke til at det
er lazngden pa ARGUMENTET+1 (plus en), som lagges i
register DO. Altsd: Hvis ARGUMENTET er 4 tegn langt,
vil DO indeholde 5.
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Linie 2: Hvis DO er lig med eller mindre end en, hoppes der
til "noarg". Altsd: Hvis ikke der opgives ARGUMENT,
hoppes der til "noarg".

Linie 4: L&gger adressen pad "argbuffer" ind i Al.

Linie 5

Legger vardien som ligger i DO ind i D7.

Legger verdien som ligger pa den adresse som AO
peger pa, ind i den adresse som Al peger pa.
Derefter adderes 1 til begge registre (A0 og Al).

Linie 8

Linie 9: Trazkker vardien 1 fra register DO. (Man kan ogsé
sige det sdledes: Mindsker DO med 1).

Linie 10: Sammenligner verdien i DO med O.

Linie 11: Hvis DO ikke er lig 0, hoppes der til "copyarg".
Altsd: Programlinierne 8 til 11 kopierer ARGUMENT-~
teksten ind i "arg-buffer".

Linie 13-

16: Disse programlinier skriver ARGUMENT-teksten ud pa
skermen (i cli-vinduet). Vi kommer tilbage senere i
dette brev med en forklaring pa, hvordan man kan
skrive tekst i CLI-vinduet.

Linie 18: Afslutter programmet.

Linie 20-
21: Hvis der ikke er opgivet noget ARGUMENT, hoppes der
hertil.
Linie 23-

24: Her ligger ARGUMENT-bufferen deklareret.

Linie 26
54: Disse programlinier har ogsd med skrivning til CLI-
vinduet at g¢re, og vil som navnt fe¢r, blive for-
klaret senere i brevet.

Dette program skal ke¢res udenfor K-SEKA for at det skal give
nogen mening (du ser jo ikke meget af CLI-sk&rmen i K-SEKA).
Programeksemplet ligger ferdigt som OBJECT-fil pd kursusdis-
kette, og startes sdledes:

1>MC1004 Hurra!
Hurra!
1>

Du har nu lazrt hvordan du kan fa fat i et ARGUMENT, der kan
indtastes samtidig med kommandoen der starter et program. I
naste kapitel skal vi kombinere denne ARGUMENT-funktion med
indlasning af en fil i et SCROLL-tekst program.
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SCROLL-PROGRAM MED TEKSTFIL

I dette kapitel skal vi se nermere pa programeksempel MC1005,
som benytter nogle af de systemfunktioner, vi har behandlet
indtil nu.

Programeksempel MC1005 er egentlig en udvidet udgave af pro-
grameksempel MC0701 (SCROLL-tekst). Udvidelsen bestar i at man
indlaser teksten som skal SCROLLes fra en fil. Det fungerer pa
den madde at du bruger fil-navnet som et ARGUMENT. Programmet
sprger for, at der ALLOKERES en buffer, som filen derefter
bliver indlast i.

Og sd er det selve forklaringen af programeksemplet. L&g merke
til at vi kun forklarer de programlinier, som er nye i forhold
til MCO0701.

Linie 1: Sammenligner vardien i DO med vardien 1.

Linie 2: Hvis DO er st¢rre end 1, hopper programmet til
"argok". Altsd: Hvis der er et ARGUMENT, hop til
"argok".

Linie 4: Hvis der ikke findes noget ARGUMENT, afsluttes
programmet.

Linie 7: Lagger adressen pa "filename" ind i Al.

Linie 9: Her begynder loopen som kopierer ARGUMENTET ind i
"filename-bufferen".

Linie 10: Lagger verdien, som ligger pa den adresse AQO peger
pa, ind pa den adresse som Al peger pa. Derefter
lagges der 1 til (1 adderes til) bade A0 og Al.

Linie 11: Trekker 1 fra den vaerdi som findes i DO.

Linie 12: Sammenligner va&rdien i DO med verdien 1. Vi sammen-
ligner DO med 1, fordi der i slutningen af argu-
mentet ligger en ASCII-kode, som angiver "linie-
skift" eller "return". Dette tegn skal ikke kopieres
ind i "filename"-bufferen og derfor sammenligner vi
med 1 for at hoppe over det sidste tegn.

Linie 13: Hvis D1 ikke er 1, hopper programmet tilbage til
"copyargloop".

Linie 15: Lagger vardien 50000 ind i DO. (Hvorfor? Se forklar-
ingen til naste programlinie).

Linie 16: Hopper til rutinen "allocdef" som vil pre¢ve at
ALLOKERE 50000 BYTEs.

Linie 18: Sammenligner va&rdien i DO med vardien O.
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Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

19:

21:

24:

25:

33:

34:

36-
77:

-79:

80:

82:

83:

85-
162:

Hvis DO er forskellig fra 0, gik ALLOKERINGEN godt,
og der hoppes til "memok".

Hvis DO indeholdt 0, afsluttes programmet (Hvilket
betyder, at der ikke var tilstrzkkelig fri hukom-
melse).

Legger adressen pa "buffer" ind i Al.

Lzgger verdien som ligger i DO ind i "buffer". Det
deklarerede LONGWORD "buffer" vil nu indeholde
start-adressen pa den hukommelses-blok som blev
ALLOKERET.

Legger adressen pa "filename" ind i AO.

Legger va&rdien som ligger i DO ind i Al.

Legger verdien 50000 ind i DO. (Se forklaringen til
naste programlinie).

Hopper til rutinen "readfile". Denne rutine vil nu
indlazse filen "filename" i den ALLOKEREDE buffer med
maksimal langde pa 50000.

Sammenligner vardien i DO med vardien O.

Hvis DO er lig O, hoppes der til "freeup". Altsa:
Hvis der skete en fejl ved indlesningen af filen,
hoppes der til "freeup". Vi skal hoppe til "freeup"”

for at friggre hukommelsen, som vi ALLOKEREDE, for
programmet afsluttes.

Disse linier er identiske med de tilsvarende i
programeksempel MCO0701, og behgver derfor ikke
forklares her.

Her frig¢res den ALLOKEREDE hukommelse.

Legger vardien 50000 ind i DO.

Legger adressen pd "buffer" ind i AO.

Vaerdien som ligger i "buffer" lagges ind i AO.
Altsd: Her lagges adressen pa den ALLOKEREDE hukom-
melses-blok ind i AO.

Hopper til rutinen "freemem".

Disse programliner er allerede forklaret i
programeksempel MC0701.
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Linie 164
195: Denne rutine er den samme rutine, som er forklaret i
et tidligere kapitel i dette brev. Det er denne
rutine, som indlaser en fil.

Linie 197
212: Disse to rutiner ALLOKERER og friggrer hukommelse -
og er forklaret i et tidligere kapitel i dette brev.

Linie 214
330: Disse linier gar igen i MC0701, og behgver ingen
forklaring her ( hdber vi...).
Linie 332

333: Her ligger det LONGWORD, som indeholder startadres-
sen pa den hukommelses-blok, som ALLOKERES.

Linie 335
336: Her har vi deklareret 50 BYTEs, som skal indeholde
fil-navnet.

For at k¢re dette program kan du bruge den fardige objekt-fil,
som ligger pad kursusdisketten. BOOT derfor kursusdisketten op
og skriv fgplgende:

1>MC1005 BREV10/Text

Vvi har, som du ser, lavet en lille fil, som ligger i DIRECTORY
"BREV10". Hvis du vil pre¢gve at lave din egen tekst, sa kan du
bruge en enkel tekst-editor som f.eks "ED". Husk at lzgge et
"*¥"_-tegn (en stjerne) i slutningen af teksten, sadan at
SCROLL-programmet kan finde ud a,f hvor teksten slutter. Lykke
til!

I neste kapitel skal vi beskaftige os med noget der er kompli-

ceret og spazndende (men ikke vanskeligere); nemlig hvordan man
leser og skriver direkte pad "grund-niveau" til en diskette.
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LESNING OG SKRIVNING DIREKTE TIL DISK

I dette kapitel gennemgar vi lasning fra og skrivning til
diskette, direkte pa SECTOR-niveau.

Vi starter med at forklare, hvordan data er lagret pa en
diskette.

Studer FIGUR 2 bagest i brevet. En AMIGA-diskette er opdelt i
80 spor - som ringe i vandet, sdkaldte TRACKs. Begge sider pa
disketten bruges til at lagre data pa. Derfor kan vi sige at
en diskette har 160 spor. Disse spor er inddelt i smadele -
SECTORer. Pa hvert TRACK findes 11 SECTORer. Ialt findes
derfor 11 * 160 SECTORER pa en AMIGA-diskette. Hver SECTOR
indeholder 512 BYTEs. Den totale lagringskapacitet bliver da
11 * 160 * 512 = 901120 BYTEs (det vil sige 880kB).

For at finde det sted pd disketten, hvor vi skal lase/skrive,
skal vi altsd bruge: spor, side og SECTOR. For at g¢re dette
enklere, bruger AMIGAen betegnelsen BLOCK (kaldes ogsa DISK-
BLOCK saledes at man ikke forveksler det med en hukommelses-
blok - MEMORY BLOCK) til at angive en position pa disketten.
Lad os tage nogle eksempler:

SPOR SIDE SECTOR BLOCK
0 0 0 = 0

0 0 1 = 1

0 0 2 = 2

0 0 10 = 10

0 1 0 = 11

0 1 10 = 21

1 0 0 = 22

1 0 1 = 23
10 0 0 = 220
40 0 0 = 880
40 1 0] = 891
70 0 0 = 1540
79 0 0 = 1738
79 1 0 = 1749
79 1 10 = 1759

Som du ser her, har en AMIGA-diskette ialt 1760 BLOCKe (nu-
mmereret fra 0 til 1759). P4 BLOCK 0 og 1 ligger den sakaldte
BOOT-BLOCK (egentlig BOOT-BLOCKe). NAr du tender for maskinen
og satter en diskette i, blive disse to blokke automatisk
indlast i hukommelsen (mere om dette i BREV XII). P& BLOCK 880
(spor 40) og et stykke udover (kommer an pd hvor mange filer
som findes pd disketten) ligger DIRECTORIET. Ordet DIRECTORY
kan oversattes med "kartotek" eller "indholdsfortegnelse". Det
er her AMIGA leder for at finde ud af hvilke filer, som findes
og hvor dataene i en fil ligger pa& disketten.
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Lad os nu se lidt p& programeksempel MC1006: Vi vil ikke bryde
vores hjerner med at forklare selve rutinen, som laser/skriver
til disketten. Det er meget vigtigere at l®are at bruge ruti-
nen.

Her kommer registrene som benyttes:

IND: A0 = Pointer til l®se- eller skrive-buffer.
D0 = Disk-station.
D1 = Start-BLOCK.
D2 = Langde (antal BLOCKe).
D3 = Mode.
Mode: 1 = READ
2 = WRITE (til diskbuffer)
3 = UPDATE

Som du ser returnerer rutinen ingenting. AO skal altsa inde-
holde adressen pa bufferen, som der skal lases eller skrives
fra.

Registret DO angiver hvilken diskette-station som skal benyt-
tes. Du angiver et tal fra O til 3, som tilhgrer de respektive
stationer:

"DFO:", "DF1l:", "DF2:" og "DF3:".

D1 angiver start-BLOCKen, og D2 angiver la&ngden (i BLOCKs),
som skal lases eller skrives.

Registret D3 angiver om du skal l:se eller skrive. Vardien 1
angiver lasning, mens va&rdien 2 angiver skrivning.

Den sidste verdi (3) er lidt speciel. Lad os feorst fortalle at
AMIGA benytter en sakaldt DISK-buffer. Forestil dig, at du har
indlast BLOCK 0O og sd &ndrer du lidt pa& dataene. Derefter
skriver du den tilbage pa disketten (ved at benytte mode 2).
Du vil sd& opdage, at diskette-stationen ikke reagerer. Dette
sker, fordi BLOCK O ligger i DISK-bufferen (i hukommelsen).
Nar du skriver BLOCKen tilbage, vil AMIGAen lagge dataene i
DISK-bufferen, og ikke direkte ud pd disketten. Derfor skal du
forst bruge mode 2 til at lagge de nye data i DISK-bufferen.
Derefter benytter du mode 3 til at opdatere disketten med de
nye data, som nu ligger i DISK-bufferen.

Vi fortsatter med en test af dette programeksempel. Det fgrste
du skal ggre er at FORMATERE en ny diskette. Hvis du bruger en
diskette med filer pa, kan disse filer ga tabt. Brug derfor en
ny diskette.

Nar du er fardig med at formatere den diskette du vil bruge,
starter du K-SEKA og henter programeksemplet ind.
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Derefter forandrer du programmet saledes:

lea.l

move.l
move.l
move.l
move.l

bsr

move.l

bsr
rts

buffer:
dc.b
blk.b

buffer, a0
#0,do
#100,d1
#1,d2
#2,d43

sector
#3,d3

sector

"Dette er en test"
512,0

NAr du har ®=ndret dette i programmet, kan du assemble det. Sat
derefter den FORMATTEREDE diskette i "DFO:" og ke¢r programmet.
Hvis alt gik godt skulle disklampen lyse ca. 1 sekund.

Vi har altsd skrevet disse data ud pd disketten. For at ind-
lese BLOCKen igen forandrer du programmet sd&ledes:

lea.l

move.l
move.l
move.l
move.l

bsr
rts

buffer:
blk.b

buffer,al
#0,d0
#100,d1
#1,d42
#1,d3

sector

512,0

Assemble programmet og k¢r. Hvis du vil se de indlzste data pa
skermen skriver du f¢lgende:

SEKA>gbuffer
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Du lagde sikkert merke til at diskettelampen ikke lyste. Det
er fordi BLOCKen som vi lige netop havde skrevet, ligger i
disk-bufferen. Derfor beh¢gver AMIGAen ikke diskettestationen
for at fa fat i dataene. Pr¢gv at tage disketten ud og sztte
den ind igen. Derefter k¢rer du programmet en gang til
(assembler fgrst). Nu vil du se, at diskettestationen starter

op.

Vi har nu set pd hvordan du kan lase og skrive direkte til
DISK-BLOCKene (SECTORerne). I naste kapitel skal vi se 1lidt
nermere pa, hvordan man kan skrive til og lase fra CLI-vin-
duet.
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LESNING OG SKRIVNING TIL CLI

I dette kapitel skal vi gennemga INPUT og OUTPUT til CLI-
vinduet.

Lesning og skrivning (INPUT og OUTPUT) til CLI-vinduet udfgres
nasten pa samme madde som ved lesning og skrivning af filer. I
stedet for at dbne en fil bruger vi to andre funktioner, som
kaldes INPUT og OUTPUT. Disse g¢r samme nytte som OPEN, men de
abner egentlig ikke noget som helst. Disse funktioner finder
det allerede &bnede CLI-vindue frem. Hvis vi benyttede OPEN-
funktionen, ville AMIGA abne et nyt vindue pd skarmen. Dette
er jo ikke meningen ndr man sKkriver til CLI-vinduet.

Vi har som sadvanlig lavet komplette rutiner for bade at lese
og skrive til CLI-vinduet. Her kommer opsatningen for disse to
rutiner.

readchar:

IND: A0 = Pointer til en buffer.
DO = Maksimal leselangde.

UD: DO = Aktuel lengde.

writechar:

IND: A0 = Pointer til en buffer.
DO = Langde.

UD: DO = Aktuel lengde.

For rutinen "readchar" (las tegn) skal A0 indeholde adressen
pa& den buffer, som tastatur-dataene skal indlases i. Register
DO angiver den maksimale me&ngde data du ¢nsker skal kunne
indlases, mens registret returnerer den faktiske langde, som
blev indlast. En indlesning afsluttes ved et tryk péd "RETURN"
eller ved at det maksimale antal tegn er indtastet. La®g marke
til at tegnene som indl®ses ogsd bliver vist pd skarmen (CLI-
vinduet).

I den anden rutine som hedder "writechar" (skriv tegn) skal AO
indeholde adressen pa teksten, som skal skrives ud. Registret
DO skal indeholde l®ngden pa teksten, og returnerer den langde
(det tegnantal) som blev skrevet.

Vi har en rutine i programmet som vi ikke har omtalt endnu.
Den hedder "opendos". Det eneste denne rutine g¢r, er at abne
"dos.library" og sa lagre DOS-BASEN i LONGWORDet, som er
deklareret i slutningen af programmet ("txt dosbase"). Denne
rutine skal kun udfgres en gang i programmet og skal udfe¢res
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for du kan benytte rutinerne "readchar" og "writechar".

Lad os nu se lidt narmere pd programeksempel MC1007. Vi for-
klarer ikke instruktionerne, men holder os til brugen af dem.

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Linie

Nu er
dette

1:

3:

10:

12
13:

15
16:

17:

20-
32:

34~
46:

48-
62:

Hopper til "opendos".

Legger 40 ind i DO. Dette angiver den maksimale
lengde, som kan indlases fra tastaturet.

Legger adressen pa bufferen "input" ind i AO.
Hopper til rutinen "readchar".

Adderer verdien 7 til verdien, som findes i register
DO. Hvis du studerer de to buffere "output" og
"input" p& programlinie 12-16, vil du se at teksten
"Hallo, " indeholder 7 tegn. Nar vi nu lagger 7 til i
DO, vil registret indeholde l®ngden pad "hallo"-
beskeden - plus langden pa teksten som blev indlast.

Lagger adressen pa "output" ind i AO.
Hopper til rutinen "writechar". Dette vil resultere
i at beskeden "Hallo, 2272727227772?" vil komme ud pa

skarmen.

Afslutter programmet.

Her ligger teksten "Hallo," deklareret.

Her har vi deklareret 40 BYTEs til at lagre den
tekst, som bliver indlast fra tastaturet.

Den er ny! Denne kommando er meget enkel. Den
sikrer, at instruktionerne, som ligger efter denne
havner péd en lige adresse. Hvis du pre¢ver at lagge
en MC68000 instruktion pd en ulige adresse (f.eks.
adresse $10001), vil assembleren give en fejl-
melding. Arsagen til dette er at MC68000 har en 16
BITs adresse-BUS (to BYTEs).

Her ligger rutinen "readchar".

Her ligger rutinen "writechar".

Her ligger rutinen "opendos".

vi klar til at pre¢ve dette programeksempel. At kore
program fra K-SEKA vil ikke give noget resultat. BOOT
derfor kursusdisketten op (DISK 1) og skriv:
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1>MC1007

Tast dit navn ind, og tryk pa RETURN. Du vil nu se at AMIGAen
"siger hallo" til dig.

Du har nu lert, hvordan du kan lase og skrive til CLI-vinduet.
Husk, at det vigtigste er at bruge rutinerne fremfor at forsta
dem instruktion for instruktion.
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MASKINKODE IX

I dette maskinkodekapitel skal vi gennemga to instruktioner
som hedder EXG og CMPM.

Vi starter med den enkleste fgrst, nemlig EXG (som star for
EXCHANGE, og betyder: "bytte om"). Denne instruktion bytter om
pa verdierne i to registre. Lag merke til at den altid bytter
om pa alle 32 BIT. Den kan bytte bade dataregister til datare-
gister, dataregister til adresseregister, adresseregister til
adresseregister og adresseregister til dataregister.

Her kommer nogle eksempler:

EXG DO, D1
EXG DO, A6
EXG A0,A2

Den bytter altsd om pd indholdet i registrene. Denne instruk-
tion skulle vere let nok at forsta.

Lad os g& over til den anden instruktion CMPM, som er en vari-
ant af CMP-instruktionen. CMPM er en forkortelse for COMPARE
MEMORY .

Vi demonstrerer det med et lille programeksempel:

move.l #$10000, a0
move.l #$20000,al

loop:

cmpm.w (a0)+, (al)+
beq.s loop

rts

Dette programeksempel vil sammenligne vaerdierne, som ligger pa
henholdsvis adresse $10000 og $20000. Hvis disse verdier er
ens, vil den hoppe op igen og sammenligne verdierne pa adresse
$10002 og $20002, osv. Nar den finder to forskellige vardier
afsluttes programmet.

Du kan teste forskellige tal ved at bytte BEQ-instruktionen ud
med en BNE-instruktion. Pr¢v selv - glem ikke at det er meget
vigtigt at du pre¢ver dig frem. Du larer meget af dine egne
fejl.
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Opgave

0901:

Opgave

0902:

Opgave

0903:

Opgave

0904:

L@ASNINGER TIL OPGAVERNE I BREV IX

Fordelen ved at benytte INTERRUPTs er, at
processoren (MC68000) slipper for at bruge tid

pa f.eks at checke om du trykker pa tastatur-
et.

INTERRUPT 7 kaldes ofte for NONMASKABLE
INTERRUPT.

BCHG-instruktionen inverterer (@ndrer fra 0 til
1 eller omvendt) en enkel BIT i et register
eller hukommelsen.

Registret D1 vil indeholde : $6C9D4651
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Figur 2.
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