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Indul a Forraskéd, az els6 magyarnyelvd,
64 oldalas, 3.5"-es lemezmelléklettel meg-
jelend, szines, programozoéi magazin.
Mindazoknak szol, akiket nem elégitenek ki
a kész programok, hanem sajat kezikbe
akarjak venni a szamitogép iranyitasat.
Segitjuk a programnyelvek oktatasat, tamo-
gatjuk a hazai szoftverfejlesztéket.

Elcfizethetd a kiadénal, a mellékelt csekken.
Megjelenik: havonta.

A Forraskad lemezmellékletén
a hoénap kédjain tul egy
éerdekes animaciot, képeket

és harom ajandék szoftvert
talal.

Programjaink 6nallé arculata-
nak  kialakitasaban  segit
cikksorozatunk. Ebben a szam-
ban grafikus gombmenit és
él6 grafikont készitunk.

Kézéphaladdknak sz6l6
assemler sorozatunk témaja
egy komplett jatékprogram
elkészitése.



A'Windows eréfor-
rasgirél és haszna-
latukrd@holvashatunk
ebbe frasban.

k
| Animacié Animacid
| Animacid
Animacid
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Az iradak utan a va
vilagot is meghod
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dBase, for Windows
lekérdgzé ablakot
készi
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Blztosan tobbszor talalkoztatok azzal a problémaval,

megtudhatjuk,
numerikus prcﬂ
nem talaltun :
ciojat k "“_l_‘;"" orditjuk, akkor egy olyan
kis pregk:é g kapi ami kiirja a keperny,om_a
hogyvan-e' segédprocesszor, és ha nincs, akko
g _Eqpe olja annak az emulalasat. Felhasznalhatjuk
" g 'kiilénbozé nyelvekben, példaul C, Pascal vagy
b G‘Ilppér programunkban, ha irunk egy detektalo és
egy emuldlast bekapcsolé rutint. Ennek semmi
akadalya.

A forraslistaban talalhatunk altalunk még
nem ismert regisztereket, de nem kell megijedni,
ennek magyarazata, hogy a program 386-os valos
tizemmaédban egirva. Azért valasztottam ezt

.a 387-est emulalom, ami
vagy 48\@% gépekben talalhato.
—pmeesﬁzur\ﬂ vezérl6regisztere
6dban dolgozom, igy

ik Jgyan lehetdség
kfa qsasara is, de
‘Im dunk.

e elég annyit
it eink (AX, DX,

tudni, hogy az altalanos re
CX, BX) melyek 16 blbések gvyai ugy megmarad-
nak, de hasznalhat;qTﬁél bites/ valtozatait is.
Ezek sorra a EAX, '|EDX EGX és az EBX
regiszterek. Az.aéd pi 16 mﬁes regiszterek
ugyanugy hasz li;a {u) is, mint amikor
az AL regi | hasz ehat az AX most

1
i ' I’Jﬂl W

A=

t olyan programok futt:atasa:{al am
ss rt. Ennek a kis assembler pr‘b mns
'ké' het is, és beépithetjuk seja 'ppugi“ :

_ talalunk, ezek a CRO, CR1, CR2, eﬁ

sy k';e'-s' |I‘B$ﬁkmsalgis‘§

hogy meg kellett
an-e a szamitogépben matematlkal segedproc

megfelel az EAX also 16 bitjének.
# A processzorban 4 db ve;a

vezérléregisztert hasznaljuk: -ma
regiszterekrél nem art t
csak gy Osszevissza irni: “rrt

' hogy - nem |II|k
sni; €s azt is

unk,

sakO privilégizalt ma:nﬂlual’]1 lehet. Fizikai olvasa-

OV utasitassal lehet-
séges. ‘A CF!EJ Eel_:psz}:er fplelos a védett (izemmad
engedelyezeseer‘t ‘a lapozasért és a matematikai
segédprocesszor beallitasaért.
Detektalashoz a CRO 4. bitjét hasznaljuk, ugyanis
ha ennek értéke 1, akkor ez azt jelenti, hogy 387-
es van a rendszerben, (ez 486-osnal mindig 1) O
esetében pedig azt, hogy 287-es vagy még az sem

talalhaté.
Emulalashoz a CRO 2. Jﬁﬁéﬁ[-a:znau@'(‘”ﬁnnek
értéke 1, akkor a- be’gépom:;_ k

melyeket a numerlléls pruc
atiranyitédnak a f'endszwhez, és
vagy egyéb Gtory fpész rﬁebgldﬁa ig
nak Ieheboseg¢ Ivan’; ]
hasznal seged!:mce?ﬁ'zort




386p

PROG SEGMENT use16
ASSUME CS:PROG,DS:PROG

org  100h
START:
jmp  indul

szovl db 0dh,0ah,'387-es CoProcessor Emulator v1.0’,0dh,0ah,'$'

szov2 db 0dh,0ah,'Van CoProcessor a szamitog,pben, nem kell emulaini.’

,0dh,0ah,'§’
szov3 db 0dh,0ah,'Nem talaltam CoProcessort.’, 0dh,0ah,'$'
szov4 db 0dh,0ah, CoProcessor emulalas bekapcsolva.’,0dh,0ah,’$'

indul:
push cs
pop ds
mov  dxoffset szov1
mov ah9
int  21h
mov  eax,CRO
and al16
cmp al0
e t
mov  dx,offset szov2
mov ah9
int  2th
jmp  vege

mov  dxoffset szov3

mov ah9

int  21h

mov  eax,CRO

or a4

mov  CRO,eax

mov  dx,offset szovd

mov ah9

int  21h

vege:
MOV AX, 4CO0H
INT  21H

PROG ENDS

END START
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De fw,( /IU or, ha nem gﬂm//ﬂ,( a feylodést.

Amikor a valés vildg problémadit akarjuk megoldani
szamitégéppel, a hagyomdnyos programozdstechnika |
cs6dét mond. Ilyenkor haszndlhatjuk eredményesen

az emberi agy mtikodését utinzé
mesterséges ideghdlézatokat.

\ Mesterséges ideghdlozat-alapu fejleszidi rendszer

A mesterséges ideghdlézatok az emberhez hasonléan
| tanithatdk, a tanultak alapjin nagyfoki asszocidciéra
képesek. A GERENIA két-hirom nagysdgrenddel
gvorsabb és kényelmesebb a kezelése, mint a
hasonl6  rendszereké.  Alkalmazdsi  teriiletei:
| alakfelismerés, karakterfelismerés, hangfelismerés,
} képfeldolgozis, diagnosztika, clérejelzések,

||| dontéstdmogatis, jelfeldolgozds, kockdzatelemzés.
|

* ok *x

A hagyomanyos adatbevitelt hivatott kiviltani az
tirlapfeldolgozé-archivdlo keretbe iiltetett
szamitogépes kézirdsfelismerés.

OCULAR

Urlapfeldolgozd rendszer
Windows 3.1-hez

kézirdsa karakterek felismeréséhez
jelolénégyzetek és vonalkédok olvasdsdhoz
dinamikus (rlaptervezével és lefréval rendelkezik
az §sszes ismert l\epf()rmatumot kezeli
a legelterjedtebb szkennercket timogatja
kimenetén szabvinyos adatbdzisformdtumok

Professziondlis alkalmazdsokhoz Ocular FPS!

szkennelés: 10-72 lap/perc hagyomdnyos OCR
nyomtatds: 12-1200 sor/perc hal6zati miikodés
archivilds-visszakeresés SQL tdimogatds |

| Fantasztikusan hatékony Ocular képtomoritok!

dtlagos tomorités: 1:100 frakedl technolégia
24 bites és sziirke képekhez  videofile-ok tomoritése
felbontisfiiggetlenség archivilds, multimédia

Az Aktiv Rekord a Gerenia-val és az Ocular-ral
elnyerte a COMPFAIR 94 Visérdijat.

1072 Bud t
Aktiv Rekord rioci iz,
SOMERENDTERN  Tletants 322 93 78
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Szerkeszités Keresés

Megnyit...

Ment

ir]unk Windows programot !
Nyomtat

e

Ora a kereten

Egy Windows-os program készitésének alapelemeit mutatja be a Forraskod egy példan keresztiil,
a mar nem teljesen kezdé programozoknak. A példaprogram, elterjedtsége okan a Borland C++
fordité 3.1 verziojara épiil, de az alapelvek mas hasonl6 rendszerekre is igazak.

Egy windows program készitésekor az egy vagy tobb forrasfile
megirasan tal sziikség van még egy modul definicids allomanyra, és
sziikség szerint egy az erdforrasokat tartalmazo allomanyra. El6szor
nézziik a létrehozandé programot leiré .DEF kiterjesztésii filet. A
modul definiciés alloméany egy szovegfile, aminek kotelezben tar-
talmaznia kell a kovetkezd sorokat:

A program a C nyelv szabalyai szerint kezd6dik. Beillesztjiik a win-
dows.h allomanyt, ezt minden Windows programnak tartalmaznia
kell, ebben deklaralodnak a Windows fliggvényei, allandoi.

A time.h beillesztését az adott feladat indokolja, ezt kéveti néhany
deklarécio.

NAME Win_Ora /IAz exe file neve
DESCRIPTION ‘Forraskod” /ISziveg, bele keriil a file-ba
EXETYPE WINDOWS //Az EXE tipusa
STUB ‘WINSTUB.EXE’ //Beépiil az alkalmazésba,
//nem Windows aldl inditva kilép
CODE PRELOAD MOVABLE  //Akédszegmens kezelése
DATA PRELOAD MOVABLE  //Az adatszegmens kezelése
HEAPSIZE 1024 //Lokélis memoria a halomban
STACKSIZE 8192 /IA sziikséges verem mérete
EXPORTS WndProc //IAz ablakkezel6 fliggvény

A f6program altal hivott fliggvények is a szokasos C szintaxist
kovetik. Ami felttinik: a szokatlan tipusazonositok, és az ismeretlen|
fliggvények. A tipus definiciokat a mar emlitett windows.h file tar-
talmazza. Lathatoan ezeket csupa nagybetiivel irjuk.

(Nagyon sokszor haszndlunk struktirakat, ezekre is az el6bbiek
érvényesek. A Windows, objektumai azonositisat 16 bites
szamokkal oldja meg, ezek az azonositok elére deklaraltak és nagy|
H-val kezd6dnek (handle). Az ismeretlen fliggvények a Windows|
API részei (t6bb mint 600 van beldliik).

A CODE és a DATA sorokban a szerepeltethetd kulcsszavak:

PRELOAD : A program inditaskor a kod bekeriil a memoriaba.

MOVABLE : A szegmenst a Windows éathelyezheti.

DISCARDABLE : A Windows torolheti a szegmenst ha sziikséges.

MULTIPLE : Csak DATA sorban hasznalhaté. Ha a program
t6bb példanyban fut minden példanynak sajat
adatszegmense van.

A Windows erdforrasokkal egy masik irasunkban foglalkozunk, néz-
ziik tehat a forras filet. A program létrehoz egy Windows ablakot,
megjeleniti. A létrehozaskor betdlt az eréforrasbol egy bittérképet.
Majd mésodpercenként tizennyolcszor lekérdezi a rendszerid6t és a
rendelkezésre 4ll6 szabad memoriat (csere file is), majd megjeleniti
a kereten. A program demonstrativ jellegli, egyes moduljait eltérd
szinfire szedtiik, a hozzdjuk tartozd magyarazatot azonos szinl
keretben talaljuk. Ezt az irast egy alland6 Windows programozoi
rovat inditasaként gondoljuk. Akikben sikeriilt felkelteni az érdek-
16dést a Windows programozas irant, irjak meg mi érdekli dket, hogy
a tematika kialakitdsanal figyelembe vehessiik. Akinek kész
programja van, azt is varjuk.
Nagy Séndor

Minden Windows programnak kételezéen tartalmaznia kell egy
'WinMain nevii fliggvényt. Ez a program belépési pontja, a foprogram.

A WinMain felépitése :
- Deklaraciok.
- Az alkalmazis ablak osztilyainak meghatarozasa.
Ez egy stuktura kit6ltésébol, a RegisterClass fliggvény
meghivasabol all.

Az alkal i ablakanaklétreh
Meghivjuk a CreateWindow fiiggvényt.
SA alkal s ablakdnak megjelenité

Meghivjuk a ShowWindow és a Update Window fliggvényt.
-0 tek tovabbitisa az ablakkezelé fiiggvénynek.
Minden ablakhoz tartozik egy ablakkezel6 fliggvény,
amit mi frunk, de kdzvetleniil sohasem hivjuk meg.
A WinMain végén talalhat6 végtelen ciklussal minden
Windowsos esemény: billentyii leiités, egér mozgatas
stb. esetén négy szambol all6 iizenetet kiild az Windows
az ablakkezeld fiiggvénynek.

Az ablakkezel® fiiggvény egyszerti szerkezet. A sziikséges deklara-
ciok, fliggvényhivasok utan egy switch-case utasitasparral elkapjuk
azokat az iizeneteket, melyeket mi akarunk feldolgozni, ezekre
megirjuk a sziikséges eljarasokat. A tobbi utasitast hagyjuk racso-
rogni a Windows sajat ablakkezel§ fliggvényére, a DefWindowProc
eljarasra.

(DRPACHI] 4




#include “windows.h”
#include “time.h”
#define ID_TIMER 1

long FAR PASCAL WndProc( HWND, WORD, WORD, LONG);
HANDLE hinst;

void Ora( HWND hWnd, HDC hDC)
{

char buff[30];
LONG ido;
RECT rect;
struct tm Hdf

int i=-1;
DWORD fmem;
time( &ido);

dt = |ocaltime( &ido);

fmem = GetFreeSpace( 0);
sprintf( buff,” %2d:%2d:%2d %.3f MB free”,

GetClientRect( hWnd, &rect);
rect.top = rect.top +4;
rect.right = rect.right - 38;

}

void PaintBitmap( HWND hWnd, HDC hdc, HBITMAP hBitmap)
{

HDC hdem;
HBITMAP hBitmapm;
BITMAP logo;

RECT rect;

int szel, magas;

GetObject( hBitmap, sizeof( BITMAP), (LPSTR) &logo);
GetClientRect( hWnd, &rect);

szel = logo.bmWidth;
magas = logo.bmHeight;
hdem = CreateCompatibleDC( hdc);

hBitmapm = SelectObject( hdem, hBitmap);

BitBIt( hdc, 0, 0, szel, magas, hdcm, 0, 0, SRCCOPY);
SelectObject( hdem, hBitmapm);

DeleteObject( hBitmapm);

DeleteDC( hdcm);

int PASCAL WinMain (HANDLE hinstance, HANDLE hPrevinstance,
LPSTR IpCmdLine, int nCmdShow)
{

MSG msg;
HWND hWnd;
WNDCLASS wndc;
if (IpCmdLine ); hinst = hinstance;

if ('hPrevinstance)

wndc.style = CS_HREDRAW | CS_VREDRAW;
wndc.lpfiWndProc = WndProc;

wndc.cbClIsExtra =0;
wndc.cbWndExtra =0;
wndc.hlnstance = hinstance;

wndc.hCursor = LoadCursor(NULL, IDC_ARROW);
wndc.hbrBackground = GetStockObject(LTGRAY_BRUSH);
wndc.lpszMenuName = NULL;

wndc.IpszClassName = “Forraskod”;

RegisterClass( &wndc);

dt->tm_hour, dt->tm_min, dt->tm_sec, fmem/1024.0/1024.0);

DrawText( hDC, buff, i, &rect,DT_SINGLELINE | DT_RIGHT | DT_TOP );

wndc.hlcon = Loadlcon(NULL, IDI_APPLICATION);

hWnd = CreateWindow(‘Forraskod”,
“Ora demo”,
WS_OVERLAPPEDWINDOW,
CW_USEDEFAULT,
CW_USEDEFAULT,
480,135,
NULL,
NULL,
hinstance,
NULL );

ShowWindow(hWnd, nCmdShow);
UpdateWindow(hWnd);
SetTimer(hWnd,1,100,NULL);

while (GetMessage (&msg,NULL,NULL,NULL))

TranslateMessage(&msg);
DispatchMessage(&msg);
}
}

long FAR PASCAL WndProc (HWND hWnd, WORD message,
WORD wParam, LONG IParam)
{

RECT rect;

HDC hdc ,h2dc;
PAINTSTRUCT ps;

static HBITMAP hBitmap;

hdc = GetDC(hWnd);
GetClientRect(hWnd, &rect);
ReleaseDC(hWnd, hdc);

h2dc = GetWindowDC(hWnd);
ReleaseDC(hWnd,h2dc);

switch (message)

{
case WM_CREATE:
hBitmap = LoadBitmap( hinst, “forraskod”);
hdc = GetDC( hWnd);
PaintBitmap( hWnd, hdc, hBitmap);
ReleaseDC( hWnd, hdc);

case WM_PAINT:
hdc = BeginPaint( hWnd, &ps);
PaintBitmap( hWnd, hdc, hBitmap);
EndPaint( hWnd, &ps);
return FALSE;

case WM_TIMER:
Ora (hWnd,h2dc);
break;

case WM_DESTROY:
KillTimer (hWnd,ID_TIMER);
PostQuitMessage(0);
return FALSE;

}

return DefWindowProc(hWnd, message, wParam, [Param);
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Az eszkozfiiggetlen bittérkép

A Windows standard képformatuma a BMP kiterjesztésii eszkozfiiggetlen bittérkép.
Nézziik meg ennek felépitését egy rovid C programmal szemléltetve.

Az OS/2 Presentation Manager-ben vezették be azt a képfile forma-
tumot, amelyik az egyes képpontokat a konkrét szininformacioval,
szinbitekkel irja le. A szinek kozvetleniil az RGB (piros, zold, kék)
szindsszetevok aranyaval vannak meghatarozva, igy nem fiiggenek a
megjelenitd eszkdz tipusatol.

Az egyes pontokat meghatarozo szinbitek szama tobbféle lehet, igy
tobbféle szinmélységgel tarolhatunk képet:

Szinbitek szama:  Megjelenitheté szinek szama:

1 2.
4 16
8 256
24 16 millio

Nézziik a Windows standard képformatumanak szamit6 BMP file
felépitését. A BMP file két részbol all:

tartalmazza a kép adatait.

tartalmazza a képpontokat az alsé sort6l
kezdédoen 1 - 24 bitenként egyet - egyet.
A leir6 rész lehet tomdritett formatumu is.

1. Fejrész
2. Leir6 rész

A fejrész az érdekesebb, elore definialt strukturakbol épiil fel,
melyek deklaracidit a forditok windows.h allomanya tartalmazza.
A BMP file a BITMAPFILEHEADER nevii strukturaval kezdodik.

A BITMAPFILEHEADER struktiira mezoi:

WORD  bfType A file tipusa bittérképnél "BM”.
DWORD bfSize A file teljes mérete.

WORD  bfReservedl Foglalt mez§ feltsltve 0 -val.
WORD  bfReserved2 Foglalt mez6 feltoltve 0 -val.

DWORD bfOffBits A leir6 rész kezdete file-ban.
Ezt a struktarat egy Gjabb struktara koveti, aminek elemei maguk is
struktirak.
typedef struct tagBITMAPINFO
!

L}
BITMAPINFOHEADER
RGBQARD

} BITMAPINFO;

bmiHeader;
bmiColors[1];

A BITMAPINFOHEADER struktiira mezéi:

DWORD biSize A struktira mérete byte-ban.
DWORD biWidth A bittérkép szélessége pixelben.
DWORD biHeight A bittérkép magassaga pixelben.
WORD  biPlanes A szinsikok szama mindig 1.

WORD  biBitCount Egy pixelt hany bit ir le.

DWORD biCompression Az esetleges tomorités formajat jelzi.
DWORD  biSizelmage Kép mérete byte-ban.

e

DWORD biXPelsPerMeter; Megjelenito eszkoz vizszintes felbontésa.
DWORD biYPelsPerMeter; Megjelenitd eszkoz fliggdleges felbontasa.
DWORD ClrUsed; Az aktualisan hasznélt szinek szima.
Ha 0, mindet hasznalja.

Az értelmes megjelenitéshez sziikséges
szinek szama. Ha 0, mindet hasznalja.

DWORD ClrImportant;

Ezt a struktarat kdveti egy tomb, aminek annyi eleme van, ahany
szint hasznalunk. A témb elemei a RGBQUAD struktirak, melyek
azonositjak az egyes szineket. A struktira mez6i:

BYTE rgbBlue
BYTE rgbGreen
BYTE rgbRed
BYTE rgbReserved

Az rgbReserved értéke mindig nulla, a tébbi mez6 a szindsszetevl
értékét tartalmazza. Ez igy elég szaraz és bonyolult, de a valosagban
kénnyen elboldogulunk vele. Nézziink egy példat: egy egyszerli C
nyelvii programmal beolvassuk a file fejlécét, a legfontosabb ada-
tokat kiiratjuk a képernydre, és ha 16 szinli a bittérkép, meg is
jelenitjiik.

A file elején beillesztjik a kiilon bmp.h file-ben 1évé struktira-
deklaraciokat. Ha paraméterrel inditottuk a programot, meghivja a

BMPinform nevii fliggvényt, ha nem, kilép és figyelmeztet a helyes
inditasra. A BMPinform fiiggvény megnyitja a parancssorban
megadott nevii filet olvasasra, és feltolti a struktirakat adattal.

Ha az els6 két byte nem “BM?”, a program hibaiizenettel kilép. Ha a
file bitmap, kiirjuk a struktira néhany mezojét képernyore.

Ha a BMPinform fliggvény visszatérési értéke, a pixelenkénti bitek
szama 4, azaz 16 szinii a bittérkép, meghivjuk a BMPout nevii fligg-
vényt. Ujra megnyitjuk a filet, a file pointert a leird rész elejére
allitjuk. Megnyitjuk a grafikus rendszert, atdefinialjuk a palettat és
pontonként kirakjuk a képet. A paletta modositasara a BGI grafika és
a Windows standard szineinek kiilonbozosége miatt van sziikség. Az
eredmény igy is csak kozelitd.

Edit: beload hnp

Col 1 143,258 Free
00 B0 28 BO BHvXa.
04 00 00 60
00 060 80 60
80 00 00 80
80 00 80 80
FF 00 00 FF
FF 00 FF FF
00 00 00 60
00 00 60 60
00 00 60 60 .

00 060 60 60
00 60 80 80
00 00 60 60

Line 1
00 60 76 60
00 60 81 88
00 60 60 80
00 00 60 80
00 060 80 60
C0 60 60 60
00 00 FF 60
00 060 60 60
00 00 60 B0
00 00 60 68
00 08 60 88
00 60 00 80
00 00 B0 60
00 00 60 BB B0 60 60 60
00 80 08 8000 60 80 00

16 szinii bittérkép fejléce

02 60 60 80
00 060 E0 61
00 60 80 80
00 60 60 80
80 00 80 60
80 00 CO CO
FF 060 FF 00
FF 060 60 60
00 60 60 60
00 00 60 60
060 00 60 60
00 00 00 60
060 00 60 60
00 08 80 60
00 00 008 00

42 4D 76 58
00 60 80 62
00 60 60 80
60 60 80 60
00 60 60 80
00 60 80 80
00 60 B0 FF
00 008 FF FF
00 08 B0 60
066 00 80 60
00 06 80 80
00 66 60 60
060 60 00 60
060 60 80 60

0DDBBBES 00 66 00 60
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il bmp.h ) initgraph(&gdriver, &gmode, *);
typedef struct tagBITMAPFILEHEADER x = graphresult();
{ if (x 1= grOk)
unsigned int bfType; *“BM" azaz 0x4D42 ¥/ {printf(*InitGraph> %s\n", grapherrormsg(x)); exit(1);}
unsigned long bfSize; I* file mérete byte | x = getmaxx();
unsigned int bfReserved1; y = getmaxy();

unsigned int bfReserved2;
unsigned long bfOffBits;

/* adatok kezdete file-ben */

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <string.h>
#include <graphics.h>
#include <alloc.h>
#include <conio.h>
#include “bmp.h"

#define VBUFFSIZE 10240

BITMAPFILEHEADER BMPHeader,

BITMAPINFOHEADER BMPInfo;
unsigned _stklen = 10240;

¥

void BMPout(char *BMPfile)
f:ILE *Fn;

char Color, buff[80];

Fn = fopen(BMPfile,rb");

struct palettetype pal = { {MAXCOLORS},
{ EGA_BLACK,

} BITMAPFILEHEADER;

typedef struct tagBITMAPINFOHEADER

{
unsigned long biSize; I* struktira mérete b/
unsigned long biWidth; I* Szélesség pixelben  */
unsigned long biHeight; /* Magassag pixelben */
unsigned int biPlanes; I* Szinstk = 1 *
unsigned int biBitCount; I* szinbit per pixel ik
unsigned long biCompression; 1 Kompresszio !
unsigned long biSizelmage; I* Kép mérete byte )
unsigned long biXPelsPerMeter; I* Vizszintes felbontas ~ */
unsigned long biYPelsPerMeter; I* Fuggdleges felbontas */
unsigned long biClrUsed; [* Hasznalt szinek szama*/
unsigned long biClrimportant; I* Import szinek szama  */

} BITMAPINFOHEADER,;

i bmp.c 4

EGA_RED,
EGA_GREEN,
EGA_CYAN,
EGA_BLUE,
EGA_MAGENTA,
EGA_BROWN,
EGA_DARKGRAY,
EGA_LIGHTGRAY,
EGA_LIGHTRED,
EGA_LIGHTGREEN,
EGA_YELLOW,
EGA_LIGHTBLUE,
EGA_LIGHTMAGENTA,
EGA_LIGHTCYAN,
EGA_WHITE

}

int gdriver=DETECT,gmode, X, y, maxx, maxy;

maxx = min(x,BMPInfo.biWidth);
maxy = min(y,BMPInfo.biHeight);
setallpalette(&pal);

x=1;

cleardevice();

y = maxy;

do

{

for (x=0; x < maxx; x++)

{
fread(&Color,sizeof(Color),1,Fn);
putpixel(x++,y,(Color>>4));
putpixel(x,y,(Color&0xf));

}

} while (y— > 0);
getch();
closegraph();
fclose(Fn);

}

int BMPinform(char *BMPfile)
{

FILE *Fn;

Fn = fopen(BMPfile,"rb");

fread(&BMPHeader,sizeof(BMPHeader),1,Fn);

fread(&BMPInfo,sizeof(BMPInfo),1,Fn);

fclose(Fn);

if (BMPHeader.bfType!=0x4D42)
{printf(“\nNem BMP file");exit(1);}

clrscr();
printf(‘\nFilen,v : %s",BMPfile);
printf(\nTipus )

if (BMPInfo.biBitCount == 1) printf(‘“Monokrém”);
else if (BMPInfo.biBitCount == 4) printf(*16-Szin(i");
else if (BMPInfo.biBitCount == 8) printf(*256-Szini’);
else printf(“24-Bites RGB");
if (BMPInfo.biCompression==0) printf("\nNem tomoritett”);
else  printf(“\nTémérités : %u’,BMPInfo.biCompression);

printf(“\nA BMP file mérete : %ul’, BMPHeader bfSize);
printf(*\nKép szélessége pixelben  : %u’ BMPInfo.biWidth);
printf(*\nKép magasséga pixelben  : %u’ BMPInfo.biHeight);

if (BMPInfo.biClrimportant)
printf(*\nHasznalt szinek szama
return(BMPInfo.biBitCount);

}

void main (int arge, char *argv[])
(

int bmp;

if (argc == 2)

: %u",BMPInfo.biClrimportant);

bmp = BMPinform(argv[1]);
if(bmp==4)

printf(“\n\n> Kirajzolom...");
getch();

BMPout(argv[1]);

clrscr();

else printf(“\n\nCsak 16 szinit tudok megjeleniteni...” );

fseek(Fn,BMPHeader.bfOffBits, SEEK_SET);

setgraphbufsize(VBUFFSIZE);

if ((BMPInfo.biWidth * BMPInfo.biHeight) >= farcoreleft())
{puts(‘Kevés a meméria”); exit(1);}

else puts(" Hasznalat BMP filenév “);
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A Windows programozasban a meniiket, dialogus dobozokat,
ikonokat, bittérképeket, kurzorokat, fontkészleteket, string
tablazatokat, gyorsbillentyiiket eréforrasoknak nevezziik. A
Windows kiilonlegesen kezeli ezeket, beépiilnek ugyan a fut-
tathat6 EXE, vagy a dinamikusan szerkeszthet§ DLL file-
okba, de nem részei a program adatszegmensének. A program
inditasakor, altaldban az er6forrasok nem toltédnek be a
memoridba, csak ha az alkalmazisnak sziiksége van ra.
Ugyanakkor ha a Windowsnak memoridra van sziiksége a
feleslegesnek itélt eroforrasok helyét a memoriaban fel-
szabaditja, és ha megint sziikség van réd Gjra betdlti. Tovabbi
elony, hogy ha egy program tobb példanyban fut, er6forrasait
csak egyszer tolti be és kozosen hasznaljak azokat. Program -
fejlesztéskor az erdforrasokat egy szovegfile-ban irjuk le,
aminek az RC kiterjesztést adjuk. Az igy elkészitett filet az
er6forras fordité az RC.exe segitségével binaris RES forma-
tumra fordithatjuk, és a programhoz fiizhetjiik. Az itt leirt
folyamat parancssorbol is vezérelhetd, de a gyakorlatban
project-file, make-file segitségével oldjuk meg.

Az erbforras a programfile meghatarozott helyére
keriil, onnan alkalmas programmal kivehetd,
modosithatd, visszatolthetd. Ez lehetdséget teremt
alkalmazasok arculatanak utélagos megvaltoz-
tatasara, példaul meniik magyaritasara. A legismer-
tebb er6forras szerkesztd program a Borland
forditokhoz adott RESOURCE WORKSHOP azaz
RWS.EXE. A Windows alatt futo RWS kényelmes
lehetdséget biztosit er6forrasok létrehozdsara,
modositasara ugy, hogy barmilyen formatumot
megnyithatunk, dialégus ablakok segitségével
megvaltoztathatjuk a tartalmukat és tetszés szerin-
ti formatumban menthetjiik, vagy visszatolthetjiik
az alkalmazasba. Példaként a Windows képerny6
meghajté programjat a VGA.DRV allomanyt nyi-
tottuk meg, és az ablakok kirajzolasanal hasznalt
bittérképeket kikerestiik és modositottuk, igy sajat

)
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Windows feliiletet kaptunk. Miel6tt valaki a
nyomunkba ered ne feledkezzen meg a kételezo
Gvatossagrol, modositas elott a file-okrol készitsen masola-
tot. Az RWS igazi felhasznaldsi teriilete természetesen az (j
alkalmazasok er6forrasainak elkészitése. Az 1Uj erdforras
készitésekor eloszor a tipusat kell kivalasztanunk.
Szerkeszthetiink erdforrasleird file-t, kurzort, ikont, fontot,
bittérképet. Ezutan rogton a megfeleld szerkeszté ablakba
jutunk (2. 3. 4. abra). Az eszkoz palettdkrol egérrel
valaszthatjuk ki a sziikséges eszkozt vagy er6forrast, mint a
Windowsos rajzprogramokban. A megfeleld helyen leejtve, és
kétszer rakattintva megnyilik a leirasukhoz sziikséges

Image: 640 x 442 x 16

Image: 138K Free: 10426}

dialogus ablak. Az erbforrasokat a programon beliil tesztel-
hetjiik is. A munka végeztével az eredményt lehetdleg RC
kiterjesztésii szoveg file-ba mentsiik. Ez lehetoséget biztosit
az utélagos finomitasokra, modositasokra. Egy ilyen RWS
eroforrasleiro szovegfile-t lathatunk az 1. listan.

Lathato, hogy egy-egy er6forras leirasa az er6forrds meg-
nevezésébdl, a rajta 1évé feliratbol, esetleges modositd
jelz6kbol, az esetleges koordinatakbol és az azonositd szam-
bol 4ll. Ezt az azonosité szamot hasznalhatjuk fel a Windows
programban az eréforrds azonositasara.

RHSHIT &
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4. abra Dialégus ablak készitése.

1. lista Az eréforras szerkesztdvel késziilt RC file.

RTGABLAKMENU MENU
BEGIN
POPUP “&File”
BEGIN

MENUITEM *(j*, 102

MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM *Meg8nyit..”, 22
MENUITEM “&Ment’, 23
MENUITEM *Ment (j né8ven.., 24

END

POPUP “&Szerkeszt”

BEGIN
MENUITEM “&Uj diagram... , 218
MENUITEM SEPARATOR
MENUITEM “&Hattér...”, 201
MENUITEM *Héttér &Térlés”, 240

END

MENUITEM "a&Névjegy...", 18
END

DEMODLG DIALOG 249, -77, 193, 131
STYLE DS_MODALFRAME | WS_POPUP | WS_VISIBLE | WS_CAPTION
|WS_SYSMENU
CLASS “BorDig”
CAPTION “Diagram tipus”
FONT 8, “Helv"
BEGIN
CONTROL “OK’, 1, “BorBtn”, 1 | WS_CHILD | WS_VISIBLE
| WS_TABSTOP, 145, 91, 36, 24
CONTROL “Cancel’, 2, “BorBtn’, 0 | WS_CHILD | WS_VISIBLE
| WS_TABSTOP, 145, 53, 36, 24
CONTROL “&Diagram fipus:”, 206, “BorShade”, BSS_GROUP
| WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_GROUP, 10, 7, 170, 12
CONTROL “Grafika”, 205, “BorRadio”, BS_AUTORADIOBUTTON
| WS_CHILD | WS_VISIBLE | WS_TABSTOP, 66, 8, 42, 8
CONTROL “Oszlop”, 203, “BorRadio”, BS_AUTORADIOBUTTON
| WS_CHILD | WS_VISIBLE, 108, 8, 40, 8
CONTROL *Panel’, 204, “BorRadio”, BS_AUTORADIOBUTTON
| WS_CHILD | WS_VISIBLE, 145, 8, 33, 8
CONTROL *&T4jolas”, 204, “BorShade’, BSS_GROUP | WS_CHILD
| WS_VISIBLE, 10, 29, 170, 13
CONTROL “Vizszintes”, 207, “BorRadio”, BS_AUTORADIOBUTTON
| WS_CHILD | WS_VISIBLE, 67, 30, 51, 11
CONTROL “Figgdleges’, 208, “BorRadio’, BS_AUTORADIOBUTTON
| WS_CHILD | WS_VISIBLE, 131, 30, 50, 10
LISTBOX 209, 10, 55, 95, 70
END
ICON_4 ICON “tex.ico”
BITMAP_1 BITMAP “life.bmp”
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PRUOBASZAMIBUL

Digitalis I/0 kartyak
programozasa

A mai Pc-n zommel irodai, iigyviteli alkalmazasok, jatékok futnak, de néhdny ma még nem tul
elterjedt hardware elemmel kiegészitve a Pc masra is képes. Lapunk ezen hardware elemek
programozasarol indit sorozatot. Els6 két részben a digitalis I/O kartyak programozasat
ismertetjiik.

A digitalis I/0 kartyakat elektromos berendezések be-, és
kikapcsolasara, be-, vagy kikapcsolt illapot ellenérzésére,
kiils6 eszkozok vezérlésére hasznalhatjuk.
Megjelenésiiket nézve normal Pc-s bévité kartyak tobb-
nyire 8 bites ISA b 1. A be-, ill. ki ti jel tobbnyire
TTL szintii, ha nem az, akkor védeni kell a szimitégépet
az esetleges talaramoktol. Néha a kiilvilagot kell védeni a
szamitogéptol, példaul robbanasveszélyes kornyezetben.
A védelmet opto-csatolos, relés levalasztissal oldjak meg,
terjednek a szilirdtest-relés megolddsok. Kis dramok és
kevés csatorna esetén a levilasztast raépitik a kartyara,
mas esetekben a gépen kiviil helyezik el és szalagkabellel
csatlakoztatjak a kartyahoz. Egy kartyan 8-tél 144-ig I/0
vonal talalhaté /mindig nyolc egészszami tobbszorose/,
sokszor egyéb dramkorok /pl. szamlalo idézité, analég
érzékel6k/ tarsasagaban. Miikodés és programozis szem-
pontjabol kétféle kartyat ismeriink: amelyik megszakitast
generil és amelyik nem. A megszakitist nem generilé kar-
tyak programozasa nem mas, mint egy kartyafiiggo
portcim irdsa, olvasasa, IN és OUT utasitassal. A
portcimet a kartyan kapcsolokkal vagy jumperekkel
valaszthatjuk ki.

Szokasos cimtartomanyok /hexa/:

200 -277
300 -377
380 -3AF
3C0 - 3CF
3E0 - 3EF

A portra byte-okat irunk ill. onnan byte-okat olvasunk,
igy egyszerre nyolc csatornat irunk vagy olvasunk. A byte-
okat nekiink kell bitekbdl dsszedllitani vagy olvasiskor a
byte-ot bitekre bontani. Egyes kartyiknal irds vagy
olvasas elétt be kell allitani a sziikséges iizemmédot,
masoknal nem. Az iizemmdd-beallitas egy un. inicializalo
portra kiildott inicializalé paraméter irdsiabol all. Erre
vonatkozéan a Kkartyihoz kapott leirasbél tijékozod-
hatunk. A megszakitast generalé kartyak lehetéséget biz-
tositanak eseményvezérelt programok irdsira, hattérben
torténé monitorozasra anélkiil, hogy a csatornikat
folyamatosan le kellene kérdezni. Az egyes csatornikhoz

/vagy csoportokhoz/ prioritisi szinteket rendelhetiink,
letilthatjuk 6ket. Tébb megszakitist kérd csatorna esetén
megszakitis-maszkot haszalhatunk. Ez azt jelenti, hogy pl.
nyolc csatorna esetén a maszk byte adott bitjéhez rendelt
csatornarél engedélyezett a kitis ha a bit nulla,
egyébként tiltott.

A generalt megszakitas altalaban IRQ 2 - 7.

Ebben a cikkben a hagyomanyos digitalis inputkartyaval
torténd hattér-monitorozasra mutatunk példat.

A megszakitist generialé kartydk programozasira egy
konkrét alkalmazasi példan keresztiil még visszatériink.
Az ismertetett C nyelvii program hasznilhaté szerviz
célra vagy egyszeriibb feladatok figyelésére.

A program rezidensen bent iil a meméridban és masod-
percenként 18-szor megkapja a vezérlést az 1c /hexa/
interrupton keresztiil.

Ha Kell, inicializalé jelet kiild a vezérlé portra, majd olvas-
sa az adott cimen levd portokat. A kapott értékeket bitekre
bontja majd és egy stringbe irja, végiil Kiirja a stringet a
szines karakteres képernyére. A program nem vizsgalja
sajat példanyainak 1étét a memoriaban, onnan eltavolitani
csak kiilsé programmal, vagy a gép ujra inditasaval lehet.
Kiiratasnal nem figyeljiik az elektronsugar visszafutasat.
A kozolt listat barki szabadon médosithatja, az emlitett
szolgaltatiasokkal kiegészitheti, de szimolnia kell az erd-
forras-igények ugrasszerii novekedésével. A programot
lehetéleg COM formatumra forditsuk. Turbo C 2.0 -val
forditva 8560 byte méretii programot kapunk, ami
futaskor kb. 10 Kbyte helyet foglal a memériabol.

Egy példa az alkalmazasra:

Advantech PCL-721 tipusi kartyaval monitorozunk.

Baziscim = 200h
Initport = Baziscim + 6,
paraméter =0

Csatorna szam = 32

Parancssor : RSBM 2004160116 31 PCL - 721
Az eredmény a képernyd tetején jelentkezik. Az inaktiv
csatorndk kék alapon sziirke, az aktiv csatornik fehér

alapon piros szinnel jelennek meg.

RESHDD 70
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I* Rezidens egysoros bitmonitor */
/i )
1% rsbm.c *I

#include <stdio.h>
#include <dos.h>

int hexatoi (char*);
static void interrupt (*oldtimer)(void);
static void interrupt newtimer(void);

char sor[160], bit, cb[5];
int basel,In,i,j,a,c,num[8],r,0,p,e,h,v =0xb800;

void main(argc,argv)
int argc;
char *argv[ 1;

if (argc ==1)

puts (“ REZIDENS EGYSOROS BITMONITOR);
puts (“ );
puts (“Inditas: \n”);
puts (“RSBM [startcim] [portszam] [sor] [initport]
[initparam] [szin1] [szin2] [cimke]\n*);
puts (“startcim = elsé port cime hexadecimalisan “);
puts (“portszam= az egy sorban kijelzett 8 bites por-
tok szama /max = 8/ “);
puts (“sor = a képerny6 hanyadik soraban
torténik a kijelzés“);
puts (“ initport = az inicializalé port relativ
tavolsaga startcimtdl®);
puts (“initparam = az inicializalashoz az initportra
irandé paraméter*);
puts (“szin1 = inaktivszin “);
puts (“szin2 = aktivszin “);
puts (“cimke = a sorban feliratot
helyezhetiink el\n”);
puts (“Paramétert elhagyni csak a végérdl lehet. ©);
puts (“A gép teljesitményétdl, a r e allé
memoriatol fliggéen “);
puts (“egyszerre tobb példanyban és kiilonb6z6
paraméterezéssel is futhat.);
puts (“Futasakor 10 Kb. memériat hasznal
példanyonkeént.);
}

if(argc >= 2)

basel = hexatoi(argv[1]);

if (argc >= 3) c = atoi (argv[2]);

else c=4; if(c>8)c=8;

if (argc >= 4) In = atoi (argv[3]);

else In=1;

if (argc >= 6) { o = atoi (argv[4]);
p = atoi (argv[5]);}

if (argc >= 8) { e = atoi (argv[6]);
h = atoi (argv[7]);}

else {e=23; h =116;}

for (i = 0 ; i<=80 ;i++)
{sor[2*i] =‘¢ sor[2* +1] = h;}

sprintf(cb,”%04X”,(basel));
for (i = 0 ; i<4; i++) sor[2*i +2] = cb[i];
i=0;
if (argc >=9) while(argv[8][i])

{ sor [2*i+12] = argV[8][i]; i++;}
for (j = 0 ; j<=(c-1) ;j++)

{

for (i=8; >0 ;i—)
sor[158 -18*c + 18*j+2*i]=i+'0’;

}
oldtimer = getvect(0x1c);
setvect(0x1c, newtimer);
keep (0,600);

int hexatoi(char *szoveg )

int szam = 0;

inti=0;

for(i=0; (szoveg[i]>='0’ && szoveg[i]<="9’) ||
(szoveg[i]>="a’ && szoveg[il<="f’) ||
(szoveg[i]>="A’ && szoveg[i]<='F’) ; i++)

{

if (szoveg[i]>='0’ && szoveg[i]<="9’)szam = 16*szam

+ szoveg[i] -0’ ;

if (szoveg[i]>="a’ && szoveg[i]<='f’)szam = 16*szam

+ szoveg[i] "a’+ 10 ;

if (szoveg[i]>="A’ && szoveg[i]<='F’)szam = 16*szam

+ szoveg[i] “A’+ 10 ;

return(szam);

static void interrupt newtimer()

(*oldtimer)();
if (r==0)
{

r=1;

if (0) outportb(basel + o, p);
for (j = 0 ; j<=(c-1) ;j++)
{
num[j] = inportb(basel+j);
num[j] = num[j]<<8;
for (i =8 ; i>0 ;i—)

{

bit = !(!(num[j] & 0x8000));
a=(bit?e:h);

sor[159 - 18*c + 18*j+2*i]=a;
num[j] = num[j] <<1;

for (i = 0 ; i<160; i++)
pokeb(v,(In-1)*160+i,sor[i]);
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Aki nem olvasta a Compfair
probaszamban az els6 részt, az is
hamar behozhatja |emaradasat,

mivel az el6z6 rész forraslistait meg-
talalla a lemezen. Ezek tulajdonkép-
pen a video inicializalé, rgb beéllitasa,
képernyotorlés, egy billentylre
varakozo rutin és egy wait rutin.

A jatéktér felépitése:

Mivel a telies jatéktér nem fér ki a képernydre, ezért
azt a klasszikus megoldast valasztottam, hogy felosz-
tottam a jatékteret megfeleléen kis darabokra, amit
mar meg lehet jeleniteni. A “megfeleléen kis” méret
meghatarozasa egy jaték megirdsanal nagyon
fontos. Itt d&l el minden. Korlataink csupan az a
szamitogép, amelyikre irjuk a programot, és sajat
képességeink, ha @szinték akarunk lenni. Tehat
figyelembe kell venni a gép sebességét, a mi
esettinkben megfelel egy 286-0s is. Ennek fugg-
vényében meghatéarozhatjuk azt az adatmennyiséget
amit mozgatni kivanunk a képernyén. A mi
esetlinkben elég egy 286-0s sebessége, mert egy
idében 4 db mozgé figura van. Ez dsszesen 1440
byte mozgatasét jelenti egy idGegység alatt. Egy id&-
egység az az idé ami alatt az tsszes valtoztatast és
vizsgalatot el kell végezni. Ha j() gyorsra irjuk meg a
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rutinokat, akkor nem lesz gondunk a jaték folyama-

tossagaval, és marad idénk a képerny6 szinkro-
nizéladsara. Erre feltétlenul szukség van mar egysze-
ri jatékoknal is. A képernyd felépitése egy 16x10-es
négyzethalé, melynek elemei hatarozzak meg az
éppen kirajzolandé terepet. Igy ha elosztjuk a 320-at
ami a képernydnk vizszintes felbontdsa 16-al, akkor
megkapjuk egy téglatest X iranya felbontasat, ami
pontosan 20. Mivel a képerny6 alsé részét
hasznéljuk a magic power és a pontszdm megje-
lenitéséhez, ezért fuggdlegesen csak 180 pixel
magas a 10 tégla magassagu terep. Tehat
180/10=18 pixel magas egy téglatest. Mivel a
terepeket elre megterveztik, gondoskodni kell az
eltarolasukrol. Ez snmagéban nem probléma, mert
rendelkezésinkre &ll egy egész adatszegmens,
amibe 65536 byte-ot tudunk eltarolni. Ha abbal
indulunk ki, hogy 1 byte elég egy tégla tarolasara,
hiszen feltételezzuk, hogy nem lesz tobb téglafajta
255-nél, akkor egy képernydnyi terep leirasahoz elég
16x10, azaz 160 byte. Fontos, hogy ahol nulla van
oda nem kerul tégla, az lesz az a terulet ahol a mi
figurank, meg a 3db sprite mozogni fog. Ha meg-
nézzik a kész exe-t, akkor lathatjuk, hogy se a fig-
urénk, se a spriteok nem lépnek bele a téglakba,
hanem az tres mezékben maradnak. Késébb latni
fogjuk, hogy rengeteg szerepe van ennek a momen-
tumnak. Sajat figurdnk mozgasat példaul aszerint
engedeélyezzik vagy nem engedélyezzik, hogy ott
ahova éppen Iépni akar mit taldlunk a képernydn.
Tehat ha nem ures az elétte 1évé byte akkor ott biz-
tosak lehettink, hogy ott tégla van. Az el6zéekbdl kiin-
dulva a terepek megtervezésénél maris 2 aranysza-
bélyt be kell tartanunk. Az egyik az, hogy ahol nincs
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tégla oda mindig O-t kell tenni a képernyén. Ezt Ugy
érjuk el a terep kirakdsanal, hogy ahol a terep-
leiroban O van, oda egy olyan téglat rakunk a
képerny6n, ami csak nullabél all. A masik az, hogy a
tégla grafikus adataiban nem szerepelhet a 0. Ha
feketét akarunk hasznalni, akkor egy masik palettat
kell valasztani, aminek RGB-je hasonldan fekete.

Egy terep telies leirasa tartalmazza még a begydj-
tendd kincseslada X,Y koordinatait a képernyén, és
tartalmazza a 3db sprite adatait, sorban. Egy sprite
adatrekordja a kévetkezd.

XY koordinata - word,

Xrelativ,Yrelativ - byte és az elmozduldséat jelenti
pixelben a spritenak. Eltjeles érték tehat, az 1=1 és
a-1=128.

Max |épés - byte: ez hatdrozza meg, hogy tsszesen
hényszor |ép egy iranyba a sprite.

Spriteszdm - byte: ez hatdrozza meg, hogy melyik
sprite keruljén oda.

Tipus - byte: ez hatarozza meg, hogy milyen tipust a
sprite (2 tipust kulénboztettink meg O, 1).

Ha most 6sszeszamoljuk egy telies terepleird
hosszat, akkor lathatjuk, hogy 191 byte hosszu,
ami egész j6. A jelenlegi 16 db terep térolasahoz
eléeg 16x191=3056 byte. A program jelenlegi
allapota megenged 256 db terepet amibdl mi csak
16-ot terveztunk meg. Késébb barki tervezhet még,
vagy a mar meglévék helyett készithet Gjat. A 256
terep is csak 48896 byte hosszu.

A TerepKi procedira elmélete:

A TerepKi procedira elmélete pofon egyszerd, és a
hosszatol sem kell megijedni. Elészor is beolvassa,
hogy hanyadik terepet kell kirajzolni a terepszam
memériavaltozébol. Ezt a szdmot megszorozza 191-
el, igy kap egy szdmot amit hozzaad a legels6 terep
legels6 byte-janak az offsetciméhez. Ezaltal megkap-
tuk azt a cimet, ahonnan elkezdhetjuk felolvasni az
aktudlis terep adatait. Azt mar tudjuk, hogy ez 160
db byte, ami a terep téglait tarolja olvasasi iranyban.
Tehéat ha elkezdjuk felovasni sorban a 160 db byte-
ot, akkor tulajdonképpen balrél jobbra és fentrdl
lefelé haladva megkapjuk a kirakandé téglak szamat.
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Ezutan kovetkezik egy 10x16-os kettds ciklus, ami
tulajdonképpen Ggy néz ki, hogy egy 16-os ciklust
10-szer hajt végre. Ez azért jobb mintha egyszertien
egy 1B0-as ciklust irtam volna, mert igy nem kell
vizsgalni, hogy mikor érek egy sor végére. A belsd
ciklusmag a donté. Itt olvasom ki a tégla szamat, és
allapitom meg a téglaszam alapjan a kirajzolandé
tégla adatainak cimét a memariaban. Ezt is megold-
hattam volna egyszer(ien szorzassal, tehat a tégla
sorszdmat megszorzom egy tégla adatainak a
hosszaval, de akkor ragaszkodni kellett volna a
méretazonossaghoz, és az adatok sorrendiségéhez
a memoridban. Bar a méretazonossag a program-
ban megvan, én inkdbb a hosszabb kédot igényld, de
még igy is tokéletesen gyors egyenkénti vizsgalatot
valasztottam. Itt van idénk, mert ha belegondolunk
ez a rutin minden terep elején fut csak le, és csak
egyszer. A végleges TerepKi procediraban ezutén
meég beolvassa a kincs X,Y koordinatait, utdna meg
a 3 sprite fent ismertetett adatait a sajat rendszer-
valtozéinkba. Erre azért van szikség, mert azok a
rutinok amelyek mozgatjék a sprite-kat, mindig innen
olvassék ki azokat az adatokat amelyekre sziikséguk
van. Igy nem kell minden egyes' spritehoz kilsn
megirni azokat a rutinokat, amelyek kezelik a
mozgéasat.

Kovetkezé rész tartalma:

A kovetkezé részben telies eggészében atvesszik a
spriteok méreteit, adatait, hogy kell megrajzolni,
kirakni &s nem utolsésorban mozgatni tket. Sz6 lesz
a kozos paletta hasznalatarol, és a rendszervaltozék
teljes korii ismertetéseérdl. igy az elsé harom rész
ismeretében ezek a rutinok teljesen attekinthettek
lesznek.

A kovetkezd oldalon megtalaljuk a forrasokat.

Szalay Zsolt




Terepki Proc

push cx
push si
push di

mov  alterepsz
mov  cl,191

mul  cl

mov  si,offset terepek
add  siax

mov  di,0

mov  ¢cx,10

tc1:  push cx
mov  cx,16
tc0: mov  al,ds:[si]

cmp al1
je tegla2
cmp  al2
je tegla3
cmp al3
je teglad
cmp al4
je tegla5
cmp al5
je tegla
cmp al6
je tegla7
cmp al7
je tegla8
cmp al8
jne  tc7
jmp  tegla9
tc7: cmp al9
jne  tc6
jmp  tegla10
tc6: cmp al,10
jne  tc5
jmp  teglal1
tc5: cmp al11
jne  tc2
jmp  tegla12
tc2: cmp al12
jne  tc3
jmp  tegla13
tc3: cmp al,13
jne  tc4
jmp  teglal4
tcd: cmp al14
jne  teglal
jmp  tegla15

teglal: push si
mov  si,offset tegl0
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla2: push si
mov si,offset tegl1
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla3: push si
mov  si,offset tegl2
call spritem
pop si
jmp  ttov

teglad: push si
mov  si,offset tegl3
call  spritem
pop si
jmp  ttov

tegla5: push si

; Aktualis

;terep adatainak a cime

; Tégla 1

; Tégla 2

; Tégla1 kirakasa

; Tégla2 kirakasa

; Tégla3 kirakasa

; Tégla4 kirakasa

mov  si,offset tegl4
call spritem

pop si

jmp  ttov

tegla6: push si
mov  si,offset tegl5
call  spritem
pop  si
jmp  ttov

tegla7: push si
mov  si,offset tegl
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla8: push si
mov  si,offset tegl7
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla9: push si
mov  si,offset tegl8
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla10:push si
mov  si,offset tegl9
call  spritem
pop si
jmp  ttov

tegla11:push si
mov  si,offset tegl10
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla12:push si
mov  si,offset tegl11
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla13:push si
mov  si,offset tegl12
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla14:push si
mov  si,offset tegl13
call spritem
pop si
jmp  ttov

tegla15:push si
mov  si,offset tegl14
call spritem
pop si
jmp  ttov

ttov: inc  si

add  di,20
loop  tc000
jmp  ttcc

tc000: jmp  tcO
ttcc: add  di,5440

pop  cx
loop tc1b
jmp  tctov

tcib: jmp  tc1

tctov: mov  ax,[si]
mov  kincsx,ax

; Téglab kirakasa

; Téglab kirakasa

; Tégla7 kirakasa

; Tégla8 kirakasa

; Téglag kirakasa

; Tégla10 kirakasa

; Tégla11 kirakasa

; Tégla12 kirakasa

; Tégla13 kirakasa

; Tégla14 kirakasa

; Ha Ures a tégla

; kincs koordinatai




mov  ax,[si+2]
mov  kincsy,ax
mov al,1

mov  kincsj,al

mov  ax,[si+4]
mov  nyl_x,ax
mov  ny1_xerax
mov  ax,[si+6]
mov  nyl_yax
mov  ny1_yerax
mov  al,[si+8]
mov  nyl1_xral
mov  al,[si+9]
mov  nyl_yral
mov  al,[si+10]
mov  ny1_mlep,al
mov  al [si+11]
xor  ah,ah

mov  cx,2880
mul  cx

mov  ny1_cim,ax
mov  al[si+12]
mov  ny1_tip,al

mov  ax,[si+13]
mov  ny2_x,ax
mov  ny2_xer,ax
mov  ax,[si+15]
mov  ny2_y,ax
mov  ny2_yerax
mov  al[si+17]
mov  ny2_xral
mov  al,[si+18]
mov  ny2_yral
mov  al,[si+19]
mov  ny2_mlep,al
mov  al,[si+20]
xor ah,ah

mov  cx,2880
mul  cx

mov  ny2_cim,ax
mov  al,[si+21]
mov  ny2_tip,al

mov  ax,[si+22]
mov  ny3_x,ax
mov  ny3_xer,ax
mov  ax,[si+24]
mov  ny3_yax
mov  ny3_yerax
mov  al,[si+26]
mov  ny3_xral
mov  al,[si+27]
mov  ny3_yral
mov  al,[si+28]
mov  ny3_mlep,al
mov  al,[si+29]
xor ah,ah

mov  cx,2880
mul  ox

mov  ny3_cim,ax
mov  al,[si+30]
mov  ny3_tip,al
xor alal

mov  ny1_lep,al
mov  ny2_lep,al
mov  ny3_lep,al
mov  nyl_faz,al
mov  ny2_faz,al
mov  ny3_faz,al

pop di
pop si
pop cx
call  mpoki
call poki
ret

EndP

;szam

tip

;szam

tip

;szam

tip

;Eqy terepleiré rekord adatszerkezete a forrasfile-ban:

terepek
db i 1 1, B 1 1 s O T g B B G By
db 1,1,1,1,1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1

db  1,1,0/0,0,0,0,0,0,1;1,1,9,1,1,1
db  1,0,0,0,0,4,00,0,0,0,0,00,0,0
db  1,0,0,0,0,1,1,1,0,0,0,0,4,00,0
db  1,0,0,0,0,001,11,00,1,1,00,0
db  1,1,1,0,0,0,0,0,0,00,00,0,1,1
db  1,1,1,0,0,4,0,0,0,0,0,0,0,1,1,1

1:4.0

db 1,1,1,1,1,1,1,0,0,0,0,0,1,1,1,1
db i 1 1 Bt g e P e o R B e |
dw 240,18 ;kincs(x,y)
dw 70,36 ny1(x,y)
db 02 ;ny1(xr,yr)
db 45 ;ny1(m_lep)
db 1 ;ny1(sz m)
db 1 ;ny1(tip)
dw 195,54 ny2(x,y)
db 0,3 :ny2(xr,yr)
db 30 ;ny2(m_lep)
db 9 ny2(sz m)
db 0 :ny2(tip)

dw 100,18 ;ny3(x,y)

db 3,0 ;ny3(xr,yr)
db 40 ;ny3(m_lep)
db 8 :ny3(sz m)
db 0 :ny3(tip)
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Szamitgstectka A% v
- Szamitdgépek tetszoleges Gsszedllitasban

- EPSON, Star és HP nyomtatok
teljes valasztéka

- NOVELL halézatok és rendszerek épitése
és telepitése

- SZOFTVEREK teljes valasztéka
installalassal, oktatassal

- Kiilonleges mindségii leporellok
széles valasztéka.

Hivjon, kérje akcids arainkat !

1092 Budapest, Raday u. 47.
tel./fax: 217-1251
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PC/104

Egy technolégiai jitasnak koszonhetéen a Pc vilag 1j teriiletekre torhet be,
az asztali alkalmazasokon tiil az ipar és a haztartasok gépeiben élhet tovabb.

Az elmilt tiz évben a PC-k igen elterjedté és népszeriivé val-
tak, ellepték az irodékat, betortek a lakasokba is. Ma a
szamitogépek fejlodése soha nem latott tempoban halad elére.
Egyre tobben ismerkednek meg a kezelésével és sokan a
miikodésével is. A nagytomegli gyartds kovetkeztében az
arak, kiilondsen ha a teljesitményhez viszonyitjuk, rohamosan
csokkennek. A technika, a mikroprocesszorok és egyéb
csipek rohamos fejlodése a computerek méretének és ener-
giafelhasznélasanak igen jelent6s csokkenését eredményezte.
A relativ olcsosag, a széles korben ismert felépités, a
szoftverek elterjedtsége, szinte szabvanyossidga olyan
elényok, melyeket a fejlesztok nem hagyhatnak figyelmen
kiviil. gy egyre tobb teriileten ahol valamit mérni, iranyitani,
vezérelni kell, Pc-arhitektirat alkalmaznak. Haztartasi
gépekbe, orvosi és laboratoriumi miszerekbe, robotokba
épitenek Pc-t. Ezzel jelentdsen csokkenthetik a fejlesztési
idot, a koltségeket és a kockazatot, hiszen egy ismert, bevalt
utat jarnak. A Pc kifejezés hallatan a tobbség egy asztali
szamitogépet, egy fémladat, egy monitort képzel maga elé.
Ebben a formaban az esetek tobbségében a méretei miatt nem
alkalmazhatd. A rezgéseket, a vibraciot rosszul tiiri, sziik
hémérséklet-tartomanyban hasznalhat6. Maskor az okoz
problémat, hogy a Pc-alkatrészeket senki sem mindsiti sem
megbizhatdsag, sem a varhato élettartam szempontjabol. Mit
volt mit tenni, a fenti hidnyossagokat megoldva ujra kellett
tervezni a Pc-t ugy, hogy a kompatibilitas ne sériiljén. Az 4j
Pc-t a technikailag lehetd legkisebbre épitették, a Pc-buszt
massziv tlis csatlakozokra vezették ki. A bovité kartydkat
azonos méretlire tervezték, azonos megbizhatd 64 + 40 pon-
tos tiis csatlakozokkal, igy egyszerlien egymdsba dughatok.
Az 1jj rendszer a csatlakozd tiik szamarol a PC/104 nevet
kapta. A modulok CMOS technologidval késziilnek, igy
kevés energiat igényelnek. A kértydk mérete egységesen

96 x 91 mm. A Kkartydk egymasba helyezésével 6nallo
felépitmények hozhatok létre. A modulok kozotti tavolsag
ilyenkor 15 mm. Egy harom modulos felépitmény méretei pl:
9.1 x 9.6 x 5 cm. A PC/104 tokéletesen eleget tesz a ha-
gyomanyos PC-k szoftver-, és hardver kovetelményeinek,
1992-t6] szabvanynak tekintheté. A hagyomanyos Pc-kértydk
mindegyike létezik ebben a méretben is. Gyartdk tucatjai
készitenek CPU, SVGA, Arcnet, Ethernet, modem és fax-kar-
tyakat. A szoftvert altaldban ROM-diszkrdl futtatjak, ezt néha
raépitik az alapkartyara, de nagyobb kapacitasigény esetén
kiilon kartyan helyezik el. Hattértarként jellemz6é a PCMCIA
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kéartyak hasznédlata. A kiilvilaggal valé kapcsolattartasra
rengeteg lehetdség adodik. Tébb tucat digitalis io kartya,
analog mérd-, és vezérld kartya, idozitd és soros (RS-485)
kartya kaphatd. Egyre boviil az apr6 alkatrészek, kabelek,
dobozok, tapegységek valasztéka is, bar jelenleg ez a rend-
szer gyenge pontja. A felhaszndlds altaldban ugy torténik,
hogy az egymasba dugott modulokbol épitett Pc-t
kozvetleniil beépitik a vezérelt gépbe. A modulok alkal-
mazhat6ak alkatrészszertien is. Ilyenkor a modulokat

l.abra Egy szamitégép szendvics.

valamilyen - 4ltaldban a felhaszndl6 altal tervezett - alapkar-
tyaban helyezik el, amely mas egyéb, az alkalmazasnak
megfelel$ aramkoroket tartalmazhat. A PC/104 terjedésének
bizonyitéka, hogy a més logikat kévetd hagyomanyos ISA
buszos processzor kartydkon is feltiint a PC/104 csatlakozo.
Az egymasba dughaté modulok kivaléan alkalmasak arra,
hogy tobbféle modult helyezhessiink ugyanarra a helyre. Ez
kénnyebbé teszi a késziilék késobbiekben vald tovébb-
fejlesztését, valamint lehetévé teszi ideiglenes modulok
hasznalatat teszteléskor, hibakereséskor. A rendszer ter-
jedésének manapsag még gatat szab az ar. Napjainkban még
az azonos tuddsu hagyoményos Pc-kartydk drdnak két-
szereséért vehetiink PC/104 kértyat.
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FLOPPY DRIVE

RS-232 SERIAL
PORT (COM2)

1MB SOLID STATE DISK

2MB DRAM

IDE INTERFACE

A 2. 4bran egy tipikus PC/104 processzor kartyat lathatunk,
ez felel meg a normal pc alaplapjanak, sét tobb is annal.
Nézziik a legszembet(inébb kélonbségeket. Abban még nem
lenne semmi kiilénds, hogy a CPU kartyéra integralva talaljuk
az IDE lemezvezérlét, de ezen feliil még egy 1 Mb kapacitast
ROM is talalhaté. Err6l indul az operaciés rendszer és sok-
szor az alkalmazdi program is. Ez gyors €s biztos inditast tesz
lehet6vé, példaul virusfertézéstol nem kell tartanunk. Ezt
egésziti ki az tgynevezett Watchdog Timer. Ez egy olyan
aramkor ami figyeli a pc-busz adatforgalmat. Ha egy elére
beallitott ideig nincs adatforgalom, azt hibaként értékeli, és
Ujrainditja a rendszert. Ezért is fontos a gyors és korrekt
inditas. Az alaplapon 2 Mb RAM be van forrasztva, igy egy
része RAM-lemezként hasznalhaté. Operécids rendszerként
vagy a DOS egy régebbi véltozata (kisebb helyet igényelnek)
vagy egy DOS kompatibilis multitaszkos operacids rendszer
alkalmazhaté (RTKernel). A kis méret ellenére elfért egy
kétirany(i parhuzamos és harom soros port, két RS-232 és egy
RS-485. Ipari kérnyezetben szivesen hasznaljék az RS-485
szabvanyt soros kapcsolatot, nagyobb tavolsag hidalhat6 4t
akér két vezetékkel is. Az elektromos zavaroktél is jobban
védett.

Természetesen a Pc billentylizet és hangszoérdcsatlakozé is
megtalalhat6, az mar kiilonlegesség, hogy CGA kompatibilis
LCD panel meghajtéjat is el tudtdk helyezni egy 3.5”-os
lemeznél is kisebb kartyan. A csatlakozasokhoz a kis méretek
miatt specialis kabelek, csatlakozok kellenek.

A kartya processzora egy XT-kompatibilis 14 Mhz-en futé
16-bites processzor. Mas gyartok erdsebb processzorral is
készitenek CPU Kkartyat, természetesen akkor valami lemarad
réla, vagy ahogy mar emlitettem a CPU kartyéat ISA buszos
valtozatban készitik el, PC/104 csatlakozdval. Létezik 100

PC/104

PARALLEL PORT

d

RS-485 SERIAL
PORT (COM3)

uTILITY

oy d
7
\ POWER

RS-232 SERIAL
PORT (COM?1)

2.abra Egy tipikus PC/104 CPU kartya.
Mérete : 96x91 mm.
Fogyasztasa: 1.25 W

Mhz 6rajelii 486-o0s processzorral 64 Mbyte RAM-mal szerelt
VESA buszos valtozat is. A rendszer erdsségét a rendszerbe
illeszthet6 mérd-, és beavatkozd kartyak sokasiga adja,

melyek szama naprol napra boviil.
Nagy Sandor
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NIX Rovat

Prébaszamunkban két révid shell programot
ismertettiink, melyeket a nagy érdeklédésre
valo tekintettel most Ujra lekézlink. Az egyik a
magyar ékezetek hasznalatahoz adott segit-
séget, a masodik a kurzor pozicionalasara
adott otletet. Ezenkiviil a shell hasznalatanak
eldényeiré| esett sz6 és shell programok irasara
buzditottuk az olvasokat.

Még miel6tt folytatnank a multkor megkezdett
témat, néhany gondolatot forditsunk arra, hogy
mennyivel nyUjt tobbet a UNIX hasznalata.

Az ugynevezett multiscreen funkcié amely
lehetévé teszi, hogy egyszerre tébb ablakban
dolgozhassunk, nagyon jél kihasznalhat6. Az
egyik ablakban irjuk a programunkat, a masik-
ban fordithatjuk, a harmadikban futtathatjuk és
a hibakeresést végezhetjik. Persze ez ma mar
nem nagy ujsag a Windows hasznaloi
szamara. Ezek felszini hasonlésagok, az igazi
eltérés abban van, hogy a programok futas
kézbeni kommunikacidjat az operacios rend-
szer szamos funkcidja tamogatja. Ezek prog-
ramozokat érdeklé kérdések. A felhasznaldk
szempontjabdl talan a legfontosabb, hogy a
UNIX-os rendszerben dolgozék megtanuljak a
szervezett keretben valé csoportmunkat. A
rendszer keretet ad az egyuttm(ikédéshez.

Az el6z6 részben igéretet tettem a kurzormoz-
gatas egy gyorsabb megvalésitasara. Az otlet
igen egyszer(i. A kurzor mozgatasi utasitast
taroljuk egy koérnyezeti valtozéban. A shell és
altalaban a programok tébbsége elsé fela-
datként éppen ezeket a valtozékat olvassak ki,
hogy tartalmaz e beallitast. igy a beallitast a
program a tényleges program elétt hajtja végre.

A leggyakoribb programozoéi feladat a menu
készités. Lassunk egy shell menlu programot
mintaként. A program megértéséhez érdemes
kezdéknek atnézni a do és a case hasznalatat.

:menu program, ennek a mintajara irhaté a
sajat
USAGE=usage: menu’
ANSWER=""
while true
do
if test “SANSWER"=""
then
#a CLEAR valtozoét vagy a shell-ben vagy a
.profile valtozéban
#meg kell adni
#cat SCREEN-t6l SCREEN-ig kiir mindent a
képernyére
cat <<SCREEN
$CLEAR  UNIX MENU
Number Name For
0 Exit Kilépés
1 vi F3&jl szerkesztés
2  sh Ujshell inditéasa

Add meg a menu szamat, vagy DEL-t
kilépéshez

SCREEN

read ANSWER COMMENT

fi

case SANSWER in

Olexit) exit O ;;

1|vi)
echo’Add meg a fajlnevet’
read ANSWER COMMENT
vi BANSWER $COMMENT

2|sh) sh;;

*) echo ‘Ez nem megfelelé szam!’;;
esac

echo '

Nyomj ENTER-t ha Ujra latni akarod a menat’
read ANSWER
done

Ebben a sorozatban a UNIX shell hasznaldinak, prog-
ramozoinak szeretnénk férumot biztositani. Lehetéve
szeretnénk tenni gyakorlattal rendelkezéknek a tapaszta-
latcserét és a kezddk talalkozasat életszagli mintakkal.
Szivesen veszink minden platformrél forrasokat,
észrevételeket, tapasztalatokat és kéréseket.
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Aki mar hasznalta a UNIX shellt, annak nem kell
bizonyitani, hogy a mai formajaban rendelkezik
ugyanazokkal a képességekkel, mint a 4. generacios
programnyelvek. Kénnyen tanulhaté. Rendkivl
témor programokat készithetiink. Fajlok csoportjait
kezelhetjuk egyszerre. A bévitése egyszerl: sajat
shell kistigyeseink mellett, akarmely a géptinkén ren-
delkezésre allé programnyelven megirhatjuk
kiegészitéseinket. Az awk, grep, sed segitségével
meglepden bonyolult adatkezeléseket is meg lehet
oldani. A fejlesztésre forditando idé lényegesen
kevesebb, mint barmely més programnyelv esetén.
Prototipusok, minték ismeretében még hatékonyab-
ba tehetd a fejlesztdi munka. Annak a szamara, aki
ezt megtanulta, jartas benne, minden UNIX rendszer
nyitott, szabad a mozgastere. Persze nem futasi
sebességrekordokat kivanunk megdénteni, de a
gyors eredmény mindenkit karpotol. Ne itéljink
eldre. A futasi sebességgel kapcsolatban kellemes
meglepetések érik a rutinos shell programozdkat. A
bonyolultabb rendszerek telepitése is shell prog-
ramok segitségével torténik. Ezek akar néhany szaz
k méretliek is lehetnek. Id Lotus 123, Wordperfect,
Dataflex. Ne ijedjtink meg télik, kivalé ctlet tarhazak!
Tanuldshoz, hibakereséshez hasznaljuk az opera-
cios rendszerrel kapott kézikényvet, vagy ameny-
nyiben érdeklédés mutatkozik, néhany szak-kényvet
a késBbbiekben ajanlhatunk. Inditsuk ezt a sorozatot
egy egyszerl programmal, amely a magyar
ékezetes karakterek haszndlatat segiti. Hasznos
minden olyan eszkézok hasznélataban, amely az
ASCII tabla 127 felett bizonyos kdédokat sajat maga
értelmez, pl. nroff, troff.

21:|nroff $arg $o1 $reg\ L
22:|tr “Le_hn__»®N-zS™ " “6ubiea0Un UELEE”

Masodik programunk egy tigyes kurzor pozicionalé méd-
szert mutat be.

A parancssor legyen:

S$cursor sor oszlop

A kurzor pozicionalas termindl fliggé, a modjat meg-
talaljuk a /etc/termcap fajlban, (cm) bejegyzés alatt.
Hozzunk létre egy CURSOR nevi koérnyezeti valtozot,
cursor ezt fogja megtalalni kérnyezetében. Egy pc ter-
mindl részére irjuk be az alabbi sort a .profile fajlunkba.
([ az ESC karakter, vagy Ctrl [)

export CURSOR=A[[%d\; %dH

A cursor program: |

1:#l/usr/bin/sh

2:# készilt COHERENT 3.2-re

3:# 1992.maj."BECOKft.

4:# /usr/bin/ksh, COHERENT 4.0-ra OK!
5:# 1993.aug."BECO"Kft.
6:USAGE='usage: cursor sor oszlop’

7:EUSAGE=1

8:

9: if test “$#" -ne 2
10: then

14: echo $usage 1>&2
12 exit SEUSAGE

13: fi

14:

15:echo "echo “$CURSOR”

1:#!/usr/bin/ksh

2:# Késziilt COHERENT 4.0-ra

3:# Magyar karakterek at és visszacsoportositasa
4:# 1993.aug.”"BECO’Kft.

5:while test $# -gt 0

6:do

7 case $1in

8: -mc) arg=$1;;
9: -ms) arg=%$1;;
10: -n*) 01=$1;;
11 -r*) reg=$1;;
12: *) szveg=%1;;
13: esac

14:shift

15:done

16:

17:# az 6uis marad, a tébbi atalakul:
18:

19:cat $szveg\
20:|tr “6u6GeaOUR GEL&E” “Le_n__ »®N-2zS" "\

16:sed  “s/%./$1/
176 s/%.1$2/"\\c

A cursor, clear, echo segitségével néhany sorban
latvanyos dolgokat rajzolhatunk a képernyére, és a read
segitségével beolvashatjuk a felhasznalé valaszait. A
képernyén mezdket torélhetiink a kurzor mozgatasaval és
betlik6zok irasaval. Ezzel a mddszerrel a képernyd
szinezése is megvaldsithatd. Otleteket varunk.
Legko6zelebbi alkalommal a cursor-nak egy tovabbfe-
jlesztett, gyorsabb valtozatat fogjuk bemutatni. Varjuk lev-
eleiket, otleteiket. Ne feledjék el megadni, hogy pro-
gramjuk eredeti valtozata mely operaciés rendszer alatt
készult és lett kiprobalva.

Berta Sandor

tel.: 217-4578 “BECOKft.
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Az utébbi idék legsokoldaliibb nézékéje
a német eredetii pv.exe illetve angol
nyelvii megfeleléje a PVE.EXE

Alemezmelléklet ANI alkdnyvtaraban talalhato PVE.EXE az
egyik legsokoldalubb nézéke. Az 1.listan lathat6 az illesztett
formatumok listdja. Mar a megjelenithetd képformatumok
szama is impozans, de ezen kiviil animdacidkat is lejat-
szhatunk és MOD zene file-okat is megszolaltathatunk. Az
Osszes elterjedt videokartyaval miikodik: ATI, Paradise,
Ahead, Video7, OAK, Chip & Technology, ET3000/4000 és
Trident 8900 1024x768 felbontdsig 256 szinig. Ismeri
8514/A, TIGA és XGA szabvanyokat, a 1280x1024x16/256
és 1600x1280x16/256 iizemmodok is be vannak épitve, de
kiprobalva nincsenek. Ezek szerint a szerzének sem megy
jobban mint nekiink. Csodak persze nincsenek, ha til nagy
kép-filet akarunk megjeleniteni az nem fog sikertilni, “kevés
a memoria” iizenettel elszall a programunk. Ezt azért lehetne
elegansabban is. Ujdonség a text file grafikus megjelenitése.
Azokat a file- kat amiket kiterjesztés alapjan nem ismer fel az
altalunk megadott modon probalja megjeleniteni. Az egy-
szeri PVE inditds utan filemanager ablak jelentkezik,
paraméterrel inditva ez elmarad, és a program a paraméterben
megadott mdédon viselkedik. Hasznalhatjuk képformatumok
egymasba valo atalakitasara is az 1. lista szerint.

l.abra Egy kép a lemezrél

Display Hode
] UESA-UGA auto

146566 Color

46366 RGB with HiColor

145257

67194 Use inage data

BHPTART T 4929 Enter Filtercoefficients
BNPI6.GIF 11662 Save filelist to PU.SLD
COMP1.TIF 7688474 Filemask *.%
COMPZ.AD1 499 Destination :
P2.ART 1456
TIF 2565322 Tag file  [°T1 Tag all [°UJ Untag
TIF 3 Delete [R] Remame [I1 Info
C1LPC 24290 Log Drive  [F11 Help [ESC] Exit

2.abra A PVE képernydéje

1.lista Illesztett formatumok

irja az alabbi for
-JPG JPEG 8R8.
-TIF IBM és Macintosh
-TGA Targa
-PCX Paintbrush
-PIC PcPaint, Pictor.
- SCx,RIX Colorix, Winrix
-CUT Dr Halo
- LBM,IFF Deluxe Paint
- GIF Compuserve
- BMP,RLE,DIB Windows 3.0,3.1 and OS/2.

- IMG,DTA Kontron, ZEISS

Csak olvassa az alabbi formatumokat:

-PCD Kodak Photo CD 768x512.
- CVP Passport image 512x512 24 szin
- JPG,JIF JPEG 9R6
-JTF TIFF (JPEG téméritéssel)
- CEG Edsun
- GEM-IMG,XIMG GEM and Ventura Publisher, Atari ST.
- MsP MS-Paint, Windows 2.0.
- MAC Macintosh-Paint.
-PIC Macintosh PICT in 1,2,4,8 BPS.
. -WPG Raster graphic
_-Ico Windows Icons.
-PMC A4TECH Scanner.
- SFI SIS Framegrabber.
-EPS Encapsulated Postscript
-RAS Sun raster file
-Vi Jovian.
-DCX FAX Multiple PCC File Format.
-1M KO-23 satellite
- SGF Starwriter
- SAT Eumetsat
-SCR Word capture
- CDR,CCH Corel draw Icon
- SKD Autosketch Icon
- RAW
- PNM UNIX Portable Bitmap 1,8,24 Bps
- ACB,BBM |IFF Brushes and ACBM Files.
- DAT Framegrabber Video 1000/2000
- FLM Screenmachine FAST-Electronic.
- AVl Video for Windows
- FLI Autodesk Animator
-FLC Autodesk Animator
-VM Videomachine FAST-Electronic.
- ANI IFF animation files.
-DL DL animations run in realtime.
-GL
- TXT,DOC,BAT,HLP Text
- ANS ANSI 80x25

-MOD Amiga zene file



im0

: e VV_findowsr Vgser ﬂglp iz eriri
Resource Workshop P SEE
|| Paint Shop Pro

| Programkezeld

Sokan nem szeretjiik a Windowst, de nem is
nélkiilozhetjiik. Mit tehetiink mast, javitgatjuk.

A lemezmelléklet TMPLUS alkonyvtardban taldljuk az dnki- ‘Sw]—l;:—l; .I:;"
csomagolo TMPLUS_.EXE filet. Egy tires kényvtarban elin- e

ditva az eredményt masoljuk a WINDOWS koényvtarba. Ezek [—
utan a SYSTEM.INI file boot szekcidjaban helyezziik el a
TASKMAN.EXE=TMPLUS.EXE sort. Ez utan a | th
Ctrl-Esc billentyli kombinacio leiitése utan az 1.abra szerinti e ——— el i}
popup ablak jelenik meg a megszokott task-manager helyett. 2

Azonnal latszik az Gjdonsag a menii és a parancssor. Egy régi Libra ATMPLUS ablaka a parancssorral.
DOS felhasznélonak valosziniileg

ez utobbi az érdekesebb tetszés szerinti
programot indithatunk, és a DOS kiilsd
parancsait futtathatjuk. A belsé paran-
csokrdl és a kimenet atiranyitasarol le
kell mondanunk. A file-ok inditasat

megkonnyiti a file-keres6 ablak. Az ! f
utoljéra hasznélt parancsokat legordiild @ f " Eb ]1 ‘
meniibdl vélaszthatjuk ki. Ezeket a | | speedisk.exe fld ¥, bl
Sveod sqprep.exe | 3 cdromdry {3
parancsokat a program egy szovegal- ap1en | [
loméanyban tarolja igy konnyen szer- tdfonts.exe {1 B dd fio
e Ja igy Y thedraw.exe ] L
keszthet6k. thegrab.exe I I
A miasik Ujdonsdg a felsé mentisor | | turbo.exe — .
ahonnan Windows programok nountc.exe
indithatok illetbleg a Windows alap- | | UnZip.exe

vetd funkcioi vezérelhetok. Ami miatt
ez valéban haszndlhat6é: a menii egy
szerkesztd ablak segitségével tetszés
szerint modosithatd szerkeszthet6. A
meniit a program egy bindris alloméany-
ban térolja, kézzel ne piszkéljuk.

tAccessories = | (|| & B - — .
tNotepad | p f l Browse! g
EWrite i3 §
&Paintbrush Insert

Catlendar Sub Menu !
Card&file - s

TestMenu
tMain 7 ~| [ Selected Menultem

&Print Manager [opeoger g conss |
tFile Managgl = | | Delete Menu ltem [ 4

oC | Panel 7] r— Title o— 1
ontrol Panel Jated i ; [Siess :

Pif &E ditor | cut {tNotepad || Beset i |
&System File Editor ) i
LCommand i

Working Directory

__‘ [ Bmws_g_j
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tions 5

Clockk Separator i ‘ E
&Calculator | | e K

i a 5

tGames ficl Item r - i
| &Solitaire + L—-—"-— l Quit i ‘ DK ! ;
|
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GIF fejléc olvasasa

A kovetkezo C nyelvii program a GIF 87/a
formatumai file fejlécébél kiolvassa a kép
adatait és kiirja a képernyére.

I* gi.c /)

#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <conio.h>
#define byte char

#define SIG_SIZ 6

#define GIF_SIG “GIF87a”

union clr_info {
unsigned m:1;
unsigned cr:3;
unsigned ub:1;
unsigned pixel:3;
byte cir_byte;

h

struct scr_des {
int width;
int height;
union clr_info color_info;
byte background;
byte des_end;

b

struct map {
byte red;
byte green;
byte blue;

b5
FILE *gif_file;

void main(argc,argv)

int argc;

char *argv[];

{
struct scr_des screen_descriptor;
struct map *color_map;
int clr_map_entries;

if ((argc == 2)&& (read_sig (argv[1]))) {
if (read_screen_descriptor (&screen_descriptor)) {
cprintf (“Sz,less,g: %d\r\n”,

screen_descriptor.width);

cprintf
(“Magassag:%d\r\n”,screen_descriptor.height);

cprintf
(“paletta:

cprintf
(“szinbit:%u\r\n”,screen_descriptor.color_info.cr+1);
cprintf
(“bit/pixel :
%u\r\n”,screen_descriptor.color_info.pixel+1);
cprintf
(“cIr index :%d\r\n”, screen_descriptor.background);

%u\r\n”, creen_descriptor.color_info.m);

if (screen_descriptor.color_info.m)
{cIr_map_entries =
2”(screen_descriptor.color_info.pixel+1);
color_map = (struct map *) malloc (clr_map_entries);
read_color_map (color_map, clr_map_entries);
}
}

else puts(“ Hasznalat : Gl filenév “);

int read_sig (char *file_name)

char signature [SIG_SIZ+1];
gif_file = fopen (file_name, “rb”);
if (!gif_file) {
cprintf (“Nem talalom.\r\n”);
fclose (gif_file);
return (0);
}
else {
fread (signature, SIG_SIZ, 1, gif_file);
signature [SIG_SIZ] = “\0’;
if (strcmp (signature, GIF_SIG)) {
cprintf (“Ez nem GIF file\r\n”);
fclose (gif_file);
return (0);

else return (1);
}
}

int read_screen_descriptor (struct scr_des *descrip-
tor)

int result;
result = fread (descriptor, sizeof (struct scr_des), 1,
gif_file);
if (result == 1)
return (1);
else {
cprintf (“File hiba.\r\n”);
fclose (gif_file);
return (0);
}
}

int read_color_map (struct map *clr_map, int num)

int result;
result = fread (clr_map, sizeof (struct map), num,
gif_file);

if (result == num)
return (1);

else {
cprintf (“File hiba.\r\n”);
fclose (gif_file);
return (0);

}

}

HESHIN z2




Karakterek a VGA
képernyon

Az alabbi program Kilistizza az aktualis
konyvtar tartalmat, vagy a paraméterként
megadott sziiré szerinti fileokat a VGA
képernyén a grafikus kartya sajat
karakterkészletével. A program jol szemlél-
teti az inline assembler hasznalatat.
Forditaskor a TASM.EXE-nek a PATH-ban
megadott itvonalon kell lennie.

I~ *
/5 vgadir.c 5
It )
I* forditas : TCC -mt -it vgadir */
' -
I* TASM.EXE -nek PATH ban kell lennie! */
/ §

#include <dir.h>

char file_dir[100][13];
char file_size[100][8];
char file_date[100][13];

int fnum,i=0,z,db,j,c,h,v,imax=0;
struct ffblk ffblk;

I* Az x,y pontba p pont magas betiivel */
I* ¢ szinben d szamu karaktert kiirunk */
I*a TEXT stringbdl >

kiir(int x,int y,int p,int c,int d,char *TEXT)

if(p==8) asm mov  ax,1123h
if(p==14) asm mov  ax,1122h
if(p==16) asm mov  ax,1124h
asm int 10h

asm mov  ax,ds

asm mov  es,ax

asm mov  bh,0

asm mov  bl,c

asm mov  dl,x

asm mov dh,y

asm mov  cx,d

asm mov  bp,offset TEXT
asm mov  ax,1300h

asm int 10h

}

PROBASLAMBOL

I* Varunk egy billentyii leiitésre */

var()

{
asm xor ax,ax
asm int 16h

}

I* Grafikus médba kapcsoljuk a VGA kartyat */
vga()

{

asm mov ax,12h

asm int 10h

}

I* Visszakapcsolunk karakteres tizemmodra */
karakteres()

{

asm mov
asm int

}

ax,3
10h

void main(argc,argv)
int argc;
char *argv[l;

{
if (argc ==2)
fnum = findfirst(argv,&ffblk,0x3f);
else  fnum = findfirst(“*.*”,&ffblk,0x3f);
I* Amig van file olvas, de legfeljebb 99-ig */
while(!fnum)

{

strepy (file_dir[i],ffblk.ff_name);
Itoa (ffblk.ff_fsize,file_size[i],10);
fnum = findnext (&ffblk);

imax=i;

i++;

if (imax >99) imax =99;

vga();
while(z<imax)
for (i=0; i <= 24; i++)

{
kiir(3,2+i,14,15,12file_dir[i+z]);
kiir(17,2+i,14,15,6 file_size[i+z]);

var();

z = z+25;

}

var();
karakteres();

(IRRASHIN 27
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& Hirdessen a Forraskodban

=0 ©
—AT

J
Fejléc 125x8 mm. Fejléc 60x8 mm.

A Forraskod egy rugalmas hirdetési lehetéséget ajanl Onnek.

szinesen szedve
Az \ij tipusii blokkhirdetés alapegysége egy 60 x 45 mm.-es hirdetési feliiletet és

Hirdetési feliilet 60 x 45 mm.
egy 60 x 8 mm.-es fejléc, ami mind vizszintes mind fiiggéleges iranyban tobb-
szorozheto ledete5| megrendelest elfogadunk szmes és fekete fehér oldalra is.
. iy W x leheticd —
A hird a szerk g végzi, g van | hozott bit- Y S
térképek betoltésére, ezért felarat nem szamitunk fel Hirdetési kedvezmények

ennél a hirdetési formanal is valtozatlanul igénybe veheték.

+ afa

Fejléc 60x8 mm.

Fejléc 60x8 mm. Fejléc 60x8 mm.

7 pontos betiivel szedve
9 pontos betiivel szedve
10 pontos betiivel szedve

12 pontos betiivel szedve
14 pontos betiivel szedve

24 pohtos betiiv

Hirdetési feliilet 60 x 100 mm.

16.000.

+ afa

Varjuk érdeklédését a:
134 - 1273-as
telefonszamon
NASA reklamiroda.




Fizesse el6 az els6 magyarnyelvii,
programozdi magazint!

Havonta lemezmelléklettel megjelené lapunk ara 298 Ft.-.
Ha On eléfizeti, kedvezményesen jut lapunkhoz.

Eléfizetési dij fél évre: 1494 Ft.- fgy Onnek egy szim csupan: 249 Ft.-
Eléfizetési dij egy évre: 2388 Ft.- Igy Onnek egy szim csupan: 199 Ft.-
Iskolaknak egy évre 1188 Ft.- Igy egy szam csupan 99 Ft.-

El6fizetheté a mellékelt csekken,

vagy atutaldsi postautalvanyon a

NASA Kft.
218-98172/541-003578-3
szdmu szdmldjan.
\§ _J

5

Ja

Az On hirdetése

Fekete fehér oldalon

+ afa

Fekete fehér oldalon T Y Okta ték,
5.000.- fejlesztok
Hirdetési feliilet 60 x 100 mm. + éfa 0
1 0 o 0 0 0 = kedvezményt
kapnak




Ctrl - F9

PASCAL

ISKOLA

Biztosan eléfordult mar 6nnel, hogy arra gondolt: "...de j6 lenne erre a problémara
egy rovid kis program..., vagy legalabb én megtudnam irni ...

A sorozat végigolvasasa, a listdk végigbongészése utan nem okoz
gondot egy Pascal program megirasa, azaz néhany honap milva
tudni fog "pascalul", és mindemellett kezében lesz egy file-keresé
program forraskodja is. Ez, egy nagyobb rendszer részeként szolgal-
hat be-, és kimeneti file-k megtaldlasara, de 5nmagaban is hasznal-
hatd directory-valtoként. A kész program a lemezmellékleten talal-
hat6 "exe" formatumban. Tesztelje le! Hibat talalt? Hianyol
valamit? Itt lesz a lehetéség, hogy kijavitsa, vagy étirja az On egyéni
igényei szerint. Amire sziikségiink lesz: mindenekel6tt egy Turbo
Pascal forditora, ezen beliil azonban 5.5-6n feliil barmi megteszi. A
gépével szembeneni kévetelmény csak annyi, hogy a monitor
szoveges lizemmaodban 80x25-6s felbontast legyen.

A filekezel6 ablaka (1.dbra) négy részre tagolodik:

1 : Beolvaso rész: Itt lehet megadni egy file elérési utvonalat,
maximum 18 karakterben, és itt lehet meghajtét valtani. A
begépelt parancssort "Enter"-rel, vagy "Tab"-al fogadhatjuk
el. Ha a program értelmez0 része hibat észlel, automatikusan
visszaadja az utolsé utvonalat, majd tovabblép.

2: File-lista: Ha jol adtuk meg a directory-t ez az ablak valik
aktivva, és itt lehet6ségiink nyilik arra, hogy tovabb lép-
kedjiink a konyvtarak kozott, vagy kivalasszunk egy file-t.
Ha ez megtortént, tissiink "Enter"-t, vagy "Tab"-ot.

3: OK-gomb: Hatdsa ugyanaz, mintha "Enter"-t iitttiink volna az
el6z6 részben. Innen is tovabb lehet menni "Tab"-al.

4: Kilép-gomb: Az éppen aktualis konyvtarban maradunk, de nem
valasztunk ki file-t. Hatdsa megegyezik az "Esc"-gomb
hatésaval.

Egy Turbo Pascal program altalanos szerkezetét mutatja a 2. dbra.
Lathatd, hogy egy program harom részre tagolodik, iigy mint: pro-
gramfej, programtorzs, valamint a kettd kozotti deklaracios rész.
(Kapcsos zardjelek kozé keriil6 informéciokat nem veszi figyelem-
be a forditd.) Ez utébbiban adhatjuk meg a teljes program futésa alatt
érvényes globalis valtozokat (var), az altalunk definialt @j tipusokat
(type), iletve konstansokat (const). A fejrészhez tartozé "program"
kulesszo, illetve az utana kovetkez6 programnév opcionalis, azaz ha
nem irjuk ki, akkor sem okoztunk hibat, ha azonban programnevet
adunk meg, akkor iigyeljiink arra, hogy még egyszer ezt a szot a for-
raskodban nem szerepeltethetjiik. Ugyanez értendé a program-
nyelvben hasznalt lefoglalt kulcsszavakra is ( pl.: begin, end, var,
procedure stb. ). A globdlis kapcsolok, illetve a unitok helye a
listaban kotott, a deklaracids rész elemeié azonban nem. A végrehaj-
tandd utasitasokat a "begin....end." dltal kozrefogott programtorzsbe
irjuk egymastol ";"-vel elvélasztva. A forraskod forditasa linedris,
azaz a "program"-nal kezdddik és "end."-al ér véget. Ha egy utasitas-
sort tobbszor szeretnénk hasznalni, akkor nem célszerti azt annyiszor
leirni ahanyszor végre akarjuk hajtatni. Ennek kikeriilésére szolgal-
nak a "procedure"-k (eljarasok), illetve "function"-ok (fiiggvények).

" RRRSH

Az elére deklaralt tipusok, amelyeket az I. listiban hasznalunk:

1. Integer: 2 byten abrazolt egész tipus,
értéke: 32768 és 32767 kozott valtozhat.

2. Byte: 1 byten abrazolt egész tipus,
értéke 0 és 255 kozott véltozhat.

3. Char: Eza valtoz6 1 byten tud egy karaktert tarolni.

4. Array: A fenti két adattipussal szemben
(amik egyszerii adattipusok) a tomb az dsszetett
tipusok koz¢ tartozik. A tomb elemeinek tipusat
és szamat elbre rogzitjiik.

5.String: Karakterlanc tipus maximum 255 karakter
taroldsara alkalmas véltozo tipus.

6. Record: A rekord tipust valtozo tetszdleges szamu és
tulajdonsagli mezot (véltozot) tartalmazhat.

Minden valtozéhoz hozza kell rendelni egy elére deklaralt tipust,
amely megadja a valtozo altal felvehetd értékek tipusat és értékkész-
letét.

A Turbo Pascal standard utasitasai:

Ertékadé utasitas: Ennek szintaxisa: a:=b. Az "a"helyére keriil
mindig az a valtozo, aminek értéket akarunk adni, és "b" helyére az
a valtozo (vagy kifejezés) aminek az értékét at szeretnénk adni.
Eligazasok:
1. Kétirany elagazast tesz lehet6vé az "if" szerkezet :
if logikai kifejezés then
begin
utasitasokl;
end
else
begin
utasitasok2;
end;
A feltétel teljesiilése esetén a "then" ag, ellenkez6 esetben az "else"
ag hajtodik végre. Az "else" ag opciondlis, elhagyhatjuk ha nincs
végrehajtando utasitas. Ilyenkor a "then" ag end-je utan ";"-t kell
tenni! A "begin end" is elhagyhat6 ha csak egy utasitdst adunk meg.
(Programozastechnikai szempontbol érdemes ilyenkor is kitenni, ha
tobb "if" szerkezetet agyazunk egybe: nem csak a programozé nem
fogja tudni, hogy melyik ag melyik logikai kifejezéshez tartozik,
hanem a fordité sem.)
2. Tobbiranyu elagazast tesz lehetévé a programban a "case"
szerkezet:
case kifejezés of
cimkel: begin utasitasokl end;
cimke2: begin utasitasok2 end;

else begin UtasitasokN  end;
end;
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[ FileKereso 1
:\FORRASNANYAGNBURAT;
CZIKK.PAS
FK.EXE

2ABRA.PAS

3ABRA.PAS
ELSO .HRT

l.abra A file keresd ablaka.

(.

A ;
p var p: Kep);
var LathatoKep : Kep absolute $b800:$0 ;
begin
MentettKep := LathatoKep;
end;

P Kepk 2

pl

procedure Kepkiiras( MentettKep : Kep );
var LathatoKep : Kep absolute $b800:S0 ;
begin

LathatoKep := MentettKep;

end;

. I

{ Programfej }
program Nev;
{ Globalis direktivak }

{ Deklarécios rész }
uses unit1, unit2, ...
type

cons

var

procedure

function

{ Programtérzs }
begin
end.

2.4bra

{ Eljérasfej }
procedure Nev( parameterlista:integer );

{ Deklaracios rész }
type
var

{ Eljérastorzs }
begin
end;

3.abra

uses Crt;

type

Sor = array[ 1..25, 1..2 Jof Byte;
Kep = array[ 1..80 Jof Sor;

AblakParam = record

BFO : Integer ;
BFS :Integer ;
Mag : Integer ;
Szel : Integer ;
Cim : String ;
end;

NyGombParam = record

BFO : Integer;
BFS :Integer;
Szoveg : String ;
end;

{

procedure Inverz( InvString : String );
begin
TextBackGround( White );
TextColor( Black );
Write( InvString );
TextBackGround( Black );
TextColor( White );

end;

[ Hatt
{ Hatter

procedure Hatter;
var Cikl1, Cikl2 : Integer ;
begin
ClrSer;
for Cikl1 := 2 to 79 do
for Cikl2 := 2 to 24 do
begin
GotoXY( Cikl1 , Cikl2 );
Write( #176 );
end;
end;

i NvemoGorib )
v Ll
procedure NyomoGomb( GombParam : NyGombParam );
begin

GotoXY( GombParam.BFO , GombParam.BFS );

Inverz( #16 + * * + GombParam.Szoveg + * * +#17 );
end;

{- Ki t- Y
{ }
procedure Keret( Allapot : Boolean ; KeretParam : AblakParam );
var RajzTomb : array[ 1..6 Jof Char;
Cikl , KodChr , CimKezdet : Integer ;

begin
if Allapot
then
begin
KodChr := 201;
for Cikl := 1 to 6 do
begin
RajzTomb] Cikl ] := Chr( KodChr );
case KodChr of

for Cikl := 1 to 6 do
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begin
RajzTomb[ Cikl ] := Chr( KodChr );
case KodChr of
218 : KodChr := 196;
196 : KodChr ;
179 : KodChr :
191 : KodChr :
192 : KodChr := 217;
end;
end;
end;
GotoXY( KeretParam.BFO , KeretParam.BFS );
Write( RajzTomb[1] );
for Cikl := 1 to KeretParam.Szel do
begin
GotoXY( KeretParam.BFO+Cikl , KeretParam.BFS );
Write( RajzTomb[2] );
GotoXY( KeretParam.BFO+Cikl , KeretParam.BFS+KeretParam.Mag+1 );
Write( RajzTomb[2] );
end;
for Cikl := 1 to KeretParam.Mag do
begin
GotoXY( KeretParam.BFO , KeretParam.BFS+Cikl );
Write( RajzTomb([3] );
GotoXY( KeretParam.BFO+KeretParam.Szel+1 , KeretParam.BFS+Cikl );
Write( RajzTomb[3] );
end;
GotoXY( KeretParam.BFO+KeretParam.Szel+1 , KeretParam.BFS );
Write( RajzTomb[4] );
GotoXY( KeretParam.BFO , KeretParam.BFS+KeretParam.Mag+1 );
Write( RajzTomb[5] );
GotoXY( KeretParam.BFO+KeretParam.Szel+1 ,
KeretParam.BFS+KeretParam.Mag+1 );
Write( RajzTomb[6] );

CimKezdet := ( KeretParam.Szel - Length( KeretParam.Cim ) )div( 2 ) ;
GotoXY( KeretParam.BFO+CimKezdet+1 , KeretParam.BFS );
Write( KeretParam.Cim );

end;
( balak- Y
procedure Ablak( Jellemzok : AblakParam );
begin

Keret( True, Jellemzok );

Window( Jellemzok.BFO+1 | Jellemzok BFS+1 ,
Jellemzok.BFO+Jellemzok.Szel , Jellemzok BFS+Jellemzok.Mag );

ClrScr;

Window( 1, 1, 80, 25 );

end;

{ UzenoAblak }
procedure UzenoAblak( UzenoAbICim , Uzenet : String );
var FoKep : Kep ;
UzenoParam : AblakParam ;
EnterGomb : NyGombParam ;
begin
KepMentes( FoKep );
UzenoParam.Cim := [ * + UzenoAbICim + '] ;
UzenoParam.Mag := 3 ;
UzenoParam.BFS := 10 ;
if Length( UzenoParam.Cim ) >= Length( Uzenet )
then
begin
UzenoParam.BFO := 40 - ( ( Length( UzenoParam.Cim ) + 2 )div( 2 ) );
UzenoParam.Szel := Length( UzenoParam.Cim ) + 2 ;
end
else
begin
UzenoParam.BFO := 40 - ( ( Length( Uzenet ) + 10 )div(2) );
UzenoParam.Szel := Length( Uzenet ) + 10 ;
end;

Ablak( UzenoParam );
GotoXY( UzenoParam.BFO+(UzenoParam.Szel-Length( Uzenet ))div(2) + 1,

Write( Uzenet );
EnterGomb.Szoveg := ‘Enter’;
EnterGomb.BFO := UzenoParam.BFO + UzenoParam.Szel -

UzenoParam.BFS +2 ) ;

Length( EnterGomb.SZoveg ) - 3;

EnterGomb.BFS := UzenoParam.BFS + UzenoParam.Mag + 1 ;
NyomoGomb( EnterGomb );
ReadLn;
Kepkiiras( FoKep );
end;
{ Foprt }
begin
Hatter ;

UzenoAblak( ‘Gzenet' ' ...ez bizony hibatlan!" );
GotoXY(1,1);

Write( ‘Folytatas januarban!’ );

end.

Aci

1.Lista

mke tipusa mindig megegyezik a kifejezés tipusaval. Az "else"

4g akkor teljesiil, ha a cimkék koziil egyik sem egyezik meg a kife-
jezés aktualis értékével. Az "else" 4g (ugyanigy mint az "if"
szerkezetnél) opciondlis. Itt is a "begin end"-k elhagyhatdk, ha csak
egy utasitast akarunk végrehajtatni.

Cikl

usok:

A Turbo Pascal-ban harom ciklusszervez utasitds van, amiket akkor

haszs

nalunk, ha egy parancssort tobbszor szeretnénk végrehajtatni

egymas utan.

1. while

logikai kifejezés  do
begin

utasitasok; {ciklusmag}
end;

A ciklusmagban taldlhaté utasitaisok mindaddig végrehajtodnak,
amig a logikai kifejezés igaz. Ha a kifejezés mar akkor sem igaz
amikor a program futasa eldszor a logikai kifejezés kiértékelésére
keriil, akkor "begin end" kozotti ciklusmag egyszer sem hajtodik
végre.

2. repeat

utasitasok; {ciklusmag}
until kilépési feltétel ;
Itt addig torténik az utasitisok végrehajtasa mig a kilépési feltétel

nem
lusm:
3

vagy

teljesiil. Mivel a tesztelés a ciklus végén talalhato, ezért a cik-

ag egyszer mindenféleképpen végrehajtasra kertil.

for ciklusvaltozo := induldérték to végérték do
begin
utasitasok; {ciklusmag}
end;

for ciklusvaltozo := induléérték downto végérték do
begin
utasitasok; {ciklusmag}
end;

Mindkét esetben meg kell egyeznie a ciklusvaltozo tipusanak az induld
és végérték tipusaval. Elso esetben az indulo érték nagyobbnak (vagy
egyenl6nek ), a masodikban kisebbnek (vagy egyenlének) kell lennie

mint

a végértéknek, ha azt akarjuk, hogy a ciklusmag legalabb egyszer

végrehajtodjon. (Az elsé esetben a ciklusvaltozo léptetése felfelé, a

masol

"for"

dikban lefelé torténik.) A fent emlitett okok miatt a "while" és a
ciklus an. eldltesztelds, a "repeat until" pedig hétultesztos ciklus.




A "procedure"-k

vagy masnéven eljarasok altalanos felépitése (3. abra) a program
felépitéséhez hasonlo. Ezért a "procedure-ket (és a "function"-gket)
alprogramoknak is szoktdk nevezni; valtozoit pedig lokalis valtozok-
nak. Ezekr6l a valtozokrol tudni kell, hogy addig “élnek”, amig a
vezérlés az adott alprogramon van, azaz mihelyt a program futdsa a
fliggvényt (vagy eljarast) lezard "end;"-hez ér tartalmuk elvész, és
helyiik a memoriaban felszabadul. A legtobbszor azonban a meghivo
blokknak (ami lehet a foprogram, de alprogram is) sziiksége van az
adott miiveletsor kozben Iétrejott értékre, vagy értékekre. Ilyenkor a
paraméterlistaban "megjeldljiik" ezeket a valtozokat egy "var" kulcs-
szoval. A "var" kulcsszo elmarad, ha a valtozo csak input jellegii. A
fliggvény meghivasanal tigyelniink kell arra, hogy mig az utobbi eset-
ben az adott valtozo helyére akar egy konkrét értéket, akar egy masik
valtozot irunk, addig az elbbi esetben csak véltozot irhatunk be.
(Amennyiben nem adunk és vesziink at értéket a "procedure"-tol, a
paraméterlista és az azt kozrefogd zarojel elmarad.) Az alprogramok
hasznalatdanak harmas haszna van :

- az utasitassort elég a forraslistiban egyszer deklaralni, s

késobb csak hivatkozni kell ra,

- atlathatobba teszi a programlistat,

- gyorsabb lesz a program.

Mit lathatunk ezek koziil az I. listan?

Eloszor is deklaraltam 4 1j tipust: Els6ként egy "Kep"-et ami tulaj-
donképpen egy vektor, aminek minden egyes mez6je megfelel egy
"Sor" nevii tombnek, aminek minden egyes mezdje byte tipusi. Huh.
Bizony ennél lehetet volna egyszeriibben is. (A kép tipus egy haromdi-
menzids tdmb, aminek minden eleme byte tipust):

Kep = array[ 1..80, 1..25, 1..2]of Byte;

(A LathatoKep[X,Y,1] byte-ja tartalmazza az (X,Y) pozicion talalhato
karakter ASCII kodjat, a LathatoKep[X,Y,2] byte-ja, pedig az (X,Y)
pozicié szinleiré byte-ja. ) A masodik AblakParam tipus egy record,
aminek egyes mez6i egy ablak jellemz0 paramétereit tartalmazzak:

- BFO : a Bal-Fels6-Oszlop tartalmazza az ablak bal fels6
sarkanak oszlop (X) koordinatajat,

- BFS : a Bal-Fels6-Sor megadja az ablak balfelsé sarkdnak
sor (Y) koordinatajat,

- Mag : az ablak "belsd" magassagat tarolja, a

- Szel pedig a "bels6" szélességét,

- Cim : Az ablak keretének felso részében, kozépen
talahato szoveg. (az ablak neve.)

A NyGombParam értelmezése a fentiek alapjan, mar nem okoz gon-
dot. Tekintstink a foprogramra, ami két utasitast tartalmaz. Az elsé
(Hatter) jo példa egy paraméter nélkiili procedure meghivasara. (Itt két
egymasba éagyazott "for" ciklust talalhatunk, aminek segitségével
51tjiik a képerny6t a hattérmintat adod karakterrel.) Ezutdn
kovetkezik az UzenoAblak meghivasa. (Megjegyzés: Az 1. listaban
kozolt fliggvények természetesen mar a file-keres6hoz késziiltek, de
onmagukban is hasznalhatok. Erre jé példa ez a kis program ami egy
ablakot nyit ki a képerny6n, és kozli veliink, hogy "...ez bizony hibat-
lan!".) Nézziik roviden, mi torténik akkor amikor a program futasa
ideér: az eljaras atveszi a foprogramtdl az UzenoAblCim véltozoban
az ablak cimét, valamint az iizenetet az Uzenet-ben. Miutan lefoglalta
a helyet a lokalis véltozoknak a memoridban, belép a procedure-torzs-
be. Elséként elmenti az éppen aktudlis képernybképet, majd
meghatarozza az ablak paramétereit:

- Cim : a cimkét harom részb6l flizi 6ssze: egy "["-bol, az
az UzenoAblak valtozobol, valamint egy "]"-bol.

- Mag : a magassaga 3 karakter lesz, mert igy egy sorba ki
fog férni az tizenet, s még alul és feliil is marad egy-egy
tires sor.

- BFS : a 10-ik sorban lesz a keret fels¢ széle.

Most elérkeztiink ahhoz a ponthoz, hogy el kell déntentiink,
hogy melyik string hosszabb: a cimé, vagy az iizeneté (a hosszt a
Length fliggvény adja vissza. Részletesebben a kdvetkezd részben

fogok ra kitérni), hiszen milyen kényelmetlen lenne, ha pl.: az lizenet
tullogna az ablak keretein. A dontés fliggvényében kiszamoltatjuk a
BFO és Szel mezo értékét. Ezek utan felrajzoltatjuk magat az ablakot
( Ablak(UzenoParam) ), és elhelyezziik benne az iizenetet. Miutan
megjelenik az "Enter-gomb" sematikus rajza, nincs mas hatra, mint-
hogy a programunkat varakozasra kényszeritjiik (ReadLn) mindaddig,
amig egy "Enter"-rel z6ld jelzést nem adunk a tovabbi futasnak.
Ezutan mar csak annyi torténik, hogy twjra megjelenik a nyito
képernyd. Illetve torténik még egy fontos dolog: a vezérlés vissza-
keriil a foprogramhoz, ami még kiirja, hogy: "Folytatds januarban!"
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BN TIPPEK & TRUKKOK

VAX VMS

Az alabbi parancs file-ok aVAX VMS rendszer alatt
futtathatok, ill. az EVE editor hasznilatat segitik.
Sziikséges magyarazatok a fileokban megtalilhaték.

$!
§!  FRAGMENT.COM
$!
$! AUTHOR: MOLNAR IMRE
$! DATE: 1994.10.27
$! VERSION: 1.1
§!
$! Lemezen 1évo fajlok toredezettségét jelzi ki az alébbi
§! parancsfajl. Kiirja nevet a méretet és a toredékek szamat.
$! Az adatokat elhelyezi a felnasznalé default konyvtaraban
§$! a FRAGMENT_FILES.DAT allomanyban.
$!
$  SAVE_DEF = FSENVIRONMENT(“DEFAULT")
SAVE_VER = F$VERIFY(0)
Set control=Y
DEV_STR = *"
On WARNING then Goto ENDIT
SAY = “Write SYS$OUTPUT”
If P1 .nes. “HELP” .and. P1 .nes. “help” then Goto INIT
SAY “A command inditasa: @FRAGMENT.COM [P1]
SAY “Parameter (P1): [| Path |] (default: [])"
SAY ¢ [| HELP |]”
Goto PROC_END
INIT:
If P1 .egs. “” then Goto START
SET DEF ‘P1’
P1 = FSENVIRONMENT(“DEFAULT")
DEV_STR = FSELEMENT(0,":",P1) + “:”
P1 = FSELEMENT(1,"[*,FSELEMENT(0,”]",FSELEMENT(1,":",P1)))
SET_DEF =DEV_STR + “[“+P1+“]"
START:
SAY FSENVIRONMENT(“DEFAULT")
SAY
DIR_STR = “[“ + P1 + “]"
DIR_STRI =“"
DIR_EXT = “***"
$  LIS_NAME = SAVE_DEF + “FRAGMENT_FILES.LIS” ! Konyvtar
lista
$  DAT_NAME = SAVE_DEF + “FRAGMENT_FILES.DAT" !
Toredezettség
$  WRK_NAME = SAVE_DEF + “FRAGMENT_WORKS.DAT”  !F3jl-
struktira
SEARCH1 = “Map area”
SEARCH2 = “Retrieval pointers”
SEARCH3 = “Count:”
SEARCH4 = “LBN:"
On WARNING then Goto ENDIT
Directory ‘DIR_STR’/Nohead/Output="LIS_NAME’
Open TREE_WORK ‘LIS_NAME’
Open/Write FRAG_DATA ‘DAT_NAME’
READ_LOOP:
Read/End_of_file=ENDIT TREE_WORK FIL_NAM
If FIL_NAM .egs. "

T R R T R A R

B R R R

$
$
$
$
D
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$
$

then Read/End_of_file=ENDIT TREE_WORK FIL_NAM
Goto READ_LOOP
Endif
Spawn/Nolog
ump/File/Header/Block=Count:0/Output="WRK_NAME’ ‘FIL_NAM’
FL=1
SAY FIL_NAM
Open FRAG_WORK ‘WRK_NAME’
Close FRAG_WORK
Open FRAG_WORK ‘WRK_NAME’
WREAD_LOOP:
Read/End_of_file=ENDITW FRAG_WORK FRG_REC
W = FSLENGTH(FRG_REC)
If FL .eq. 1
then  If FSLOCATE(SEARCH1,FRG_REC) .eq. W
then Goto WREAD_LOOP
else FL=FL+ ! MAP AREA
NM=0
NB =0
Endif
Endif
IfFL .eq. 2
then  If FSLOCATE(SEARCH2,FRG_REC) .eq. W
then Goto WREAD_LOOP
else FL=FL+ I RETRIEVAL POINTERS
Endif
Endif
If FL .eq. 3 .and. FSLOCATE(SEARCH3,FRG_REC) .eq. W then Goto

WREAD_LOOP

B R R R R R R IR IRV

1 COUNT
W = FSELEMENT(1,":" FRG_REC)
W = FSELEMENT(0,"L",W)
Z = FSEDIT(W,"COLLAPSE”)
N = FSINTEGER(Z)
NM = NM+1
NB = NB+Z
Goto WREAD_LOOP
ENDITW:
IfNM gt. 1
then SAY “FRAGMENTALT”
SAY FIL_NAM,” - " MERET:",NB,” DARAB:",NM
Write FRAG_DATA FIL_NAM,” - “,” MERET:",NB,”

DARAB:”,NM

$
$
$
$
$

B R R R R R R R BT R A A

Endif
Close FRAG_WORK
Goto READ_LOOP

ENDIT:
Set noon
Close FRAG_DATA
Close TREE_WORK
Define/user_mode SYSSERROR NL:
Define/user_mode SYS$OUTPUT NL:
Delete ‘WRK_NAME';*
Define/user_mode SYSSERROR NL:
Define/user_mode SYS$OUTPUT NL:
Delete ‘LIS_NAME’;*

PROC_END:
Set nocontrol=Y
SAVE_VER = F$VERIFY(SAVE_VER)
Set default ‘SAVE_DEF’
Delete/Symbol/All
Exit

3
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T e TRfJKKOKF

| Az EVE editor (EDIT/TPU) hasznalataban ny(jt segitséget
| az alabbi néhany definicio amennyiben két fajlt kivanunk

| egyszerre szerkeszteni

[

| ONE_WINDOW

egy ablak esetében, fajlt valthatunk
! két ablaknal kikapcsoljuk a nem aktualisat
| TWO_WINDOW egy ablak esetében, bekapcsolunk egy masodikat

! két ablaknal, fajlt valthatunk az aktualisban
| TWO_WINDOW_NEXT_PAGE lapdobas eldre mindkét ablakban

| TWO_WINDOW_PREV_PAGE  lapdobas vissza mindkét ablakban
!
! A DEF_KEY proceduraban talalhaté az eljarasok és a hozzajuk
! tartoz billenty(ik 6sszerendelése. Az E5,SHIFT_KEY = Gold-Nextpage.
| Az F19 definicid teszi lehetdvé a két ablak kozti valtast.
| Ez olyankor is hasznalhatd mikor wildcard-ot adtunk meg a
| szerkesztendd allomany nevében. Ebben az esetben az EVE felkinal
! egy kiilon ablakot ahol az dsszes - wildcard-nak megfeleld -
| féjinevet felajénlja. Ekkor az F19 lenyomaséval ez lesz
| aktualis, ezutan a kurzort a megfelel6 névre pozicionalva és
! a Select gombot majd az F19-et jra lenyomva az &ltalunk
| kivantat olvassa be a program.
PROCEDURE ONE_WINDOW
IF EVESX_NUMBER_OF_WINDOWS =1
THEN EVE_NEXT_BUFFER;
ELSE EVE_ONE_WINDOW;
ENDIF;
ENDPROCEDURE;
PROCEDURE TWO_WINDOW
IF EVESX_NUMBER_OF_WINDOWS =2
THEN EVE_NEXT_BUFFER;
ELSE EVE_TWO_WINDOWS;
ENDIF;
ENDPROCEDURE;
PROCEDURE TWO_WINDOW_NEXT_PAGE
IF EVESX_NUMBER_OF_WINDOWS =2
THEN EVE_NEXT_SCREEN,;
EVE_OTHER_WINDOW;
EVE_NEXT_SCREEN;
EVE_OTHER_WINDOW:
ENDIF;
ENDPROCEDURE;
PROCEDURE TWO_WINDOW_PREV_PAGE
IF EVESX_NUMBER_OF_WINDOWS = 2
THEN EVE_PREVIOUS_SCREEN;
EVE_OTHER_WINDOW;
EVE_PREVIOUS_SCREEN;
EVE_OTHER_WINDOW;
ENDIF;
ENDPROCEDURE;
PROCEDURE DEF_KEY
DEFINE_KEY
(‘TWO_WINDOW_NEXT_PAGE",KEY_NAME(ES,SHIFT_KEY),"NEXT

SCREEN');
DEFINE_KEY

(TWO_WINDOW_PREV_PAGE" KEY_NAME(ES,SHIFT_KEY)PREV
SCREEN');

DEFINE_KEY (*ONE_WINDOW',F18 ONE WINDOW");
DEFINE_KEY (‘TWO_WINDOW’,F20, TWO WINDOWS’);
DEFINE_KEY (‘EVE_OTHER_WINDOW",F19,OTHER WINDOW);
ENDPROCEDURE;

DEF_KEY;

§! TAPE.COM AUTHOR: MOLNAR IMRE
§I DATE:  1994.10.20. VERSION: 1.1

§!

$! Nap végén induld i 2 a

§! Iévé szalagnevet vizsgalja. Meghatarozza, hogy a hét
§! melyik napja van. Csak bizonyos nevii szalagokat fogad el !
§! A NAPK valtozéban ez beallithato.

$ SET NOVERIFY

$ SET NOON

$ SAY="WRITE SYSSOUTPUT"

$ DAYS="Monday/Tuesday/Wednesday/Thursday/"
$ DAYS=DAYS + ‘Friday/Saturday/Sunday"
$ NAPK="HETFO/KEDD/SZERDA/CSUTORTOK/"
$ NAPK=NAPK + ‘PENTEK/SZOMBAT/VASARNAP"
$ DAY=F$CVTIME(“TODAY",,"WEEKDAY")
$ ANSW=""*

$ EXST=3

$ INX=0

$ LOOP: ! napnév Gsszehasonlitas
$ NAP=FSELEMENT(INX,"/", DAYS)
$ IF NAP .NES. DAY

$ THEN INX=INX+1
$ GOTO LOOP
$ ENDIF

$ NAP=FSELEMENT(INX,"/",NAPK)
$ INX=INX+1

$CYCL: I szalagnév Gsszehasonlitas
$ LAB=F$GETDVI(“MUAD:","VOLNAM")

$ SAY LAB+" CIMKEJU SZALAG VOLT A MEGHAJTOBAN"

$ DISM MUA:

$ ASK="Helyezze be a napi mentés kazettajat (*

$ ASK=ASK + NAP +“) és RETURN, KILEPES=K: *

$ READ/PROMPT=""ASK" SYSSCOMMAND ANSW

$ IF ANSW EQS. ‘K" THEN EXIT 3

$ MOUNT/NOASSIST/OVERRIDE=(ID,0WN) MUAQ:

$ LAB=F$GETDVI(*MUAQ:","VOLNAM")

$ IF LAB .NES. FSEXTRACT(0,6,UNAP) THEN GOTO CYCL

$ DISM MUA:/NOUNLOAD

$ EXST=1

$ EXIT ‘EXST'
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Az IBM PC portkiosztdsa

(A kiilonb6z6 gydrtmédnyokndl eléfordulhatnak bizonyos eltérések)

096 Adapter enable/setup register
097 Reserved

OAO NMI Mask Register (PC,XT) (write 80h to enable NMI, OCh disable)
OAC-OBF Second 8259 Programmable Interrupt Controller (AT, PS2)
0OAO Second 8259 Command port (see 8259)

OA1 Second 8259 Interrupt mask register (see 8259)

allita 0CO Tl SN76496 Programmable Tone/Noise Generator (PCjr)
Eea“‘ tasok... OCO-0DF 8237 DMA controller 2 (AT]
0C2 DMA channel 3 selector (see ports 6 & 82)
Sugd OEQOEF Reserved

OFQ-OFF Math coprocessor (AT, PS2)
OF0-0F5 PCjr Disk Controller

OFO Disk Contraller

OF2 Disk Controller control port

OF4 Disk Controller status register
OF5 Disk Controller data port
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000-00F 8237 DMA controller

000 Channel O address register OFB-OFF Reserved for future microprocessor extensions
001 Channel O word count
002 Channel 1 address register 100-10F POS Programmable Option Select [PS2!
003 Channel 1 word count 100 POS Register O, Adapter ID byte (LSB)
004 Channel 2 address register 101 POS Register 1, Adapter ID byte (MSB)
005 Channel 2 word count 102 POS Register 2, Option select data byte 1
006 Channel 3 address register Bit O is card enable (CDEN)
007 Channel 3 word count 103 POS Register 3, Option select data byte 2
008 Status/command register 104 POS Register 4, Option select data byte 3
008 Request register 105 POS Register 5, Option select data byte 4
00A Mask register Bit 7 is (-CHCK)
00B Mode register Bit 6 is reserved
00C Clear MSB/LSB flip flop 108 POS Register 6, subaddress extension (LSB)
00D Master clear temp register 107 POS Register 7, subaddress extension (MSB)
OOE Clear mask register
OOF Multiple mask register 110-1EF System 1/0 channel
010-01F 8237 DMA Controller [PS2 model 80 & 80), reserved [AT] 170-17F Fixed disk 1 (AT]
170 disk 1 data
020-02F B259A Master Programmable Interrupt Controller 171 disk 1 error
020 8258 Command port (see 8258) 172 disk 1 sector count
021 B259 Interrupt mask register (see 8259) 173 disk 1 sector number
174 disk 1 cylinder low
030-03F 8259A Slave Programmable Interrupt Controller (AT,PS2) 175 disk 1 cylinder high
176 disk 1 drive/head
040-05F 8253 or 8254 Programmable Interval Timer [PIT, see 8253 177 disk 1 status
040 8253 channel O, counter divisor
041 8253 channel 1, RAM refresh counter 1FO-1FF Fixed disk O [AT)
042 8253 channel 2, Cassette and speaker functions 1FO disk O data
043 8253 mode control (see B253) 1F1 disk O error
044 8254 PS/2 extended timer 1F2 disk O sector count
047 8254 Channel 3 control byte 1F3 disk O sector number
1F4 disk O cylinder low
0B60-067 8255 Progr: Peripheral Interface (PC.XT, PCjr] 1F5 disk O cylinder high
0B0 8255 Port A keyboard input/output buffer (output PCjr) 1F6 disk O drive/head
061 8255 Port B output 1F7 disk O status
062 8255 Port C input
083 8255 Command/Mode control register 200-20F Game Adapter [see GAME PORT or JOYSTICK:
060-06F 8042 Keyboard Controller [AT.PS2 210-217 Expansion Card Ports [XT)
080 8042 Keyboard input/output buffer register 210 Write: latch expansion bus data
061 8042 system control port (for compatability with 8255) read: verify expansion bus data
064 8042 Keyboard command/status register 211 Write: clear wait,test latch

070 CMOS RAM/RTC, also NMI enable/disable (AT,PS2, see RTC)
071 CMOS RAM data (AT,PS2)

080 Mamgz’a\z:tu'r]er chsckpmnt port . T - -
080-090 A Page Registers S S

081 High order 4 bits of DMA channel 2 address Atviteli sebesség: | 9600 El OK
082 High order 4 bits of DMA channel 3 address e

083 High order 4 bits of DMA channel 1 address A 8 [2]

0980-097 POS/Programmable Option Select [PS2! Paritas:
080 Central arbitration control Port T

091 Card selection feedback Stop bit:
[Xon /%ot [2]

dli

082 System control and status register

I st - o s
8%51 a\ésst:;;\eldmard R Atvitel vezérlése: |Xon 7 Xoff Suagd S




e TR, ... ...

Read: MSB of data address
212 Read: LSB of data address
213 Write: O=enable, 1=/disable expansion unit
214-215 Receiver Card Ports
214 write: latch data, read: data
215 read: MSB of address, next read: LSB of address

21F Reserved
220-26F Reserved for 1/0 channel

270-27F Third parallel port (see PARALLEL PORT

278 data port

279 status port

27A control port

280-2AF Reserved for |/0 channel

2A2-2A3 MSM58321RS clock

2B0-20F Alternate EGA, or 3270 PC video [XT. AT]

2EO Alternate EGA/VGA
2E1 GPIB Adapter (AT)

2E2-2E3 Data acquisition adapter (AT)
2EB-2EF COM4 non PS2 UART [Reserved by IBM] [see UART]
2F0-2F7 Reserved

2FB-2FF COM2 Second Asynchronous Adapter [see UART]
Primary Asynchronous Adapter for PCjr

300-31F Prototype Experi 1 Card [except PCir]
Periscope hardware debugger

320-32F Hard Disk Controller (XT)

320 Read from/Write to controller

321 Read: Controller Status, Write: controller reset

322 Write: generate controller select pulse

323 Write: Pattern to DMA and interrupt mask register
(see ports OF,21,C2)

324 disk attention/status

330-33F Reserved for XT/370
340-35F Reserved for 1/0 channel

360-36F PC Network

370-377 Floppy disk controller [except PCir]
372 Diskette digital output

374 Diskette controller status

375 Diskette controller data

376 Diskette controller data

377 Diskette digital input

378-37F Second Parallel Printer (see PARALLEL PORT
First Parallel Printer [see PARALLEL PORT

378 data port

379 status port

37A control port

380-38F Secondary Binary Synchronous Data Link Control [SDLC] adapter
380 On board 8255 port A, internal/external sense
381 On board 8255 port B, external modem interface
382 On board 8255 port C, internal control and gating
383 On board 8255 mode register

384 On board 8253 channel square wave generator
385 On board 8253 channel 1 inactivity time-out

386 On board 8253 channel 2 inactivity time-out

387 On board 8253 mode register

388 On board B273 read: status; Write: Command
389 On board 8273 write: parameter; read: response
38A On board 8273 transmit interrupt status

38B On board 8273 receiver interrupt status

38C On board 8273 data

390-39F Cluster Adapter

3AQ-3AF Primary Binary Synchronous Data Link Control (SDLC) adapter
3A0 On board 8255 port A, internal/external sense

3A1 On board 8255 port B, external modem interface

3A2 On board 8255 port C, internal contral and gating

3A3 On board 8255 mode register

3A4 0On board 8253 counter O unused

3A5 On board 8253 counter 1 inactivity time-outs

3A6 On board 8253 counter 2 inactivity time-outs

3A7 On board 8253 mode register
3A8 On board 8251 data
3A8 On board 8251 command/mode/status register

3B0-3BF Monochrome Display Adapter [write only, see 6845

3B0 port address decodes to 3B4

3B1 port address decodes to 3B5

3B2 port address decodes to 3B4

3B3 port address decodes to 3B5

3B4 6845 index register, selects which register [0-11h]
is to be accessed through port 385

3B5 6845 data register [0-11h] selected by port 384,
registers OC-OF may be read. If a read occurs without
the adapter installed, FFh is returned. (see B845)

3B6 port address decodes to 3B4

3B7 port address decodes to 3B5

3B8 6845 Mode control register

3B9 reserved for color select register on color adapter

3BA status register (read only)

3BB reserved for light pen strnbe reset

3BC-3BF Primary Parallel Printer Adapter [see PARALLEL PORT!
3BC parallel 1, data port

3BD parallel 1, status port

3BE parallel 1, control port

3C0-3CF EGA/VGA

3CO VGA attribute and sequencer register
3C1 Other video attributes

3C2 EGA, VGA, CGA input status O
3C3 Video subsystem enable

3C4 CGA, EGA, VGA sequencer index
3C5 CGA, EGA, VGA sequencer

3C6 VGA video DAC PEL mask

3C7 VGA video DAC state

3C8 VGA video DAC PEL address
3C9 VGA video DAC

3CA VGA graphics 2 position

3CC VGA graphics 1 position

3CD VGA feature control

3CE VGA graphics index

3CF Other VGA graphics

3D0-3DF Color Graphics Monitor Adapter [ports 300-30B are
write only, see 6845
300 port address decodes to 3D4
3D1 port address decodes to 305
3D2 port address decodes to 3D4
303 port address decodes to 305
3D4 6845 index register, selects which register [0-11h]
is to be accessed through port 3D5
3D5 6845 data register [0-11h] selected by port 3D4,
registers OC-OF may be read. If a read occurs without
the adapter installed, FFh is returned. (see 6845)
3DB port address decodes to 3D4
307 port address decodes to 305
3D8 6845 Mode control register (CGA, EGA, VGA, except PCjr)
308 color select palette register (CGA, EGA, VGA, see 6845)
3DA status register (read only, see 6845, PCjr VGA access)
30B Clear light pen latch (any write)
3DC Preset Light pen latch
3DF CRT/CPU page register (PCjr only)

3EB-3EF COM3 non PS2 UART [Reserved by IBM] [see UART

3F0-3F7 Floppy disk controller (except PCr]

3F0 Diskette controller status A

3F1 Diskette controller status B

3F2 controller control port

3F4 controller status register

3F5 data register (write 1-3 byte command, see INT 13)
3F6 Diskette controller data

3F7 Diskette digital input

3FB8-3FF COM1 Primary Asynchronous Adapter [see UART!

_ ____COMI specidlis bedlitasal l
|2 ok ]
| Mégsem |

Default

Az alap 170 port cime: |Delault

Megszakitas vonal (IRQ):




Szamitogép a testkultiara szalonban

Lapunkban rendszeresen megszoélaltatunk gyakorlé profikat.
Ebben a szamban egy teskultira szalon iigyvitelét, iranyitasat feliigyelo
alkalmazasrél tudésitunk.

Egy testkultura szalon sok egységet foglalhat magéaban.
Megtalalhato benne példaul a zenés kondiciondlé torna, a body
building - testépitd - terem, a szauna, a szolarium, egy olyan bar
vagy presszo, amely a sportoloknak ételt, italt, gytimolcsoket kinal,
de sok esetben ez a szalon sportruhdzatot, kiegészité kellékeket is
arusit. Az ilyen Osszetett rendszer a szervez szamara igen sok prob-
1émat, de sok szép és tjszerii feladatot rejt magéban. Elég, ha csak
abbol indulunk ki, hogy az intézménynek tulajdonosai vannak, akik
onmaguk is dolgoznak az iizletben, és sokkal tobb felel6sséggel - igy
sokkal tobb joggal - rendelkeznek, mint az alkalmazottak.
Szélsséges esetben az alkalmazottnak az az érdeke, hogy minél
kevesebb munkéval, minél rovidebb id6 alatt a legtobb pénzt keresse
és ingyenszolgaltatast kapjon. A tulajdonos viszont arra torekszik,
hogy mindenki ledolgozza a munkaidét és meg tudja allapitani, hogy
a dolgozok az egyes tevékenységekb6l mennyi bevételt szereztek az
iizletnek.
fgy mar meg is talaltuk a problémak elsd szintjét. A kovetkezd
megoldandd feladat a vendégek oldalardl jelentkezik. Egy ilyen
intézmény szolgaltatasait igénybe lehet venni bérlettel vagy napi-
jeggyel is. Sajnos, a bérleteket el lehet hagyni, a bérletek lejarnak és
hamisitani is lehet ezeket. Ezenkiviil nagyon sokfajta bérletet kell és
célszer(i hasznalni. Példaul vannak havi bérletek, vannak adott alka-
lomra (10, 15, 20 alkalomra) sz616, de csak egy bizonyos id6n beliil
felhasznalhaté bérletek is. Célszerii a vendégeket kiilonféle ked-
vezményes - didk, katona, stb. - bérletekkel csalogatni. Ez a sokfaj-
ta lehetdség mar igen jelent6s nyilvantartasi feladatot tartalmaz. Egy
masik ide tartozo probléma a vendégek edzéskiozbeni fogyasztasa a
presszoban. Itt a gond abban rejlik, hogy aki edzéruhaban van, annal
nincs pénz, tehat majd az edzés befejezésével fog csak fizetni. Igy
akar az egyik, akar a masik fél részérél adodhatnak problémak:
elfelejtés, vita hogy ki mennyit fogyasztott, ki fizessen stb.

Komoly nehézséget jelenthetnek a szolariummal kapcso-
latos nyilvantartasi, karbantartasi és tizemeltetési rendszerek.
Példaul a szolarium megfelel és célszerli tizemeltetéséhez specialis
fénycsovek sziikségesek. Ezek élettartama véges és meg van adva
hozzajuk egy célszerii és észszerli lizemora, amit be kell tartani.
(Ezen tulmenden egy gépben altaldban két fajta - igy két eltérd
izemoraji - csd van.) Ha tdbb szolarium-berendezéssel dolgoznak,
akkor szinte torvényszerii, hogy azok nem egyid6ben iizemelnek, igy
ahany gép van, annyiszor 2 tizemorat kell adminisztralni. Ha vendég
érkezik, kell hagyni neki egy kis id6t amig levetk6zik, majd a gépet
be kell kapcsolni és az altala kért id6 eltelte utan kikapcsolni. (A
kikapcsolast nem bizhatjuk a vendégre, mert tulzott igénybevétel
esetén esetleg “bérrakot” kapna.) Figyelembe kell venni azt is, hogy
a csoveknek kikapcsolds utdn sziikségiik van némi hiilési idére, igy
nem célszer(i rogton rainditani. Természetesen a szolarium-bérletek
nyilvantartasara is sziikség van.

Még nem tettink emlitést azokrl a fontos
kovetelményekr6l, hogy a raktarkészletrdl mindig pontosan tudni
kell, mikor melyik arubdl van mar vészesen kevés. Modot kell taldl-
ni annak kimutatasara, hogy melyikbél, vagy melyik dolgozo
munkaideje alatt fogy a legtobb aru. Igen Iényeges annak ismerete is,
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hogy a bevételek és a kiadasok milyen aranyban allnak egyméssal.
A vazolt feladatok végrehajtasa, az egyes tevékenységek és folya-
matok figyelemmel kisérése eléggé Osszetett nyilvantartasi és
ellendrzési rendszer kialakitasat teszi sziikségessé. Ennek manualis
modszerekkel torténd ellatasa nagy adminisztraciot és sok
munkaérat kovetelne, nem is beszélve a hibalehetdségekrol. Tehat itt
allunk egy remek, dsszetett, szamitogéppel priman megoldhato fela-
dat elott.
A rendszer sémaja a kovetkez6:
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Presszo Bérlet Szoldrium

A szamitogépes nyilvantartasi rendszer kiépitéséhez mindenekel6tt
sziikségiink van a dolgozok nyilvantartasara, aminek a személyi ada-
tokon kiviil tartalmaznia kell egy belépési jelszot - password-ot -,
amibél kovetkezoen kiilonboz6 jogokat kap a belépett személy. Igy
el lehet kiiloniteni a dolgozokat és a tulajdonost. Ebbe a nyilvan-
tartisba be kell vezetni a belépési és a kilépési id6t, hogy a
megfelel kapcsolatokat és eredményeket kigytjthessiik. Sziikséges
egy raktarnyilvantartas, amire raépiil a presszo- és a bérletnyilvan-
tartas. A szolarium-vezérlés és nyilvantartas mellett a szolarium-bér-
letek nyilvantartasa egyedi, hiszen ezen a felhasznalt perceket kell
vezetni.

A PRESSZO vezérléséhez egy 6nallo gépre van sziikség, hiszen a
presszo allando forgalma miatt a gyors kiszolgélas érdekében ezt a
gépet nem lehet megosztani mas feladatok megoldésara.

A SZOLARIUM vezérlés és nyilvantartés is teljesen 6nallo gépet
foglal el, mert tobb szoldrium gép esetén - esetiinkben 4 - a
szamitogép allandoan a vezérléssel van elfoglalva. A szolariumbér-
letek egyszerti, de egyedi nyilvantartasat a szamitogép megszakitas-
rendszerére tamaszkodva a vezérléssel kvazi parhuzamosan meg
lehet valositani.

Kénytelenek vagyunk tehat a t5bbi BERLET nyilvantartsara egy
harmadik gépet felhasznalni. Mivel itt a forgalom nem allando, igy a
gép atkapesolhatd kozvetlen raktari eladasra, ahol a sportruhakat,
sporteszkozoket lehet a raktarbol kivélasztani.

Elgondolasunk konkrét gépekkel torténé megvaldsitasa esetén az
alabbiakbdl kitiinik, hogy sziikség van egy negyedik gépre is.

A 3 kiszolgalo egység egy-egy 386 SX IBM kompatibilis
szamitogép 2 Mb RAM-mal, alap kiépitésben, de winchester nélkiil.
A gépeket LANTASTIC halozatba kotjiik, mert haszndlata egyszerd,
az er6forrasokat mindenki szabadon hasznélhatja, a célnak tokélete-
sen megfelel. A legfontosabb, hogy erre a kiépitésre, ezzel a tel-
jesitmény-igénnyel ennek az dra a legkedvezdbb.

Felvetddhet, hogy ha mar kedvezo arra toreksziink, miért nem egy
286-0s szamitogépet hasznalunk? A valasz a DOS 640 Kbyte-os
memoria korlatjabol adodik. A DOS és a LANTASTIC memoria




igénye miatt a késobbiekben bemutatott rendszerrel fejlesztett prog-
ramnak nem lenne meg a sziikséges - kb. 550 Kbyte - memoriaja.
Viszont a 2 Mbyte-os 386-tal a DOS egy részét és a
LANTASTIC-ot teljesen fel lehet tolteni a felsé memoriaba, igy az
alapmemoria kb. 620 Kbyte-ra szabadul fel.
Asziikséges hattértar biztositasara vezetjiik be a negyedik gépet -
IRODA -, mint szervert. Ezzel az irodaban lehetdség van a bar-
mikori lekérdezésre. Mikozben a tobbi gépen futnak a programok,
igy ellen6rzni lehet azokon a munkat, le lehet kérdezni a raktarkész-
letet és kiilonféle listéak eldallitasara is itt lesz lehetdség.
Ez a gép célszeriien egy 386 DX 40-es alaplapon 4 Mb RAM-mal,
legalabb 120 MB Winchesterrel, a programok és az adatok tarolasara
alkalmas. A kiszolgalo gépek egy boot lemezzel indulnak és utdna
felveszik a kapcsolatot a szerverrel és -sziikség szerint- egymassal is.
Eddig még nem sz6ltunk a nyugtaadasi kotelezettségrol. A
nyugtaaddst a rendszerhez Ggy lehet beépiteni, hogy az egyik
munkadllomashoz kapcsolunk egy blokknyomtatét, amin a
torvénynek megfelelé nyugtat ki lehet nyomtatni. Ez a gép is - a
LANTASTIC hal6zat specialitdsa miatt - ezentul szerver lesz, ezal-
tal a tobb kiszolgald egység is latni fogja a hozza kapcsolt blokk-
nyomtat6t. igy mindenhonnan ki lehet nyomtatni a nyugtat (bér-
letrdl, egy turmixrol, edzénadragrol stb.). Az IRODAI szerverhez

==

Presszo Bérlet

onseue]

Szolarium

egy nyomtatot kell kapcsolni , mert az AFA-s szamlat csak azon
lehet kinyomtatni. Mivel a szamla onindigés, csak matrix
nyomtatérol lehet sz6.

Arendszer végleges hardware felépitése:

A gépek adataihoz csak a bejelentkezés utan lehet hozzaférni. Innen
meg lehet tudni, hogy ki mennyit dolgozott, mit adott el és mennyi
bevételt ért el.
A fizetési kotelezettségeket ugy lehet megoldani, hogy ha valaki ren-
del valamit a presszobol, akkor az azonositdja alapjan - név, kulcs-
szam - azt a szamlajahoz irjak. Amikor elmegy, leadja a kulcsot a
BERLET gépnél, ahol a képernyén mindig lithato az a tablazat,
amely tartalmazza azoknak a kulcsoknak a szamat, amelyeken tar-
tozas van. {gy kisziirheté, ha valaki még nem fizetett. Ezt ugy lehet
megvalésitani, hogy a BERLET gépen a billentyiizet megszakita-
son {ilve, I méasodpercenként a PRESSZO allomanybol kigyijtott
Tartozik file-bol frissitjiik a képernydn azoknak a kulcsoknak a
sorszamat, amelyeken tartozas van.

A SZOLARIUM vezérlést és nyilvantartast nézziik meg
részletesebben.
A szolariumgép és a szamitogép kapcsolatanak alapvetd fazisai:

- a szolarium beinditasa

- a megadott id6 utan a szolariumgép lekapcsolasa

- a hiitési id6 betartasa.
Nézziink egy példat, hogy miként zajlik a szolariumgép hasznalata:
A vendég megérkezik, vagy napi jegyet vesz, vagy a bérletét
hasznalja. Megmondja, hogy hanyszor 5 percig kivanja a szolariu-
mot hasznalni, és turbo, vagy normal szolariumot szeretne. Ezutan
bemegy a szolariumhoz, levetkozik és befekszik a gépbe.
Az elsé kérdés: mikor induljon a szolarium? Amikor a vendég
bemondja, hogy hany percig kivan szolariumozni, ezt az idétartamot
a szamitogépen be kell allitani és egy késleltetési id6 utan elinditani.
Ezutan a szolarium akkor kapcsol be, ha letelt a késleltetés, vagy ha
a vendég mar befekiidt és megnyomta az indit6 gombot.
Akovetkez6 megoldando feladat: mikor alljon le a szolariumgép? A

szolarium addig lizemel, amig megkapja a tapfesziiltséget. Tehat a
vendég altal kért ideig a fesziiltséget tartani kell, majd az id6 lejarta-
val le kell kapcsolni. De hogy mindenre fel legyiink késziilve (pl.: a
vendég megunta), modot kell talalni arra, hogy a szamitogépen az
ido lejarta eldtt is parancsot tudjunk adni a kézi leéllitasra.
A szolariumgép leallasa utan a hiitési ido betartasat egy szamlaloval
biztositjuk. Amig az le nem jar, addig a képerny6n lathato, hogy
hiités van (de sziikség esetén be lehessen inditani ujra).
Vezérl6jelek a szolarium és a szamitogép kozott:
Ahhoz, hogy a szamitogép
esetiinkben vezérelni tudjon
egy szolariumot, a
szamitogépnek egy input és
egy output jelre van sziik-
n sége. Megoldandé feladat,
hogy ezek a berendezések
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DO LEIART 2 hogyan csatlakozzanak a
szamitogéphez. Egyik
" megoldas  lehet,  hogy

kozvetleniil a szamitogép 1/0
csatornajaba helyeziink egy
input-output csatolast megvaldsité kartyat. Ennek a megoldasnak az
a hatranya, hogy egy kiilon kartyat kell épiteni a gépbe. Ez ugyan
megndveli a koltségeket, viszont elénye, hogy a szamitogép altal
nyujtott portokat nem hasznéljuk fel a sajat célunkra.
Masik megoldas, hogy a gépben dltaldban mar talalhaté Centronics
szabvanyl nyomtatdcsatlakozot hasznaljuk fel. A kartya parhuzamos
kommunikaciora képes, 8 bit szélességben, valamint vezérl6- és sta-
tuszjeleket tartalmaz. Ezek a kartyak “elvileg” az adatatvitelt a 8
portjukon oda-vissza meg tudjék valositani, de ezt altalaban nem
tamogatjak, igy csak kimenetnek lehet felhasznalni. De szerencsére
a vezérl6 jeleivel kialakithatunk akar 8 bemenetet is, ugy, hogy az
AUTO FEED kimenettel vezéreliink egy multiplexert és az ACK,
BUSY, PE, SLCT a nyomtato altal kiildott vezérlo és statuszjeleket,
mint bemenetet hasznaljuk.
Mivel esetiinkben 4 szolariumot vezérliink, nincs sziikség a multi-
plexeres megoldasra, igy csak a parhuzamos portot 6nmagaban
hasznalhatjuk, a megoldas a legegyszeriibb és legolcsobb.
A szamitogép port és a szolarium berendezés dsszekotésére
célszerli a szilard test relét alkalmazni, mert az teljes galvanikus le-
valasztast biztosit a szamitogép és az erdsarami egységek kozott.

Miutdn a szoldriumgépek és a szamitogép Osszekap-
csolasat megoldottuk, térjiink at a vezérlo- és nyilvantarté program
felépitésének ismertetésére, kiragadva a SZOLARIUM  program-
modult a teljes programrendszerbdl.
A program modularisan épiil fel, a gyors javitis és a konny(
tovabbfejleszthetdség érdekében. A modulok a rendszerben tSbb
helyen felhasznalhatok. A modularitas érdekében és a gyors, jol
atlathato, konnyen debuggolhaté programozis érdekében a pro-
gramokat egy altalam jol ismert és régota hasznalt fejlesztoi
kornyezetben irtam. A programozasi nyelv a Turbo Pascal, a fel-
hasznalt fordité a Borland Pascal 7.0-4s verzidja.

A program felépitése, miikddtetése:
A program neve SZOLI. EXE. Nézziik végig eljaras szinten a forras
file felépitését. A Szoli.pas maga a program, amely az inicializalas és
a lezards megvalositasat és az overlay technika meghivasat tartal-
mazza. Az exe overlay hivasokkal dolgozik, igy a program
kevesebb memoriat foglal el futas kozben. A forras elején azoknak a
unitoknak a felsorolasa talahat6, amelyeket ki kivanok tenni az over-
lay file-ba.
Az els6 fliggvény, amit meghiv a program, a futashoz sziikséges mas
unitokban deklaralt Boolean tipust fliggvényeket hiv meg. Ha ezek
koziil valamelyik false értékkel tér vissza - nem sikeriilt a futasa,
vagy ki kivan lépni a felhasznal6 - akkor az init is false értéket ad,
igy a program befejezi futasat. Ha az inicializalas lefutott az alkalmi
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jegyek kiadasat, a bérletek kezelését végzd foprogramba jutunk.

Az iigyfélnyilvantartas alatt a szolariumok vezérlése folyamatban
van, és mikdzben a bérletekkel barmit is csindlunk, a program - ha
sziikség van ra - le is kapcsolja a szolarium gépeket. A nyilvantarto
alatt a gépek még hatralevé futasi ideje masodpercenként frissiilve
lathat6 a képerny6n.

A vezérlést 3 tomb valositia meg: Késlelteté, Szamlalo, Hiit6.
Mindhéarom a kovetkez0 tipusu:

type
SzamlaloTipus =
Record
Mukodik Boolean:
Perc 2 Byte;
Ido k Time;
Kezdes : Time;
Dolgozo HivSzamTipus;
end;
SzamlaloTombTipus = Array[1..SzoliNr] of SzamlaloTipus;

A Mukodik azt tartalmazza, hogy az adott témb az adott szolarium-
nal miikddik-e vagy sem. A Perc az elinditott percek szamat, az Ido
amég hatralévé idot - masodpercben -, a Kezdes pedig az adott tomb
inditasanak pil-
lanatdban a gép Oraja-
nak allasat tartalmazza.
A szamlalo eljaras egy
ciklust tartalmaz, ami
végigfut a szolariumok
szaman 1-t6] kezdve. A

ciklusmag harom
részb6l, a 3 szamlalo
vizsgalatabol all.

Felépitésiik egységes:
ha az adott szolarium
szamlaloja miikodik és
az id6 még nem 0,
akkor  csokkenti a
hatralévé idot a szam-
laloban, felfrissiti a
képernyot.

A képerny6n az
adott szolariumhoz egy
vonal hossza szimbo-
likusan mutatja, hogy
még mennyi id6 van
hatra az adott miiveletb6l, és ez percben is leolvashato. Ha a
csokkentés altal az id6 lejart, a cikus lekapcsolja a megfelel6
egységet és bekapcsolja a kovetkezot.

Ha sziikség van az ido el6tti ledllitisra : ha csak a késleltetés
5tt, akkor az all le. Ha a szolarium, akkor a szolarium leall és
a hiités bekapcsol.

A rendszer bevezetésének gazdasagi el6nyei elsésorban az admi-
nisztraciés munka és az ezzel egyiittjaro hibajavitasok meg-
takaritdsaban nyilvanulnak meg. A szamitogépes nyilvantartas szak-
szerii és pontos, kisziiri a hianyokat, a tévesztéseket, az esetleges
csalasokat. A kimutatdasok mindig gyorsak és szo szerint percre
készek. (A nyilvantartas percben van kifejezve.) Mindezeken tul a
szamitogépes vezérlés megoldja - és talan ez a legfontosabb - a
szolarium biztonsagos, balesetmentes iizemeltetését (bekapcsolds,
kikapcsolas, hitési ido betartasa stb.) is. A kdvetkezé hasabban a
szolarium port irasat olvasasat, szamlalo frissitését végzo rutinok
lathatok.

Balla LaszI6 villamos mérndk
Telefon: 226-8962

procedure UpdateSzamlalo;
var
N : Byte;
begin
for N := 1 to SzoliNr do
begin
with KesleltetoTomb[N] do
if Mukodik
then begin
if Ido <> 0 then Ido := Kezdes-CurrentTime;
UpdateKesleltetoScreen(N);
if Ido<=0
then begin
KesleltetoOff(N);
SzoliOn(N);
end;
end;
with SzamlaloTomb[N] do
if Mukodik
then begin
Ido := Kezdes-CurrentTime;
UpdateSzamlaloScreen(N);
if Ido <=0
then begin
SzoliOff(N);
HutesOn(N);
end;
end;
with HutesTomb[N] do
if Mukodik
then begin
if Ido <> 0 then Ido := Kezdes-CurrentTime;
UpdateHutesScreen(N);
if Ido <= 0 then HutesOff(N);
end;
end;
end;

function ReadSzolariumPort(N : Byte) : Boolean;
begin
ReadSzolariumPort := not BitAreTurn(Port[SzoliConfigRec.SzoliPort+1],
N+2);
end;

procedure WriteSzolariumPort(N : Byte; K : Boolean);
var
B: Byte;
begin
B := Port[SzoliConfigRec.SzoliPort];
TurnBit(B, N-1, K);
Port[SzoliConfigRec.SzoliPort] := B;
end;

procedure UpdatePort;
var
N : Byte;
begin
for N := 1 to SzoliNr do
begin
if KesleltetoTomb[N].Mukodik and ReadSzolariumPort(N)
then KesleltetoTomb[N].Ido := 0;
WriteSzolariumPort(N, SzamlaloTomb[N].Mukodik);
end;
end;

procedure MyGetKey;
var
H, M, S : Word;
Szazad : Word;
begin
GetTime(H, M, S, Szazad);
If Szazad = 99
then begin
UpdateSzamlalo;
UpdatePort;
end;
end;

2 36




PRUBASZAMBUOL

ASSEMBLER ISKOLA

Azoknak akik szeretnének megtanulni valamilyen programozasi nyelvet,
segitséget nyujt folyoiratunk. Ennek keretében inkabb a gyakolati, mint

elméleti oldalarél ismertetjiik az assembly nyelvet.

Ez az a nyelv, ahol egy program elkészitéséhez nem elég csupan az
utasitasok ismerete, hanem egy atfogd hardware-ismeretre is sziikség
van. Az assembly a szamitogép sajat nyelvén valo programozasa.
Egy program megirasa tulajdonképpen nem mas, mint az adott fela-
dat elemeire valé bontdsa. Ezek az elemek magasabb szintl
nyelveknél nagyobbak, az assemblynél a leheté legaprobbak. Ebbol
is latszik, hogy nem tartozik a kdnnyen megtanulhaté nyelvek kozé.
A programozas soran tobb @j fogalommal kell majd megismerked-
niink, amik egyben a programozé eszkoztarat is képezik. Ezek
hatarozzak meg a szamitogépes programozas jellegét.

A programozas eszkozei:

Eljarasok: olyan rutinok, amire a program soran tobbszor is
sziikség van. Ilyenkor azt elegendé egyszer megirni és a tovabbiak-
ban csak hivatkozni ra. Ilyen eset példaul egy széveg kiiratdsa, vagy
egy vonal rajzolasa, stb.

Viltozok: nem masok, mint a memoriaban tarolt kiilonbdzd
tipust adatok. Egyes feladatok megoldasa elképzelhetetlen pusztan
regiszterek hasznalataval, a memoria mérete pedig bdségesen
megengedi, hogy abban adatokat taroljunk. Ezeket ne tévessziik
Ossze a magasabb szintli nyelveknél megismert valtozokkal, mert
nagyon sok kiilonbség van koztiik.

Ciklusok: ez egyike a leggyakrabban hasznalt eszkozoknek,
ugyanis segitségével az egymas utan tobbszor végrehajtandd
programrészeket elegendd csak egyszer megirni és egy ciklus segit-
ségével tobbszor végrehajtani. Példaul az a feladat, hogy csippanjon
6t6t a gép, akkor nem kell 6tsz6r megirni a rutint, hanem elegendd
egyszer és utasitani a gépet arra, hogy azt 6tszor hajtsa végre.

Feltételek vizsgélata, elagazasok: igen gyakran el6fordul, hogy
el kell donteniink, hogy egy eredménnyel mit kezdjen a gép, vagy
adott helyzetben vélasztani kell a kiilonb6z6 lehetdségek koziil. Erre
a célra szolgalnak a feltételek és elagazasok.

Alapértelmezés szerint a szamokat decimalisan irjuk. Ha ettdl
eltéréen abrazoljuk azokat, akkor jeldIni kell, hogy az adott szam
melyik szamrendszer szerint értelmezendd, igy a binaris szamok utan
egy ‘b’, hexadecimalis szamok utan pedig egy ‘h’ betiit. A 16 bites
regisztereket hasznaljuk cimzésre, egy 16 bites szammal
megcimezhetd legnagyobb memoériacim a 65535, azaz 64 KByte.
Nos ennél még a leggyengébb XT-ben is tébb van. A megoldas az,
hogy a gépben 1évé memoriat felszeleteljiik és laponként kezeljiik.
[gy jott 1étre a szegmentalt cimzés, amihez sziikség van egy szegmens
és egy index cimre. Ennek lényege, hogy a szegmenscim segitsé-
gével kivalasztunk egy 64K-s lapot a memoriabol, és az indexcim
segitségével hatarozzuk meg a pontos cimet. A teljes memoriacim 20
bit hosszi. Ez ugy alakul ki, hogy a szegmenscimhez képest négy bit-
tel el van tolva az indexcim. Ebbél adodoan két szomszédos szeg-
mens egymastél 16 Byte (egy paragrafus) tdvolsiagra van. A
megoldas hatranya, hogy csak un. paragrafushataron kezdddhet egy

(4

szegmens. A tanulashoz sziikségiink lesz egy assembler-forditora (a
Turbo Assemblert ajanljuk), valamint egy egyszerli szoveg-
szerkesztore. El6szor minden magyarazat nélkiil kozliink egy prog-

ramlistit az 1. listin és a forditashoz sziikséges parancsfilet a
2. listan.
L LISTA.
CODE SEGMENT PUBLIC ‘CODE’
ASSUME CS:CODE , DS:CODE
ORG 100h 5 COM file-t készitiink.
START:
JMP INDUL
SZOVEG DB ¢ Hell6 vilag !
INDUL:
PUSH CS
POP DS
MOV  AH,09h ; DOS funkci6 beallitasa
; 09h = String kiiratasa.
MOV DX,offset SZOVEG; Kiirando6 string kezdete
INT 21h ; DOS megszakitas
; hivasa
MOV  AX,4C00h ; 4Ch = Kilépés
INT 21h ; DOS megszakitas
; hivasa
CODE ENDS
END START
2. LISTA
Turbo Assembler-hez COM-ra fordit6 BAT-
file.
TASM %1
TLINK -T %1
DEL %1.0BJ
DEL %1.MAP
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SZémkiiré 2 :if TModulus = 0

then Str := NumStrTable[10+Modulus]+Str
else Str:= NumStrTable[20+Modulus]+Str;
end;

A Pascal nyelvii fiiggvény a NUMERIC Numeric = Numeric div 10:
paraméterben megadott numerikus formaja TModulus := Modulus;

5 t alakitia 4t hel irasi abs until Numeric = 0;
szamot alakitja at - a magyar helyesirasi szaba- Si1] = UpCase(SH1]):

lyoknak megfeleléen - betiivel leirt szamma.

unit Num2Str;
interface

type
NumericTipus = Longint;

function NumericToString(Numeric : NumericTipus) : String;

\

(*Afiiggvény a NUMERIC - egész tipusti - paraméterben megadott numerikus
(* forméj szamot alakitja at a magyar helyesirasi szabalyoknak megfeleléen

(* betdive! leirt szamma.

(* A Longint tipusti valtoz a -2147483648..2147483647 intervallumban lehet.

(* Készitette : Balla LaszIo

{
implementation

function NumericToString(Numeric : NumericTipus) : String;
const

Ezer = ‘ezer’
Millio = ‘milli¢;
Milliard

Valaszto

NumsStrTable : Array[0..40] of String[10] =
(", ‘egy’, kettd', ‘harom’, ‘négy’, ‘6t',
‘hat’, ‘hét’, ‘nyolc’, ‘kilenc’,
“ tiz, *hisz’, *harminc’, ‘negyven’, ‘Gtven’,
‘hatvan’, ‘hetven’, ‘nyolcvan’, *kilencven’,
“, ‘tizen', ‘huszon', ‘harminc’, ‘negyven’, ‘Gtven’,
‘hatvan’, ‘hetven’, ‘nyolcvan’, ‘kilencven’,
" 'szaz, 'széz, ‘széz', 'szaz, 'szaz’,
‘szaz, ‘szaz, ‘szaz, ‘szaz, "),
var
Kitevo : Byte;
Modulus : NumericTipus;
TModulus : NumericTipus;
EzerStr : String[5];
Str : String;
StrHossz : Byte absolute Str;
begin
if Numeric > 2500
then EzerStr := Ezer+Valaszto
else EzerStr := Ezer;
Str=";
Kitevo := 0;
repeat
Inc(Kitevo);
Modulus := Numeric mod 10;
if Numeric mod 1000 <> 0 then
case Kitevo of
4 : Str := EzerStr+Str;
7 : Str := Millio+Valaszto+Str;
10 : Str := Milliard+Valaszto+Str;
end;
case Kitevo mod 3 of
0: Str := NumStrTable[Modulus}+NumStrTable[30+Modulus]+Str;
1 Str := NumStrTable[Modulus]+Str;

if Str[StrHossz] = Valaszto then Dec(StrHossz);
NumericToString := Str;
end;
end.

Karakteres rutinok

Akik elégedetlenek a C fordité beépitett fiigg-
vényeivel, irhatnak gyorsabbat, jobbat.
Példaként néhany karakteres iizemmoédban
hasznalhato fiiggvényt mutatunk be.

i ibmpc.c M
#pragma inline

#include <dos.h>

static union REGS rg;

{is Kurzor pozicionala 4
void cursor(int x, int y)

rg.x.ax = 0x0200;
rg.x.bx = 0;
rg.x.dx = ((y << 8) & 0xff00) + x;
int86(16, &rg, &rg);
}

¥ ————— Kurzor pozicid lekérdezése ———— */
void curr_cursor(int *x, int *y)

rg.x.ax = 0x0300;

rg.x.bx =0;
int86(16, &rg, &rg);
*x =rg.hdl;
*y = rg.h.dh;
}
¥ ———— Kurzor tipus beallitisa ——— */

void set_cursor_type(int t)

rg.x.ax = 0x0100;

rg.xbx=0;
rg.x.cx =t;
int86(16, &rg, &rg);
)
I épernyd feltoltés i}

void clear_screen(char attrib)

cursor(0, 0);

rg:x:cx =2000;
int86(16, &g, &rg);




TIPPEK & TRUKKOK Jummm—m

(5 video méd lekérdezé *
int vmode()

{

dBASE 5.0

Az ij dBASE adatformatuma eltér a régitél, aj
mez6 tipusok léptek be. Az ismert dbhead
programot ennek megfeleléen médositottuk.

rg.h.ah = 15;
int86(16, &rg, &rg);
return rg.h.al;

}

I* —- karakter és attriibutum irdsaa video RAM -ba—-*/
void vpoke(unsigned vseg, unsigned adr, unsigned chr)

* monochrome méd ~ */

{
if (vseg == 0xb000)
poke(vseg, adr, chr);

#include <stdio.h>

else { #include <conio.h>
_Dl=adr, I* offset )
_ES = vseg; /* video segmens 9 typedef struct
asm cld;
_BX=chr, I* the attributum és a karakter */ unsigned char ver,
_DX = 986; I* video status port o unsigned char date[3];
do long recno;
asmin aldx; unsigned int headsize;
while (_AL & 1); unsigned int recsize;
do unsigned char blank[20];
asmin aldx; JHEAD;
while (AL & 1));
_AL=_BL; typedef struct
asm stosb; {
do char name[11];
asmin aldx; char typ;
while (_AL & 1); char addrf4];
do unsigned char len;
asmin al,dx; unsigned char dec;
while (I(_AL & 1)); unsigned char reserved[14];
_AL=_BH; JFIELD;
asm stosb;
} FIELD field;

} HEAD head;

FILE *fp;

I* —- karakter és attriibutum olvasés a video RAM -b6l—*/
int vpeek(unsigned vseg, unsigned adr)

{
if (vseg == 0xb000)

main (int argc,char *argv)

/* monochrome méd ~ */ int fieldnum,;
return peek(vseg, adr); if (arge==2)
asm push ds; {
_DX = 986; I* video status port */ if(!(fp = fopen(argv[1],r’)))
_DS = vseg; I* video segment address */ { puts (‘Hiba"); exit(0);}
_Sl=adr, 1* video character offset */ fread(&head,32,1,fp);
asm cld; clrser();
do puts (argv[1]);
asmin aldx; printf(‘Datum :%02d.%02d.%02d\n" head.date{0],head.date[1] head.date[2]);
while (_AL & 1); printf(*Rekordszam : %3d\n",head.recno);
do fieldnum = (head.headsize-31)/32;
asmin aldx; printf(‘Mezészam : %3d\n” fieldnum);
while (I_AL & 1)); printf(*Rekordméret. %3d\n\n’,head.recsize);
asm lodsb; printf(*%3s %-10s %9s %5s %3s\n” ,"No”,"Mezonév", "Tipus”,"Hossz","Dec”);
_BL=_AL for(i=1; i <= fieldnum; i++)
do {
asmin al,dx; fread(&field,32,1,fp);
while (_AL & 1); printf(*%3d %-10s" i, field.name);
do if(field.typ=='N') printf(*%12s , “Szam *);
asmin aldx; ) printf(*%12s * , “Datum );
while (I(_AL & 1)); ) printf(“%12s , “Szoveg *);
asm lodsb; ) printf(*%12s “, “Bindris");
_BH=_AL ) printf(‘%12s “, “OLE  *);
_AX=_BX; ) printf(*%12s “, “Logikai");
asm pop ds; if(field.typ=="M") ~ printf(*%12s * , “Memo “);
return _AX; printf(“%5u %3u\n”, field.len, field.dec);
} }
fclose (fp);
}
}
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A programozasrol
kezdoknek

Elmélkedés a programozasrol a programnyelvekrol.

A szamit6gép egyszerl masina, meghatarozott
nagysagu szamokkal végez egyszer(i, elére beépitett
miveleteket. A miveleteket szintén szamokkal
azonositjuk. Egy szamitégép program nem mas,
mint az utasitdsokat és az adatokat meghatarozott
rendben tartalmazé szamsorozat. A gép mikodése
soran ezeket a szadmokat olvassa, végrehajtja
azokat az utasitdsokat amiket ezek a szdmok jelen-
tenek, példaul egy perifériadt vezérel vele. A
szamitégép programozasa ennek a szadmsorozatnak
az el6allitasa valamilyen adathordozén. Hogyan
lehet ezt a szamsorozatot elallitani? A legegy-
szerlibbnek az tlinik, hogy egy alkalmas szoéveg-
szerkeszt6vel egyszerlien sorban leirjuk 6ket. A
dolog mikadik, de van két hatalmas probléma.
Egyrészt nagyon kell ismerni a gép mikodését,
masrészt egy hasznalhaté program nagyon sok
utasitasbal all. Mar az is segitség lenne, ha az
egyes utasitdsokra névvel hivatkozhatnank, és a
tobbszor el6fordulé részeket nem kellene mind-
annyiszor leirni, esetleg a legfontosabbak mar elére
meg lennének irva, nekink csak hivatkozni kellene
rajuk. Az ilyen sztveggel a szamitogép nem tud mit
kezdeni, azt egy alkalmas programmal &t kell alaki-
tani a megfelel6 szdmsorozatta. Az ilyen programot
assembler-forditénak, a jatékszabalyt pedig, ami a
neveket és az irdsmodot tartalmazza, assembly
nyelvnek nevezzuk. Munkat takaritunk meg, ha a
programokat szétvalasztjuk két részre; egyik tartal-
mazza azokat a rutinokat amelyekkel a szamitogép
sajat erdforrasait kezeli; amik minden programhoz
kellenek; a masik rész csak az adott alkalmazas
rutinjait tartalmazza. Az els6 részt operacios rend-
szernek, a masodikat felhasznaléi programnak
hiviuk. Az els6 részt szakcégek készitik, igy az egyes
alkalmazasoknal csak a masodik részt, a fel-
hasznaléi programot kell megirni, természetesen
meg kell oldani a két rész kozott a kapcsolattartast.
Komoly alkalmazasok fejlesztése még igy sem
egyszerd, mert még mindig sok kédot kell irni és
még mindig nagy szakértelem, a szamitogép
miikodésének alapos ismerete kell a prog-
ramozashoz. A programozas hatékonysagat ugy
novelhetjuk: ha a feladatot logikai elemekre bontjuk
ésezeket az elemeket elére megirva, a prog-
ramozaskor ezekbdl épitkezunk. Csak hivatkoznunk
kell rajuk, illetve a koztuk lévé logikai kapcsolatokat
kell leirnunk. Sok miulik azon, hogy ezeket az
épitéelemeket hogyan valasztjuk meg. Ha kicsik,
akkor a programozaskor még mindig sok kodot kell

irni, ha nagyok akkor vagy nagyon sokfélére van
szikség, vagy nem illeszkednek a feladathoz. Egy
lehetséges kilt, hogy az elemeket kicsire valasztjuk,
de ezekbdl szabadon épithetiink nagyobbakat,
amiket ezek utan egy egységként hasznalhatunk. A
logikai kapcsolatok leirédsaban az elére megirt ruti-
nok hivasanak maddjaban az irdsmadban célszer(
megallapodni, ezeket hivjak programnyelveknek.
Mivel a feladatok és a programozoi igények sok-
felék, természetesen nincs egyedul udvozitd
megoldas, ezért sok programnyelv alakult ki, ezek
allandoéan fejlédnek és a sikeres megoldasokat
atveszik egymastol. Szerencsés ha a programnyelv
nem tartalmaz egy adott géptipusra jellemzé
utasitasokat, mert igy egy alkalmazas &tvihetd egy
masik géptipusra, hordozhatova valik. Ezeken a
programnyelveken megirt szoveg a forrasszoveg,
vagy forraskod nem végrehajthato
program. A felhasznalasara két Gt kinalkozik, az
egyik: egy megfelel6 program soronként elolvassa,
értelmezi és végrehajtja az abban foglalt utasita-
sokat. A masik: egy fordit6, szerkesztd programmal
elgallitjuk beléle a futtathaté programot, a mar sok-
szor hivatkozott szdmsorozatot. A programkészités
meég ezutadn is a beavatottak kivaltsdga marad,
hiszen meg kell tanulni egy programnyelvet, a
forditd hasznalatat. Az igazi attorést a programkad
nelkuli fejleszté eszkozok jelentik. Altalaban grafikus
felhasznaléi felulet mellett, elére beépitett
lehet6ségekbdl valasztva, azokat paraméterezve
allithatunk elé alkalmazasokat. Ebbél kovetkeznek a
rendszer korlatai: csak a beépitett lehetGségekbdl
valaszthatunk, igy csak bizonyos fajta alkalmazasok
fejleszthettk, a programozas is és a futtatas is
nagyon eréforrés igényes. Nézzink egy példat: egy
jatékprogram fejlesztd képeit lathatjuk a tovabbiak-
ban. A program jelen esetben jaték fejlesztése
csupan egérrel oldhaté meg. Elsé Iépésként megraj-
zoljuk a beépitett rajzolé programmal a jaték hat-
terét, az all6 objektumokat, a mozgé figurdk minden
mozdulatat, természetesen mas rajzolé program-
mal készult képek is atvehetsk. Ez utdn meg kell
adni, hogy az egyes figurdk hogyan mozogjanak, a
lehet&ségeket egy tablazatbadl valaszthatjuk ki, illetve
egy animacio-szerkesztével allithatjuk tssze.

(1. abra) Ha meghataroztuk az all6 és mozgo fi-
gurakat, készitenunk kell egy tablazatot, (3.4bra) mi
torténjen ha ezek dsszetaldlkoznak. Végul a hat-
térre egérrel fel kell raknunk a szerepltket és indul-
hat a jaték.(2.abra)




Természetesen nem csak jatékprogramot
fejleszthetiink a megismert médon, hanem bar-
mit, amihez hasonloé fejleszteszkozt irnak. Egy
ilyen programozéi feltlet elkészitése nagyon sok
munkat jelent, ezért csak nagy cégek készitenek
ilyet. A felhasznalhatosaguk és ezen keresztul a
vevokorik korlatozott, ezért dragak, lassan ter-
jednek. Pedig ezekre az eszkozokre a nagykozon-
ségnek, a felhasznaléknak lenne szukséguk. A
programozék tovabbra is a hagyoméanyos
médon, a hagyomanyos programnyelvekkel dol-
goznak, hiszen ezeket az alkalmazasokat
valakinek valahogyan el kell allitani. Ezzel a kor
bezarult. Mit csinaljon az, aki most kezd érdek-
I6dni a szamitoégép, vagy annak programozasa
irant, mivel kezdjen, merre induljon? Az (j
grafikus programozasi lehetéségek és a hagyo-
manyos program-

Ean

Animation editor

Animation

" Stopped

SRR

Change animation name

Number of directions
@4 08 016032

Direction

——

[+] |Looping

Loop back to frame E]

‘Anim Speed
Value

i

£

el o] |

| [ Cancel

Help
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A szereplé mozgisat meg kell tervezniink.
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PRUBASZAMBOL

Megszakitas
parancssorbol

A gép lelkével most ismerkedék vehetik hasznat az alabbi
harom, Turbo C-ben irt rutinnak. Az els6 listin kozolt
POKE.C program segitségével adott szegmens és ofszet-
cimre irhatunk egy tetszéleges decimalis szamot.
A masodik listaban 1évé OUT.C a gép tetszéleges PORT-
jara ir egy decimalis szimot. A harmadik listiban lévo
INT.C rutinnal tetszéleges megszakitast hivhatunk meg
parancssorbol. A programokat COM formatumra fordit-
suk, hasznilatukat 6nmaguk magyarazzik.

1. Lista POKE.C
unsigned int seg,offs,i;
unsigned char param;
int hexatoi(char *szoveg )
{
int szam = 0;
inti=0;
for(i=0; (szovegli]>='0’ && szoveg[i]<="9’) ||
(szoveg[i]>="a’ && szoveg[i]<="f’) ||
(szoveg[i]>='A’ && szoveg[i]<='F’) ; i++)
{
if (szoveg[i]>="0’ && szoveg[i]<='9’)
szam = 16*szam + szoveg[i] -0’ ;
if (szoveg[i]>="a’ && szoveg[i]<="f’)
szam = 16*szam + szoveg[i] -"a’+ 10
if (szoveg[i]>="A’ && szoveg[i]<="F’)
szam = 16*szam + szovegl[i] "A’+ 10
} return(szam);
}
void main(argc,argv)
int argc;
char *argv[];
if(argc == 4)
seg = hexatoi(argv[1]);
offs = hexatoi(argv[2]);
for(i=0; argv[3][i]>="0" && argv[3][i]<="9’;i++)
param = 10*param + argv[3][i] -’0’;
pokeb(seg,offs,param);
}
else
{ puts (“Hasznalat: POKE szegmenscim
offsetcim érték”);
puts (“ Ihex/ Ihex/ Idec/”);
exit(0);
}

2. Lista. OuT.C
unsigned int basel,i;
unsigned char param;

void main(argc,argv)
int argc;
char *argv[];

if(argc == 3)

{

for(i=0; (argv[1][i]>=’0’ && argv[1][i]<="9’) ||
(argv[1][i]>="a’ && argv[1][i]<="") ||
(argv[1][i][>="A’ && argv[1][i]l<="F’) ; i++)

if (argv[1][i]>="0’ && argv[1][i]<="9’)
basel = 16*basel + argv[1][i] -0’ ;
if (argv[1][i]>=’'a’ && argv[1][i]<="f)
basel = 16*basel + argv[1][i] ’a’+ 10 ;
if (argv[1][i]>=’A’ && argv[1][i]<="F’)
basel = 16*basel +
argv[1][i] “A’+ 10; }
ford{i=0:;
argv[2][i]>="0" && argv[2][i]<="9’;i++)
param = 10*param + argv[2][i] -'0’;

outportb(basel,param);

else

puts (“Hasznalat: OUT portcim érték”);

puts (“ Ihex/ Idec/”);
3. Lista INT.C

#include <dos.h>

inti;

unsigned int
intnum,axparam,bxparam,cxparam,dxparam;
static union REGS rg;

int hexatoi(char *szoveg )

intszam =0, inti=0;

for(i=0; (szovegli]>="0’ && szoveg[i]<="9’) ||
(szoveg[i]>="a’ && szoveg[il<="F) ||
(szoveg[i]>="A’ && szoveg[i]<='F’) ; i++)

{
if (szoveg[i]>="0’ && szoveg[i]<='9’)
szam = 16*szam + szovegli] -'0’ ;
if (szoveg[i]>="a’ && szoveg[i]<="f’)
szam = 16*szam + szoveg[i] 'a’+ 10 ;
if (szoveg[i]>="A’ && szovegl[i]<="F’)
szam = 16*szam + szovegl[i] -'A’+ 10 ;

return(szam);
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void main(argc,argv)

int argc;
char *argv[];

if (argc >= 2)

intnum = hexatoi(argv[1]);

if (argc >= 3){ axparam = hexatoi(argv[2]);
rg.x.ax = axparam;}

if (argc >= 4){ bxparam = hexatoi(argv[3]);
rg.x.bx = bxparam;}

if (argc >= 5){ cxparam = hexatoi(argv[4]);
rg.x.cx = cxparam;}

if (argc == 6){ dxparam = hexatoi(argv[5]);
rg.x.dx = dxparam;}

int86(intnum, &rg, &rg);

}

else

puts (“Megszakitas parancssorbol\n”);

puts (“Hasznalat: INT intnum [axparam]
[bxparam] [cxparam] [dxparam]”);

/hex/ /hex/  |hex/
Ihex/  |hex! ¥);

}

»SUB-DIR4
»SUB-DIR4
»SUB-DIR4
+SUB-DIR4 |1
+SUB-DIR4
+SUB-DIR4
+SUB-DIR4
+SUB-DIR4
+SUB-DIR«
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Az On programjdnak

sajat arcare

Ma mar nem elég, hogy egy program miikodik, emberbaratnak is kell lennie. Ennek
érdekében érthetd, logikus, esztétikus, konnyen kezelheté felhasznaloi feliilettel kell
rendelkeznie. Megkezdjiik a Compfair probaszamban beigért sorozatunkat, amiben
egy DOS alatt futoé egérrel, billentyiivel egyarant kezelheté grafikus ablakos fel-
hasznaléi feliiletet fejlesztiink TURBO C nyelven. Az elsé részben a standard
konyvtari fiiggvények felhasznalasaval egy gombmeniit fejlesztiink, és szemléltetés
képpen bemutatjuk az él6 diagramok készitésének médjat.

Ebben a sorozatban feltételezziik a C nyelv kozépfoku
ismeretét, forditoként a Borland cég Turbo C 2.0 ter-
mékét, mint a legelterjedtebb C forditot aljuk. Aki

Forrasksd gombrnenii ‘

[

nem ismeri kell6 mélységben a C nyelvet, vagy mas

Elss

Miasodik |[ Harmadik [[Neguedik

forditét hasznal, annak ajanljuk a ComputerBooks kiadé

[ otsdik

Hatodik || |[Nuotradik

“POGRAMOZZUNK C NYELVEN” cimii kényvét. A
nyelv irdnt érdekl6déknek alapmiiként, Brian W.

[Kilenedik |[ Tizedik

Uége

][ sokadik ||

Kernighan - Dennis Ritchie “A C programozasi nyelv”
cimii, a Miiszaki Konyvkiadonal megjelent konyvét
ajanljuk.

A gombmenii elkészitésénél a menii adatait érdemes struk-
taraba foglalni, hiszen egy alkalmazasnal tobb menti lehet és
t5bb meniipont. Igy rovidebb, attekinthetbb kédot kapunk.
A meniipontok struktiraja az alabbi mezdket tartalmazza:

- a gomb felirata,

- az inditando rutin, fliggvény cime,

- az atadand6 paraméter, vagy paraméterek

tipusonként.

Példankban:

typedef struct

{ char *name;
(*rutin)();
int param;
} menupontok;

A menii struktiraja az alabbi adatokat tartalmazza:

- a menti bal fels6 sarkanak koordinatai,

- a menii szélessége magassaga,

- a gomboszlopok és -sorok szama,

- a kivalasztott meniipont szama,

- a meniipontokat tartalmazo struktura,

- az aktiv és az inaktiv gombokat azonosité adatok.
Példankban:

int x0;

inty0;

int mszel;

int mmagas;

int oszlop;

int sor;

int select;
menupontok *m ;
int gombszin;

int aktivgombszin;
int feliratszin;

int aktfeliratszin;
} gombmenu;

typedef struct {

R

4

A gombmenii kirajzolasa sokféle modon torténhet, példaul
bittérképeket masolunk a képernyoére, és alma az aktiv, korte
az inaktiv meniipontot jelenti. Igy a gombmenii strukturaban
az erre vonatkozo adatok kiilénbozoek lehetnek. Példankban
a standard grafikat felhasznalva rajzolunk gombokat. Az
egyszeriiség kedvéért a gombok nem maradnak bekapcsolt
allapotban, de ennek sincs akadalya.

Nézziik a gomb rajzolast, a felirat kés6bb kertil rajuk.

void inbox( int x1, int y1, int x2, int y2 )

{ setcolor(8);
ling(x1,y1,x1,y2); /4%
line(x1,y1,x2,y1);, P *
setcolor(15);
line(x1+1,y2,x2,y2), I |
line(x2,y1,x2,y2); I—+*

}

void outbox( int x1, int y1, int x2, inty2 )

{ setcolor(15);
line(x1,y1,x1,y2);  [4-—-"
line(x1,y1,x2,y1);, P ¥
setcolor(8);
line(x1,y2,x2,y2);, I |
line(x2,y1,x2,y2); F—+*

}

void lap( int g1, int g2, int sz, int m, intc )
{outbox( g1, g2, g1+sz-1, g2+m-1);
sefillstyle(1, ¢ );
bar (g1+1, g2+1, g1+sz-2, g2+m-2);
}

void gomb( int g1, int g2, int sz, int m, int ¢ )
{rectangle( g1, g2, g1+sz-1, g2+m-1);
outbox( g1+1, g2+1,g1+sz-2,g2+m-2 );
seffillstyle(1, ¢ );
bar (g1+3, g2+3, g1+sz-3, g2+m-3);
}
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A gombmenii tényleges kirajzolasat a minden akcié utan
meghivott gombra fliggvény végzi. Kirajzolja az dsszes
gombot és az aktiv gombot Gjra rajzolja. Ahol a futdsidé kri-
tikus, ennél takarékosabb megoldas is elképzelhet6, csak a
valtozé gombokat frissitjiik.

gombra(m)
gombmenu *m;

int gszel, gmagas,ij,x,y,amx,amy,tav=2,len;

gszel =((m->mszel ) - (m->0szlop+1) *tav)/m->oszlop;
gmagas = ((m->mmagas) - (m->sor+1) *tav)/m->sor;
setcolor(m->feliratszin);
settextjustify(0,2);
settextstyle(0,0,1);
for (i =0; i <= (m->sor - 1); i++)
{ for (j = 0; j <= (m->0szlop - 1); j++)

x=m->x0+ * (gszel + tav) +tav;

y=m->y0 +i * (gmagas + tav) +tav;

gomb( x, y, gszel, gmagas,m->gombszin);

len=8 * strlen((m->m+i*m->oszlop+j)->name);

outtextxy (x+(gszel-len)/2,y+4,
(m->m+i*m->0szlop+j)->name);

}

amx = m->select%m->oszlop * (gszel + tav) + tav+m->x0;

amy = m->select/m->oszlop * (gmagas + tav) + tav+m->y0;
gomb( amx, amy, gszel, gmagas,m->aktivgombszin);
setcolor(m->aktfeliratszin);

len= 8 * strlen( (m->m+m->select)->name);

outtextxy (amx+(gszel-len)/2,amy+4, (m->m+m->select)->name);

}

A gombmeniit a kurzor vezérld billentytikkel, ENTER-rel,
ESC-pel vezérelhetjiik. A billentytik kodjat a jobb
olvashatdsag kedvéért a fejléc allomanyba helyeztiik. Nézziik
tehat a kezel6 fliggvényt:

menuproc(m,c)
gombmenu *m;
intc;

switch(c)

{

case ESC : quit(0);break;

case JOBB: if ( m->select == m->oszlop * m->sor-1)
m->select = m->select - m->oszlop+1;
else m->select ++;
gombra(m);break;

case BAL: if ( m->select == 0) m->select = m->oszlop-1;
else m->select —;
gombra(m);
break;

case FEL: if ( m->select <= (m->oszlop-1)) break;
else m->select = m->select - m->oszlop;
gombra(m);
break;

case LE: if (m->oszlop * m->sor)-m->select <= m->oszlop) break;
else m->select = m->select + m->oszlop;
gombra(m);
break;

case ENTER : gombra(m); if(*((m->m+m->select)->rutin)!=NULL)

(*((m->m+m->select)->rutin))((m->m+m->select)->param);

break;

}

ESC-re a quit() fiiggvény hivodik meg, ez biztositja az
ellendrzott kilépést a programbdl, ezt természetesen nekiink
kell megirni. ENTER-re elinditjuk a kivalasztott rutint.
Ezeket ugy kell megirni, hogy az atadott paramétert at is
tudjak venni, ellenkez6 esetben érthetetlen dolgokat miivel a
programunk.

A meniiprogram szemléltetésére egy €16, haromdimenzids
grafikont mutatunk be a TURBO C standard grafikus fligg-
vényeinek felhasznalasaval.

Esc-re kilép, mas billentui touabb

Ueége

A haromdimenziés grafikonok rajzolasanak az a nehézsége,
hogy a takart éleknek, feliileteknek nem szabad latszani, ez
pedig szamitasigényes feladat. Példankban ezt azzal a triikkel
oldjuk meg, hogy a grafikont hatulrél rajzoljuk elére. igy
viszont hamar kiszaladnank a rajzfeliiletbdl. Ezért minden
sor rajzolasa el6tt a mar elkésziilt rajzot hatrabb léptetjik a
scroll() fliggvénnyel. Vigydzzunk a getimage() és a putim-
age() fiiggvények legfeljebb 64K adattal dolgozhatnak.

scroli(x0,y0,x1,y1,dx,dy, hatszin)
int x0,y0,x1,y1,dx,dy, hatszin;

{

size_t size;

int *buff;

size = imagesize(x0,y0+dy,x1-dx,y1);
buff = malloc( size );
getimage(x0,y0+dy,x1-dx,y1,buff);
putimage(x0+dx,y0, buff, COPY_PUT);
seffillstyle(SOLID_FILL,hatszin);
bar(x0,y0,x0+dx-1,y1);
bar(x0+dx,y1-dy+1,x1,y1);

free(buff);
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Grafikus file-kereso

Témank kapcsolédhat a gombmeniit ismerteté cikkiinkhoz, a grafikus képernyén

egy file-keres6 ablakot hozunk létre.

A szabvanyos TURBO C grafikat hasznal6 rutinban el6szor
egy keretet rajzolunk és kifestjiik a belsejét. Ha a programot a
paraméterként megadott szlir§ szerint inditjuk, megkeressiik
az Osszes file-t az adott konyvtarbol (de legfeljebb
negyvenet). A megtaldlt file-okat két oszlopban az el6re
megrajzolt keretbe irjuk. Az elsot letakarjuk egy kék oszlop-
pal, és fehér betiivel Gjra kiirjuk. Az ablak tetején egy fehér
oszlopban szintén kiirjuk kék szinnel az elso file-t. Ezutén egy
végtelen ciklussal olvassuk a billentytizetet. Esc billentyiire
kilépiink, a fel és le nyilakra eggyel ndveljiik, ill. csokkentjiik
egy szamlalo értékét (db.), ennek megfeleléen az el6z6 filet
egy hattérszinii oszloppal letakarjuk, majd a nevét alapszinnel
Gjra irjuk. A kivalasztott file-t fehér alapon kék szinnel az
ablak tetején, ill. kék alapon fehér szinnel a sajat helyén Gjra
irjuk. Természetesen figyelniink kell, melyik oszlopban
vagyunk.

#include <dir.h>
#include <conio.h>
#include <string.n>
#include <stdlib.n>
#include <dos.h>
#include <stdio.h>
#include <graphics.h>

typedef char szo[13];
szo file_dir{40];

#define ESC 27
#define FEL 72
#define LE 80

void panel( int p1, int p2, int sz, int m ,int p, intc )

{

settextstyle(0,0,1);

settextjustify(0,2);

setcolor(15);

line( p1, p2, p1+sz-1, p2);

line( p1, p2, p1, p2+m );

line(p1+sz, p2+1, p1+sz, p2+m );
line( p1+1, p2+m, p1+sz, p2+m );
seffillstyle (1, 7);

bar(p1+1, p2#1, p1+4, p2+m-1);
bar(p1+sz-4, p2+1, p1+sz-1, p2+m-1);
bar(p1+5, p2+1, p1+sz-5, p2+5 );
bar(p1+5, p2+m-4, p1+sz-5, p2+m-1);
setcolor(8);

1. abra A grafikus file-keres6 ablaka.

setcolor(8);

ling( p1+5, p2+5, p1+sz-5, p2+5 );
line( p1+5, p2+5, p1+5, p2+m-5 );
setcolor(15);

line(p1+sz-5, p2+6, p1+sz-5, p2+m-5 );
line( p1+6, p2+m-5, p1+sz-6, p2+m-5 );
setfillstyle(p, ¢ );

bar(p1+6, p2+6, p1+sz-6, p2+m-6 );

}

void gdir(int argc,char *argv,int x,int y)
{

int fnum,q,p,i=0,z,db,j,c,h,v,imax=0;
struct ffblk ffblk;

char path [MAXPATH];

if (arge==2)
strcpy (path,argv);
else strcpy (path,™.*”);
fnum = findfirst(path,&ffblk,0x3f);
while(!fnum)

R
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{

if(i<=39) strepy (file_dir[i],ffblk.ff_name);

fnum = findnext (&ffblk);

imax=i;

if (imax>=39) imax=39;

i+
}

panel(x,y,220,250,1,7);

seffillstyle(1,15);

bar(x+6,y+6,x+214,y+26);

setcolor(1);

outtextxy(x+60,y+16,file_dir[0]);

z=0;
p=y+40;
q=x+10;
setcolor(8);
for (i=z; i <= (z+19); i++)
{
outtextxy( q,p,file_dir[i]);
p=p+10;
}
p=y+40;
q=x+110;

for (i= (z+20); i <= (2+39); i++)
{
outtextxy(q,pfile_dir[i]);
p=p+10;

seffillstyle(1,1),
bar (x+8,y+38,x+108,y+48);
setcolor(15);
outtextxy(x+10,y+40file_dir[0]);
db=0;
while( (c=getch())!=ESC )

{

switch(c)
{ case FEL : if (db >=1)

{
if(db<=19)
{h=x;
v=y+db*10;

}
if(db>=20)
{h=x+100;
v=y+(db-20)10;
}
seffillstyle(1,7);
bar (h+8,v+38,h+108,v+48);
setcolor(8);
outtextxy(h+10,v+40,file_dir[db]);
db = (db-1);
if(db<=19)
{h=x;
v=y+db*10;
}
if(db>=20)
{h=x+100;
v=y+(db-20)*10;

}
seffillstyle(1,1);

bar (h+8,v+38,h+108,v+48);
setcolor(15);
outtextxy(h+10,v+40,file_dir[db]);
seffillstyle(1,15);
bar(x+6,y+6,x+214,y+26);
setcolor(1);
outtextxy(x+60,y+16,file_dir[db]);
}
break;
case LE : if (db <=imax-1)

{
if(db<=19)
{h=x;

v=y+db*10;

if(db>=20)
{h=x+100;
v=y+(db-20)*10;

}
seffillstyle(1,7);
bar (h+8,v+38,h+108,v+48);
setcolor(8);
outtextxy(h+10,v+40 file_dir[db]);

db = (db+1);
if(db<=19)
{h=x;
v=y+db*10;
}
if(db>=20)
{h=x+100;

v=y+(db-20)*10;

}

seffillstyle(1,1);

bar (h+8,v+38,h+108,v+48);
setcolor(15);
outtextxy(h+10,v+40,file_dir[db]);
seffillstyle(1,15);

bar(x+6,y+6,x+214,y+26);
setcolor(1);
outtextxy(x+60,y+16 file_dir[db]);
}
break;
}

}

}

void main(argc,argv)

int argc;

char *argv[];

{

int i DETECT,g| rorcode;

ini iver,& \\bgi”);

errorcode = graphresult();
setbkcolor(7);setcolor(1);
panel(100,70,220,25,1,12);

setcolor(15);
outtextxy(130,80,"Forraskdd file ablak”);
gdir (argc,argv([1],100,100);

getch();

closegraph();

}
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| Animécid  Animécié Animécié  Animécié
Animacio
Animacid
Animacid..........

Animacid

Animéci6 | Anim é Cié
a Windows képernyon

Egy érdekes, sokszor hasznalhato, latvanyos effektust mutatunk be
a Windows programozéknak..
A teljes Windows képernyére varazsolunk €16 animaciot.

Akorabbiakban azt irtuk: minden Windows programnak abla-
ka, annak pedig ablakkezel6 fliggvénye van. Ezt a kijelentést
szeretnénk most helyesbiteni alabbi példankkal, melyben egy
érdekes lehet6ségrol, a teljes Windows képernyén futd él6
animécio készitésérol irunk. Ezt az effektust jol hasznalhatjuk
sajat programjainkban figyelem felkeltésre, szemléltetésre. A
program a windows.h beillesztése, a sziikséges deklardciok
utan meghatarozzuk a kirakandé bittérképek bal fels6 sarkat.
Elsé 1épésként elmentjiik az animacié mogétt 1évo képernyd
teriiletet, a Ment() fliggvénnyel. A tulajdonképpeni animaciot
a Paint() fliggvény valdsitia meg azzal, hogy mozgas-
fazisonként maszkot general az er6forrasbdl beolvasott bit-
térképhez, majd a memoridban 1évo bittérképet maszkolas

DABACKUPIFORRASILEMEZY"*1 |~
E=da =Ib =lc =d -D:
(S
Cibmp_info

' Gedmusic
Sicompfair
ofl

Dapple. m:
' B bwtree.bmp
B colorvga.bmp
i % gomd;g.bmp
mp.bmp
ng bmp.

mp

felulet.bmp

anmbol.bmp
ico.omp 194

" lr]m hmn 134807 S . |

68 file (19,521,438 byte)

1 fle van kijelbive (155,257 byte)

utén kiteszi a képernyére. Példankban a fazisok cserélgetését,
a Paint() fliggvény hivogatdsat egy egyszer(i ciklus végzi.
Valédi alkalmazasban célszer(i ezt a WM_TIMER iizenetre
bizni. Az egyes mozgasfazisokat bittérképként az er6forras
file-ba kell beépiteniink. Fekete hatteri, figurélis, 16 szin(i
bittérképet ajanlunk. Az animacié utan természetesen takari-
tani kell, helyre kell 4llitani a hatteret, ezt a Vissza() fliggvény
végzi, amihez fontos, hogy a Bbitm kezel6 globalisnak legyen
deklaralva. A forréasfile Borland C rendszerrel fordithatd, a
sziikséges file-ok a lemezmellékleten taldlhatok.

[ win_ani.c il
/i Atlatszo animacié a Windows képernyén ~ */
#include <WINDOWS H>

#define SZEL 320
#define MAGAS 200

HANDLE hinst;
HBITMAP  Bbitm;

void Paint (HDC ScreenDC, int epizod, POINT pont)
{

HDC FrameDC, MemDC, BackDC, MaskDC;
HBITMAP OldBitmap, MBitmap, Mask, OldMask,
FrameBitmap, OldFrameBitmap, OldBackBitmap;
MaskDC = CreateCompatibleDC (ScreenDC);
Mask = CreateBitmap (SZEL, MAGAS, 1, 1, NULL);
OldMask = SelectObject (MaskDC, Mask);
FrameBitmap = LoadBitmap (hinst, MAKEINTRESOURCE (epizod));
FrameDC = CreateCompatibleDC (ScreenDC);
OldFrameBitmap = SelectObject (FrameDC, FrameBitmap);
SetBkColor (FrameDC, RGB (0, 0, 0));
BitBIt (MaskDC,0,0,SZEL,MAGAS,FrameDC,0,0,SRCCOPY);
MemDC = CreateCompatibleDC (ScreenDC);
i = CreateC i i (ScreenDC, SZEL, MAGAS);
OldBitmap = SelectObject (MemDC, MBitmap);
BackDC = CreateCompatibleDC (ScreenDC);
OldBackBitmap = SelectObject (BackDC, Bbitm);
BitBIt (MemDC, 0, 0, SZEL, MAGAS, BackDC, 0, 0, SRCCOPY);
BitBIt (MemDC, 0, 0, SZEL, MAGAS, MaskDC, 0, 0, SRCAND);
BitBIt (MemDC, 0, 0, SZEL, MAGAS, FrameDC, 0, 0, SRCPAINT);
BitBIt (ScreenDC,pont.x,pont.y, SZEL, MAGAS, MemDC,0,0,SRC-
COPY);
SelectObject (FrameDC, OldFrameBitmap);
DeleteDC (FrameDC);
DeleteObject (FrameBitmap);
SelectObject (MemDC, OldBitmap);
DeleteDC (MemDC);
DeleteObject (MBitmap);
SelectObject (BackDC, OldBackBitmap);
DeleteDC (BackDC);
SelectObject (MaskDC, OldMask);
DeleteDC (MaskDC);
DeleteObject (Mask);




void Ment (POINT pont, int szel,int magas)
{
HBITMAP OldBitmap;

HDC  ScreenDC, BackDC;

ScreenDC = GetDC (NULL);

BackDC = CreateCompatibleDC (ScreenDC);

Bbitm = CreateCompatibleBitmap (ScreenDC, szel, magas);
OldBitmap = SelectObject (BackDC, Bbitm);

SelectObject (BackDC, OldBitmap);
DeleteDC (BackDC);
ReleaseDC (NULL, ScreenDC);

void Vissza (POINT pont, int szel,int magas)
{
HBITMAP OldBitmap;

HDC  ScreenDC, BackDC;

ScreenDC = GetDC (NULL);

BackDC = CreateCompatibleDC (ScreenDC);

OldBitmap = SelectObject (BackDC, Bbitm);

BitBIt (ScreenDC, pont.x, pont.y, szel, magas, BackDC, 0, 0, SRCCOPY);
SelectObject (BackDC, OldBitmap);

DeleteObject (Bbitm);

DeleteDC (BackDC);

ReleaseDC (NULL, ScreenDC);

int PASCAL WinMain(HANDLE hinstance, HANDLE hPrevhinstance,
LPSTR IpCmdLine, int n"CmdShow)

HDC hdc;

MSG msg;

POINT pont;

int epizod = 1,j;

hinst = hinstance;

pont.x = (GetSystemMetrics (SM_CXSCREEN) - SZEL)/2;
pont.y = (GetSystemMetrics (SM_CYSCREEN) - MAGAS)/2;
Ment(pont, SZEL,MAGAS);

for(j =0; j<40; j++)

{

hdc = GetDC (NULL);
Paint (hdc, epizod, pont);
ReleaseDC (NULL, hdc);
epizod++;

if(epizod>=9) epizod =1;

}
Vissza(pont,SZEL,MAGAS);
PostQuitMessage(0);

BitBlt (BackDC, 0, 0, SZEL, MAGAS, ScreenDC pont.x, pont.y, SRCCOPY);

2540 dpi

nyomdai levilagitod
a legtjabb racstechnolégiaval is
- moiré mentes random screening
- gyors PostScript SW RIP
- nagy feliilet, 4xA4, vagy A2

ELONYOS
VASARILASI
LEHETOSEGEK!
Amig gondolkodik,vegye
igénybe szolgaltatdsunkat.
Az eredmény megkdnnyiti

dontését.

LaserGraph’
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1111 Bp. XI. Kende-u. 13-17.
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Fot6:Patyi Arpad

r win_ani.rc *

BITMAP PRELOAD DISCARDABLE “forr0001.BMP"
BITMAP PRELOAD DISCARDABLE “forr0002.BMP"
BITMAP PRELOAD DISCARDABLE “forr0003.BMP”
BITMAP PRELOAD DISCARDABLE “forr0004.BMP”
BITMAP PRELOAD DISCARDABLE “forr0005.BMP”
BITMAP PRELOAD DISCARDABLE “forr0006.BMP"
BITMAP PRELOAD DISCARDABLE “forr0007.BMP”
BITMAP PRELOAD DISCARDABLE “forr0008.BMP”

XN OB WN

I win_ani.def i

NAME WIN_ANI

DESCRIPTION ‘animacio’

EXETYPE  WINDOWS

STUB ‘WINSTUB.EXE'

CODE PRELOAD MOVEABLE DISCARDABLE
DATA PRELOAD MOVEABLE MULTIPLE
HEAPSIZE 8192

STACKSIZE 8192

(" Barmit megmérhet
Pc-jével
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Scroll

Karakteres képernyd elsé soraban képujsagszeriien scrol-
lozhatjuk a paraméterben megadott stringet. J6l hasznalhaté a
rutin BAT file-okban figyelemfelkeltésre, de be is épithetjiik
programjainkba is. A lista Agardi Gabor munkaja.

Hangolo

A hardverrel ismerkeddk, jatékprogramirdk és barki mas jo
hasznat veheti az alabbi kétoktavos Turbo C nyelven irédott
trillanak.

Scroll Segment #include <dos.h>
assume  cs:Scroll,ds:Scroll
Row equ 0 ;A szbveg helye a képen. void hang(int f,int t)
Color equ 15 ;A széveg szine. { inth, 1, p;
long i;
Start: Xor alal ; van-e paraméterrész
cmp es;[128]al | = (1190000L/f) % 256;
iz End :Ha nincs, ugrik a végére. h =(1190000L/f) / 256;
mov si,129 :A szoveg kezdécime. outp(67,182);
mov ax,00800h ;A Videomemoria outp(66,1),
B outp(66,h);
;szegmvensmmet» . p =inp(97);
mov. es,ax ;s regiszterbe tolti. outp(97,p | 3);
mov al,160 ;Kiszdmolja a megadott sor for (i=0; i<1230L*; i++);
mov bl,Row ;utolsd karakterének cimét outp(97,p & ~3);
mul bl }
add ax,158 .
mov di,ax main()
mov ah,Color  ;Ah regiszterben tarolja a { intij;
;kiirando szoveg szinét. for (i=0; i<=2;i++)
.2_Scroll:  xor bx,bx ;A mutaté nullazasa. {
.3_Scroll:  mov al|[si+bx] ;Kiolvassa az adott karaktert for (j = 440;j<= 1760;j+=j/12 )
cmp al,13 ;Ha az enter, akkor hang(j,20);
;elolrdl az egészet. }
jz .2_Scroll
mov esi[dijax ;Ha nem, ki lehet imi a }
;képernydre.
inc bx
mov. ax,100h  ;Figyeli, van-e lenyomott
‘billentyd.
int 16h
jnz End ;Ha igen, akkor kiglépés.
mov dx,3dah  ;Vertical Blank idzités
A4 _Scroll: in al,dx [ ]
test al8 R
e emix
mov. cl,79 JA kijelolt sort egy
;karakterrel balra tolja. . .
s it Nem gondoljuk, hogy mi
.5_Scroll:  mov ax,es:[di+2] g
e el vagyunk a legjobbak.
a i, = g
op 5 Serol Ha jobb megoldast tudsz,
jmp .3_Scroll
a te programod gyorsabb,
End: mov ax,4c00h  ;Kilépés a DOS-hoz. v ,
o2 iigyesebb, ird meg!
. o - Py
ool Ends , Mi kozzétessziik.
End Start
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Ez a cikkiink is egy indulé sorozat része, amiben szinte “levaltjuk” az ismert
adatbaziskezeld rutinjait.

Nagyon o&rulok, hogy alkalmat kaptam egy

olyan probléma megoldasanak ismertetésére, amely
régebben elég sok gondot okozott nekem is.
Altaldban azok a clipper programozok, akik valamit is
adnak arra, hogy programjuk igényes legyen,
probalkoztak mar sajat rutinok és fuggvények
készitésével. Ebben az esetben nagyon elényos lenne
ha a rutinokat nem clipperben, hanem assembler-
ben tudnank megirni. Csak azok
kedvéért akik még nem kostoltak bele, illik tudni,
hogy sok mindenre nem képes a clipper, amit
assemblerben vigan megoldhatunk. Készithetink
olyan clipper ald irt assembler rutinokat, melyek
gyorssa és hatékonnya, esetleg széppé teszik
programunkat.
En magam is arra torekedtem mindig, hogy a
képernydkezelést és a rendszerfuggd problémakat
assemblerben kezeliem. Két dolog miatt is érdemes
erre ugyelni. Az egyik, hogy ahogy gy(ilnek a sajat
rutinjaim, Ggy hagyhatom el azokat az idegen ruti-
nokat, melyek mikadnek ugyan, de fogalmam sincs
arrol, mit csinal a valtozokkal, a memaériaval stb. A
masik, hogy ha megnézek egy é&tlagos adat-
baziskezel6 programot, mar az arculata is borzal-
mas. Marpedig az, hogy hogyan jelenik meg egy
program a képernydn, rengeteget szamit, mivel egy
program kezelhet6sége részben figg a monitoron
megjelend informaciotal is.

Nézzuk mit kell tudni egy ilyen fuggvényrdl.
Elészor is a felépitése. Kétfajta médja is van annak,
hogy elkészitstik, mi a konnyebbiket valasztjuk. Ez
annyit jelent, hogy a példalistaban vastaggal irt
szovegrész (CLfunc,CLcode,ClLret) tulajdonképpen
az EXTENDA.INC nevi fileban megirt makrok. Ezek
segitségével tudjuk beilleszteni eljarasunkat a clipper
programba. Ha belenézink ezekbe a makrékba,
akkor lathato, hogy a verem igen fontos szerepet jat-
szik a paraméterek atadasaban. Most inkabb arrdl,
amit feltétlentl tudni kell. Az els6 sorban az include-
val adjuk meg a forditénak, hogy honnan vegye a
makrékat amiket hasznalunk. A codeseg mogé csak
egy nevet kell irni, tulajdonképpen barmit. A CLpublic
utani, kisebb-nagyobb jel kozé irt string lesz az
eljaras neve, tehat a clipperb&l majd ezen a néven

hivatkozhatunk ra. Jelen esetben ez “if_at()” lesz. Ez
idaig tulajdonképpen deklaracios rész.

A tényleges rutin irdsa ezutan kezdddik. A ClLfunc
makré utdn megadjuk a fuggvény tipusat, tehat,
hogy milyen tipust adattal tér vissza majd. Ezutan
megadjuk az eljaras nevét, amit mar a CLpublic-nal
megadtunk. A faggvény tipusa lehet “none”, “log”,
“int” és “char”. Ha a none- irjuk akkor procedirarol
van sz, aminek nincs visszatérd értéke. A tobbi
esetben boolean, egész szam és karakter tipusu a
fuggvényunk. A miénk visszatérd értéke az AX
regiszter értékétdl fuggden true vagy false. Ha az
adott gép amin fut a program AT, akkor true, ha XT
akkor false. Magaral a paraméter atvételérdl késébb
irnék. A Clcode és a Clret kozé irjuk a sajat kis
programunkat.

A forditas: ASM filébol OBJ a masm.exe-vel. Utana
a LIB.EXE segitségével libet készitunk.

Szalay Zsolt

INCLUDE EXTENDA.INC
CODESEG sp11
CLpublic <IF_AT>

CLfunc log IF_AT <>

CLcode
push es
mov ax,0f000h
mov es,ax
mov di,0fffeh
mov al,es:[di]
pop es
cmp al,0fch
jne no_at
mov ax,1
jmp kif
no_at: mov ax,0
kif:
CLret ax
End
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CONFIG ARTIST Jr—

4 MCENTIRE*REBA

SADE

ENYA

e

T

** END HEADER — do not remove this line*
* Generated on 12/04/94

LOCAL f

f= NEW FORRKODFORM()
f.0pen()

CLASS FORRKODFORM OF FORM

Set Procedure To C:\DBASEWIN\SAMPLES\BUTTONS.CC additive

this.Width = 51
this.Top = 0
this.Left = 1
this.Text = “Form”
this.Height = 25.7051
this.HelpFile = **

this Helpld =
this.View = “music.qbe”
this.ScrollBar = 2

DEFINE RECTANGLE RECTANGLE1 OF THIS;

PROPERTY;
Width 50,
Top -1.0586,;
Left 0,
Border .T.,;
Text “Rectangle”,;
ColorNormal “N/W” ;
Height 26.1172

DEFINE TEXT TEXT1 OF THIS;
PROPERTY;
Width 15,
Top 0.8
Left 1,
Border .F.,;
FontSize 18,;
Text “Lemez katalogus”,;
ColorNormal “W/W",;
Height 2.0293

DEFINE IMAGE IMAGE1 OF THIS;

PROPERTY;

Width 38,

Top 4,

Left oy

Height 127

DataSource “BINARY MUSIC->COVER"

DEFINE TEXT TEXT2 OF THIS;

PROPERTY;

Width 18

Top 17

Left 14

Border F.,;

Text* &Eloado:”;
ColorNormal “B+/W",;
OldStyle .T..;

Height 1

DEFINE ENTRYFIELD ENTRYFIELD1 OF THIS;
PROPERTY;

Width 27,

Top 17;

Left 15;:

Border .T.,;

ColorNormal “N/W+",;
DataLink “MUSIC->:ARTIST",;
Height 1

Eldado:

Cim

[PURPLE THING |

[CALCULATION |

I 4 g.evioual b

DEFINE TEXT TEXT3 OF THIS;

PROPERTY;

Width 15,;

Top 19,

Left 1

Border .F.,;

Text* &Cim : °;
ColorNormal “B+W",;
OldStyle .T.,;

Height 1

DEFINE ENTRYFIELD ENTRYFIELD2 OF THIS;
PROPERTY;
Width 2l
Top 19,
Left 15;;
Border .T.,;
ColorNormal “N/W+",;
DataLink “MUSIC->TITLE:",;
Height 1

DEFINE CANCELBUTTON CANCELBUTTON1 OF THIS;

PROPERTY;
Width 12,
Top 21,
Left 30,
Group .T.,;
Height 2
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DEFINE NEXTBUTTON NEXTBUTTON1 OF THIS;
PROPERTY;
Width 12,
Top 25
Left 18,
Group .T.,;
Height 2

DEFINE PREVBUTTON PREVBUTTON1 OF THIS;
PROPERTY;

Width 12,;
Top 205
Left 6,
Group .T.,;
Height 2

DEFINE IMAGE IMAGE2 OF THIS;

PROPERTY;
Width 415,
Top -0.2939,;
Left 385

Height 4.2939;;
DataSource “FILENAME K256.BMP",;
Alignment 2

ENDCLASS
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Sprite

Akinek gondot jelent egy tetszéleges alakzat kirajzoldsa a
grafikus képernydre, ajanljuk a figyelmébe a kvetkezd listat.
A rutin nem tul gyors, ezért nagyobb alakzatokat nem érde-
mes igy kirakni és az abra leirdsa is hosszadalmas. Az igazi
alkalmazasi lehetdség, kis abrak, “sprite“-ok, logok, kirakésa.

#include <dos.h>
#include <graphics.h>

void Sprite( int x, inty, char *bitmap, int byteszel, int sor)
{ char far *ptr;

register int i, j;

unsigned char XOR;

unsigned char SAVE;

int Shift;

unsigned char ANDVAL = 0;

int YStart;

int SaveShift;

Shift =x % 8;
for (i=0; i<Shift; ++i)ANDVAL += i<<1;
SaveShift = 8 - Shift;
YStart=y*80 +x/8;
for (j=0; j<sor; +4j) {
ptr = MK_FP( 0xA000U, YStart );
YStart += 80;
SAVE = 0;
for (i=0; i<byteszel; ++i) {
XOR = (*bitmap >> Shift) + SAVE;
SAVE = ( (*bitmap & ANDVAL) << SaveShift );
*ptr++ A= XOR;
bitmap++;
}
*ptr A= SAVE;

}

unsigned char A[145] = {
0x00, 0x00, 0x80, 0x00, 0x00,
0x00, 0x01, Oxc0, 0x00, 0x00,
0x00, 0x01, Oxc0, 0x00, 0x00,
0x00, 0x01, Oxe0, 0x00, 0x00,
0x00, 0x03, Oxed, 0x00, 0x00,
0x00, 0x03, 0xf0, 0x00, 0x00,
0x00, 0x06, 0xf0, 0x00, 0x00,
0x00, 0x06, Oxf8, 0x00, 0x00,
0x00, 0xOc, 0xf8, 0x00, 0x00,
0x00, 0x0c, Ox7c, 0x00, 0x00,
0x00, 0x18, Ox7c, 0x00, 0x00,
0x00, 0x18, 0x3e, 0x00, 0x00,
0x00, 0x30, Ox3e, 0x00, 0x00,
0x00, 0x30, Ox1f, 0x00, 0x00,
0x00, 0x60, Ox1f, 0x00, 0x00,
0x00, 0x60, OxOf, 0x00, 0x00,
0x00, Oxc0, OxOf, 0x80, 0x00,

0x00, Oxc0, 0xOf, 0x80, 0x00,
0x01, Oxff, Oxff, Oxc0, 0x00,

0x01, Oxff, Oxff, Oxc0, 0x00,

0x03, 0x80, 0x03, Oxe0, 0x00,
0x03, 0x00, 0x03, Oxe0, 0x00,
0x07, 0x00, 0x01, Oxf0, 0x00,
0x06, 0x00, 0x01, 0xf0, 0x00,
Ox0e, 0x00, 0x00, 0xf8, 0x00,
0x0c, 0x00, 0x00, Oxf8, 0x00,
Ox1c, 0x00, 0x00, Oxfc, 0x00,
0x3e, 0x00, 0x00, Oxfe, 0x00,
0xff, Oxc0, 0x07, Oxff, 0x80

k

void main()

{
int i 1 1l
5 iver,Sgraphmode,”);
Sprite( 120, 100, A, 5, 29 );
getch();
closegraph();

}

Ha sikeriilt begépelni a fenti listast, TURBO C-vel
fordithatjuk. Eredményként egy nagy fehér “T” jelenik meg a
képerny6n. Ha mar igy belejottiink, csinaljuk ezt meg szines-
ben. A képkirakds ezen a moédon Iényegesen egyszeriibb, a
képet tartalmazo tdmb megirasa viszont gondot okozhat. A
kovetkezd szamban ehhez adunk egy kis segitséget. A forras
és a futtathato file a kovetkez6 havi lemezen lesz. A bemuta-
tott példa egy tatott szaju figurat rajzol a képernydre, amit a
kurzormozgaté billentyiikkel mozgathatunk. Az Esc billentyii
lenyoméasara vége a csodanak. Forditds szintén TURBO
C-vel.

#include <graphics.h>
#include <stdio.h>

#define ESC 27
#define JOBB 77
#define BAL 75
#define FEL 72
#define LE 80

main()
{
int driver, mode,c, x=300, y=120;

char image[294] = {

19, 0,23, 0, 0,254, 0, 0,254, 0,
0,254, 0,255, 1,240, 3,255,128, 3,
255,128, 3,255,128,252, 0,112, 7,143,
192, 7,143,192, 7,143,192,248, 0, 48,
31,119,240, 31, 23,240, 31, 23,224,224,
112, 0, 31,119,224, 31, 55,224, 31, 55,
192,224,112, 16, 63,119,192, 63, 23,192,
63, 23,128,192,112,48,127,143,128,127,
143,128,127,143, 0,128, 0,112,127,255,
0,127,255, 0,127,254, 0,128, 0,240,
255,254, 0,255,254, 0,255,252, 0, O,
1,240,255,252, 0,255,252, 0,255,248,




driver=EGA;
mode=EGAHI;

0, 0, 3,240,255,248, 0,255,248, 0,
255,240, 0, 0, 7,240,255,240, 0,255,
240, 0,255,224, 0, 0, 15,240,255,248,
0,255,248, 0,255,240, 0, 0, 7,240,
255,252, 0,265,252, 0,255,248, 0, 0,
3,240,255,254, 0,255,254, 0,255,252,
0, 0, 1,240,127,255, 0,127,255, 0,
127,254, 0,128, 0,240,127,255,128,127,
255,128,127,255, 0,128, 0,112, 63,255,
192, 63,255,192, 63,255,128,192, 0, 48,
31,265,224, 31,255,224,31,255,192,224,
0, 16, 31,255,240, 31,255,240, 31,255,
224,024, 0, 0, 7,255,192, 7,255,192,
7,255,192,248, 0, 48, 3,255,128, 3,
255,128, 3,255,128,252, 0,112, 0,254,
0, 0,254, 0, 0,254, 0,255, 1,240,
0,000,000, 0 0,255
255,240, 0, 0
%

initgraph(&driver, &mode, “);

outtextxy(10,10,"Nyilakkal mozgathatja, Esc-re Kilép”);

putimage(x,y,image,COPY_PUT);

while( (c=getch())!=ESC )
{

closegraph();

switch( c)
case FEL : if(y>10)
{

putimage(x,y,image, XOR_PUT);
y=y-5

putimage(x,y,image, XOR_PUT);
}

break;
case LE : if(y<340)
{

putimage(x,y,image XOR_PUT);
y=y+5

putimage(x,y,image, XOR_PUT);
}

break;
case BAL : if(x>10)

{

putimage(x,y,image XOR_PUT);
X=X-5;

putimage(x,y,image XOR_PUT);
}

break;
case JOBB : if(x<620)
{

putimage(x,y,image, XOR_PUT);
X=x+5

putimage(x,y,image, XOR_PUT);
}

break;

TIPPEK & TRUKKOK

Egerészés

Az egér hasznalatarél még sokat irunk. Bevezetének fontos
tudni, hogy az egeret a meghajté programok a hexa 33
megszakitasra telepitik. A megszakitas hivasdhoz egy példa:
a karakteres képernydn bekapcsoljuk az egérkurzort és egy
billentyti letitése utan kikapcsoljuk.

#include <dos.h>
#include <alloc.h>
inta;

int mouse(int m1, int m2,int m3, int m4)

union REGS mousreg;
mousreg.x.ax = m1;

mousreg.x.bx = m2;

mousreg.x.cx = m3;

mousreg.x.dx = m4;

int86(0x33, &mousreg, &mousreg);
return (mousreg.x.ax);

void main()

{

a = mouse (0x00,0,0,0);
if (a== Oxfff)

puts (*Van egér, bekapcsoltam a kurzort’);
puts (‘Barmely billenty(re kikapcsolom *);
mouse( 0x01,0,1,0);

geteh();

mouse( 0x02,0,0,0);

}

else puts (“nincs egér’);

Fizesse elé az els6 magyarnyelvii, programozo6i magazint!
Havonta lemezmelléklettel megjelené lapunk 4ra 298 Ft.-
Ha On eléfizeti, kedvezményesen jut lapunkhoz.

Eléfizetési dij fél évre: 1494 Ft.- igy Onnek egy szim csupsn: 249 Ft.-
Eléfizetési dij egy évre: 2388 Ft.- Igy Onnek egy szam csupan: 199 Ft.-

Iskoldknak egy évre: 1188 Ft.- gy egy szém csupan: 99 Ft.-
Elofizetheté a ékelt csekken, vagy & yon a
NASA Kft.

218-98172/541-003578-3 szdmu szdmldjdn.
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Visszabeszél a konyveloprogram

Lapunkban rendszeresen megszélaltatunk gyakorlé profikat.
Az els6 szamban az apropot egy konyveléprogramban alkalmazott
érdekes megoldas adta.

En, mint szoftverfejlesztd, tigyviteli, nyilvéntartasi és vezér-
1ési programokat irok. Az egyik tigyfelem egy konyvelési cég,
amely kevés alkalmazottal tébb, mint 100 vallalkozas bérszam-
fejtését és konyvelését végzi. Egy ilyen cégnél nagyon fontos
az id6tényez6. A sebességet a szamitogépekkel és a prog-
ramokkal bizonyos hatérok kozott ugyan lehet novelni, de az
adatok rogzitése nagysagrendekkel tobb id6t visz el, mint a
feldolgozas. Jelentésen csak a rogzités gyorsitdsaval
javithatjuk a teljesitményt. Hogyan valdsithaté ez meg?

El6szor is mivel a konyveld egyik keze foglalt, a programban
az adatok rogzitéséhez elég csak a keypadot a numerikus bil-
lentytiket hasznalni. A mentésre a *, egy lista lekérésére a +
billentyli szolgél, igy a rogzitd egyik keze felszabadul, a
masikban foghatja a rogzitésre varé szamlékat. Mar csak azt
kellene megoldani, hogy ne kelljen allandéan a monitorra
felpillantani, mert hat ugye az ellendrzés nagyon fontos.
Erre egy remek, egyszer(i és nem tdl draga megoldas, a Nikol
Elektronika fejlesztése a PC-ROBOT kinalkozik. Ez a rend-
szer lehetdvé teszi a magyar nyelvii szdveg érthetd
kimondasat. Tartozik hozza egy beszédszintetizatorkartya
tese

hallani a begépelt vagy kivélasztott adatokat, pl: ,,Kiss Istvan
tartozik Tizezer forint + huszonét szazalék afaval”. Ezen a
megoldason kiviil még szamtalan helyen fel lehet hasznalni a
megadott egyszer(i uniton -- RobotDrv.Pas -- keresztiil a PC-
ROBOT beszélérendszert.

Balla LaszI6 vill. mérnsk
Telefon: 226-8962

1. Lista ROBOTDRV.PAS

unit RobotDrv;
interface type
(* A robot opci6 rekord tipus deklaraciéja *)

RobotOpcioRecTipus = record

hangszéréval és néhany program. A rendszer feléle:
egyszerli, a beszédet egy kb. 75 Kb-os rezidensprogram
allitja eld. Mar csak a programunkba vald beillesztés van
hatra. Az unit meghivésakor a RobotInit eljarason keresztiil
teszteli, hogy a beszélérendszert installaltak-e, a sziikséges
rezidensprogram elindult-e. Ehhez a RobotInitedProcot hivja
meg. Ez a fliggvény az AX-et feltslti FO00 hexaval és meghiv-
ja a 2F hexa szoftver interruptot, ami AL = FF hexaértékkel
jelzi a rendszer installalasat. A Robotlnited globalis valtozo, a
teszt eredményére all be. Ezutdn a ReadRobotOpcioRec
felolvassa a mar letarolt opcidkat, vagy betdlti az
alapértelmezettet. Ezek az opcidk a RobotOpcioRec globilis
valtozoban érhetdk el. Egy szoéveget kimondatni gy lehet a
rendszerrel, hogy az AX-be F001 hexat kell tolteni, és a
DS:DX-et a kimondandé széveg kezd6 cimére kell allitani.

Ezutdin mar lehet hivni az elébb emlitett interruptot. |

A beszéd opcidit -- sebesség, hangmagassag, hangténus, sut-
togas, hangossag, intonacio, tagolds és hanghosszlisag -- az
ESC vezérlokarakter és egy kod kimondatéasaval lehet bealli-
tani. Az opciok beallitasat célszerli a felhasznéléra bizni, igy
a beszédet az sajat flilének megfelelére hangolhatja. Erre cél-
szerli a felhasznaléi programban, példaul a rendszer-
paraméterek meniipontban egy beolvasé ablakot nyitni.
A konyveldi programba valé beillesztés elonye, hogy a szdm-
lakrol nem kell felnézni, mert a hangszorobél -- ha tébb gépen
hasznaljak, akkor a fiilhallgatobol -- kontrollként vissza lehet

Hasznalatban : Boolean;
Seb. g : Byte;
Hangmagassag : Word;
Hangtonus : Byte;
Suttogas Byte;
Hangossag : Byte;
Intonacio Byte;
Tagolas Byte;
Hanghosszusag : Byte;
end;

procedure RobotKimond(St : String);
procedure SetRobotSebesseg(S : Byte);
procedure SetRobotHangmagassag(P : Word);
procedure SetRobotHangtonus(V : Byte);
procedure SetRobotSuttogas(W : Byte);
procedure SetRobotHangossag(A : Byte);
procedure SetRob io(l : Byte);
procedure SetRobotTagolas(X : Byte);
procedure SetRobotHanghosszusag(T : Byte);
procedure SetRobotOpcioRec(Rec :
RobotOpcioRecTipus);

function WriteRobotOpcioRec : Boolean;
function ReadRobotOpcioRec : Boolean;
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var
(* Globalis valtozdk *)

Robotlnited : Boolean;
(* A rendszer inicializalva van-e?*)
RobotOpcioRec : RobotOpcioRecTipus;
(* Az aktualis opcidkat tarolérekord*)
implementation

uses
Dos;
const
EscStr = #27;
RobotFName ='ROBOT.DAT';
(* Annak file-nak a neve, amiben az opciodkat taroljuk*)
DefaultSebesseg =7;
DefaultHangmagassag = 100;
DefaultHangtonus =1;
DefaultSuttogas =0;
(* Az alapértelmezett beallitasok *)
DefaultHangossag =10;
Defaultintonacio = 1;
DefaultTagolas = ni;

DefaultHanghosszusag = 0;

procedure ErrorMessage(St : String);
(* Hibalizenet kiirasa. *)
(* Az aktualis kérnyezetben ezt az eljarast kell
kicserélni.
2
begin
WriteLn(St);
end;

function Long2Str(L : Longint) : String;
(* Egész sztringgé alakitasa. *)

var

St : String;
begin

Str(L, St);

Long2Str := St;
end;

function RobotlnitedProc : Boolean;
rendszer installalasat teszteli. *)
var
R : Registers;
S : Word;
begin
R.AX := $F000;
Intr($2F, R);
(* 2F hexa szoftver interrupton keresztiil lehet elérni.*)
RobotlnitedProc := (R.AL = $FF);
end;

(* A beszélé

(* Ha a visszatérési érték FF hexa, a *)
(* rendszer installava van. *)

procedure LowRobotKimond(St : String);

(* A rendszer tesztelése nélkiil kimondja
a megkapott St sztringet. *)

var
R : Registers;
S : Word;
begin
R.DS := Seg(St);
R.DX := Ofs(St);
R.AX := $F001;
(* Az AL=01 jelzi, hogy a DS:DX az St kezdécimére
mutat *)
Intr($2F, R);
S := R.AX;
ifS>0
then begin
ErrorMessage
'+Long2Str(S));
exit;
end;
end;

('PC Robot hiba :

procedure RobotKimond(St : String);
(* Ha a rendszer installalva van, a megkapott
St sztringet atadja kimondasra. *)
begin
if not Robotlnited then exit;
LowRobotKimond(St);
end;

procedure SetRobotSebesseg(S : Byte);
(* A kimondas sebességét allitja be. *)
begin
if not (S in [1..7]) then S := DefaultSebesseg;
RobotKimond(EscStr+'s'+Long2Str(S));
end;
procedure SetRobotH (P : Word);
(* A kimondas hangmagassagat allitja be. *)
begin
if (P < 20) or (P > 400) then P :=
DefaultHangmagassag;
RobotKimond(EscStr+'p'+Long2Str(P));
end;

procedure SetRobotHangtonus(V : Byte);
(* A kimondas hangténusat allitja be. *)
begin
if not (V in [1..2]) then V := DefaultHangtonus;
RobotKimond(EscStr+'v'+Long2Str(V));
end;

procedure SetRobotSuttogas(W : Byte);
(* A suttogast lehet ki-be kapcsolni. *)
begin
if not (W in [0..1]) then W := DefaultSuttogas;
RobotKimond(EscStr+'w'+Long2Str(W));
end;

procedure SetRobotHangossag(A : Byte);
(* A kimondas hangossagat allitja be. *)
begin
if not (A in [1..13]) then A := DefaultHangossag;
RobotKimond(EscStr+'a'+Long2Str(A));
end;
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procedure SetRobotintonacio(l : Byte);
(* A kimondas intonaciéjat allitja be. *)
begin
if not (I in [0..1]) then | := Defaultintonacio;
RobotKimond(EscStr+'i"+Long2Str(l));
end;

procedure SetRobot Tagolas(X : Byte);
(* A kimondas tagolasat allitja be. *)
begin
if not (X in [0..6]) then X := DefaultTagolas;
RobotKimond(EscStr+'x'+Long2Str(X));
end;

procedure SetRobotHanghosszusag(T : Byte);
(* A kimondas hanghossziisagat allitja be. *)
begin
if not (T in [0..3]) then T := DefaultHanghosszusag;
RobotKimond(EscStr+'t'+Long2Str(T));
end;

procedure SetRobotOpcioRec(Rec :
RobotOpcioRecTipus);
(* A megkapott robot opci6 rekord alapjan beallitja az
opcidkat. *)
begin
with Rec do
begin
SetRobotSebesseg(Sebesseg);
SetRobotHangmagassag(Hangmagassag);
SetRobotHangtonus(Hangtonus);
SetRobotSuttogas(Suttogas);
SetRobotHangossag(Hangossag);
SetRobotIntonacio(Intonacio);
SetRobotTagolas(Tagolas);
SetRobotHanghosszusag(Hanghosszusag);
end;
end;

function WriteRobotOpcioRec : Boolean;
(* Az aktualis robot opci6 rekordot menti le. *)

var

F : File of RobotOpcioRecTipus;

| : Integer;
begin

WriteRobotOpcioRec := false;

Assign(F, RobotFName);

Rewrite(F);

Write(F, RobotOpcioRec);

Close(F);

| := IOResult;

If 1 <> 0 then

begin
ErrorMessage('Write hiba <RobotOpcioRec> :
'+Long2Str(l));
exit;
end;

WriteRobotOpcioRec := true;

end;

function ReadRobotOpcioRec : Boolean;
(* Az aktualis robot opcio6 rekordot olvassa fel, vagy
feltolti az alap,értelmezett adatokkal. *)

var
F : File of RobotOpcioRecTipus;
| : Integer;
begin
ReadRobotOpcioRec := false;
Assign(F, RobotFName);
Reset(F);
| := IOResult;
case | of(J
0 : begin (* Beolvassa a rekordot *)
Read(F, RobotOpcioRec);
Close(F);
| := IOResult;
ifl<>0
then begin
ErrorMessage('Read hiba
<RobotOpcioRec> : “+Long2Str(l));
exit;
end;
end;
2 : begin (* Feltolti a rekordot *)
FillChar(RobotOpcioRec,
SizeOf(RobotOpcioRecTipus), 0);
with RobotOpcioRec do

begin
Sebesseg := DefaultSebesseg;
Har g := DefaultHanc g

Hangtonus := DefaultHangtonus;
Suttogas := DefaultSuttogas;
Hangossag := DefaultHangossag;
Intonacio := Defaultintonacio;
Tagolas := DefaultTagolas;
Hanghosszusag := DefaultHanghosszusag;
end;
if not WriteRobotOpcioRec then exit;
end;
else begin
ErrorMessage('Read hiba <RobotOpcioRec> :
‘+Long2Str(l));
exit;
end;
end;
ReadRobotOpcioRec := true;
end;

procedure Robotlnit;
(* A unit az elsé meghivasakor teszteli,
hogy a rendszer inicializalva van-e
és felolvassa, majd beallitja az opcidokat *)
var
Rec : RobotOpcioRecTipus;
begin
Robotlnited := RobotinitedProc;
if not Robotlnited then exit;
if not ReadRobotOpcioRec then exit;
Robotlnited := RobotOpcioRec.Hasznalatban;
if not Robotlinited then exit;
SetRobotOpcioRec(RobotOpcioRec);
end;

begin
Robotlnit;
end.
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2. Lista
A kiprébalashoz egy egyszerii példa: Demo.Pas

program Demo;

uses
RobotDrv;

procedure Kimond(S : String);
begin
RobotKimond(S+'.");
end;

begin
WriteLn('"PC Robot');
Kimond('PC Robot');
WriteLn('Szazhlszezerotszaz');
Kimond('120500');

end.

, NASA Reklamiroda
== Bp;1085Népszinhaz u:31.  —
3 " Lem.4/a
Tel./fax: 134-1273

A vilag legolcsébb
helyi PC-UNIX halézata
COHERENT 4.2

15.200 Ft + afa
300 UNIX Utilities,

C és 386-0s Assembler forditoval.
X-Windows csomagok:
Open Look, Motif-Like, Visual Basic,
Desktop Utilities, Graphics.
Egyéb programok:

DBase III+, SlickEdit,

Lotus 123, PANEL Plus II,
CodeBase 5.0.

SAMSUNG

SAMSUNG monitorok
teljes valasztéka
viszonteladoknak is!
CANON nyomtatok:

Pl: BJ-330 74.900 Ft + dfa
BIC-4000 63.920 Ft + dfa

“BECO” Kft.

1091 Budapest, Ull8i Gt 119.
(bejarat a Michalkovics utcabol)
Tel./fax: 218-4578
Uzenetrogzité: 217-8592
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BMPINFO

A BMP file-formatum
olvasasa és megjele-
nitése egy C nyelvi
programmal.

cDMuUsIC

Ajandék CD lejatszé Windows ala téméritve.

Edit View Order Options Help

\E] Disc Loaded ‘
(Shutfie | Repeat |_Time ]
Eiect Scan Search Skip Play  Pause _ Stop
Ca ] [« [ »» [ ]omi] [u [ =
COMPFAIR

Prébaszamunk legjobb
témai forrasnyelven.

GOMBMENU

Sajat felhasznaloi feltlet
kialakitasahoz, grafikus
gombmenti két példaval.
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Az igazi izgalom, jatékprogram iras assemblerben
HUBERT Akész, futtathaté program és a cikk forraslistai.

) ?

APASCAL iskola forrasai.

dBASE fejléc olvasasa.

Bévebben a lap 21. oldalan.

Shell programok a cikk alapjan.

11/29/94 Cicom fair

e . g g ¥
~ Transzparens animécio '
~ a Windows képernyén.

W|N_ORA Windows iskolank elsé forrasai.

SV 2:35:20 9.755 MB free| > || -
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TIPPEK & TRUKKOK )

BASIC

Keretezo

Mit ér egy kép keret nélkiil ? Egy DEMO programban néhany
példat mutatunk a kiilonféle keretezési eljarasokra BASIC
nyelven.

1000 KEY OFF: SCREEN 2: CLS

1030 LINE (0,0) - (639,199),,B

1040 LOCATE 11,15

1050 PRINT STRING$(20,219)SPACES(2)"1.Keret'SPACE$(2)STRINGS$(20,219)
1080 LOCATE 15,32

1070 PRINT “Ussn le billentydt!"

1080 WHILE INKEY$=": WEND

1100 CLS

1110 LINE (0,0) - (639,199),,B: LINE (2,2) -(637,197),B

1120 LOCATE 11,15

1130 PRINT STRING$(20,219)SPACES(2)"2. Keret’SPACES(2)STRINGS$(20,219)
1140 LOCATE 15,32

1150 PRINT “Ussén le billentyit!"

1160 WHILE INKEY$="": WEND

1200 CLS

1210 LINE (0,0) - (639,199),,B: LINE (1,1) - (638,198),B: LINE (2,2) -(637,197),,B
1220 LOCATE 11,15

1230 PRINT STRING$(20,219)SPACES(2)'3. Keret'SPACES(2)STRING$(20,219)
1240 LOCATE 15,32

1250 PRINT"Usson le billentydt!”

1260 WHILE INKEY$="" WEND

1300 CLS

1310 LOCATE 1,1

1320 PRINT STRING$(80,219);

1330 LINE (0,0) - (20,199),,BF: LINE (619,0) - (639,199),,BF

1340 LOCATE 25,1

1350 PRINT STRING$(80,219);

1360 LOCATE 11,15

1370 PRINT STRING$(20,219)SPACES(2)'4. Keret'SPACES(2)STRING$(20,219)
1380 LOCATE 15,32

1390 PRINT “Ussén le billentyit!"

1395 WHILE INKEY$=""- WEND

1400 CLS

1410 FOR X = 199 TO 0 STEP-2

1420 LINE (0+X, 0+X) - (639-X, 199-X), B

1425 NEXT X

1430 LOCATE 11,36

1440 PRINT “5. Keret *

1450 LOCATE 15,32

1460 PRINT “Usson le billentyiit!”

1470 WHILE INKEY$="" WEND

1500 CLS

1510 FOR X = 16 TO 0 STEP-1

1520 LINE (0+X, 0+X) - (639-X, 199-X), B

1530 NEXT X

1540 LOCATE 11,21

1550 PRINT STRING$(15,219)SPACES(2)’6. Keret"SPACES(2)STRINGS(15,219)
1560 LOCATE 15,32

1570 PRINT “Usson le billentyit””

1580 WHILE INKEY$="": WEND

1600 CLS

1610 FOR X = 57 TO 0 STEP -20

1620 LINE (0+X,0+X) - (639-X, 199-X),B

1630 NEXT X

1640 LOCATE 11,32

1650 PRINT STRING$(10,219)SPACES(2)'7. Keret"SPACES(2)STRINGS$(10,219)
1660 LOCATE 15,32

1670 PRINT “Usson le billentydt!"

1680 WHILE INKEY$="" WEND

1700 CLS

1710 FOR X=0 TO 199 STEP 7

1720 LINE (0+X,0+X) - (639-X, 199-X),,B

1730 NEXT X

1740 LOCATE 11,36

1750 PRINT “8. Keret

1760 LOCATE 15,32

1770 PRINT “Ussén le billentyit!”

1780 WHILE INKEY$="": WEND

1800 CLS

1810 FOR X =0 TO 20 STEP 5

1820 LINE (0+X,0+X) - (639-X,199-X),1,B
1830 NEXT X

1840 LOCATE 11,32

1850 PRINT STRING$(10,219)SPACES(2)"9. Keret'SPACES(2)STRINGS(10,219)
1860 LOCATE 15,32

1870 PRINT “Usson le billentydt!”

1880 WHILE INKEY$="": WEND

1900 CLS

1910 FOR L =20 TO 40 STEP §

1920 LINE (0+L,0+L) - (639-L, 199-L),,B
1930 NEXT L

1940 FOR X =0 TO 20 STEP 1

1950 LINE (0+X,0+X) - (639-X, 199-X),B
1960 NEXT X

1970 LOCATE 11,32

1975 PRINT STRINGS$(10,219)SPACES(2)"10. Keret'SPACE$(2)STRINGS$(10,219)
1980 LOCATE 15,32

1985 PRINT “Usson le billentydt!"

1990 WHILE INKEY$="" WEND

2000 CLS

2005 FOR W =15TO 0 STEP -1

2010 LINE (0+W,0+W) - (639-W,199-W), B
2015 NEXTW

2020 FOR X =29 TO 0 STEP -3

2025 LINE (0+X,0+X) - (639-X, 199-X), B
2030 NEXT X

2040 FOR Y = 59 TO 0 STEP -5

2045 LINE (0+Y,0+Y) - (639-Y, 199-Y), B
2050 NEXT Y

2060 LOCATE 11,36

2065 PRINT STRING$(10,219)SPACES$(2)"11. Keret'SPACE$(2)STRINGS$(10,219)
2070 LOCATE 15,32

2080 PRINT “Ussén le billentydit!"

2090 WHILE INKEY$="": WEND

3000 CLS

3010 LOCATE 1,1

3015 PRINT STRINGS$(160,176);

3020 LOCATE 23,1

3030 PRINT STRINGS$(160,176);

3040 FOR X = 10 TO 629 STEP 640
3050 LINE (10+X,10+X) -(629-X, 181-X),,B: LINE(20+X,20+X)-(619-X,171-X),,.B
3060 NEXT X

3070 LOCATE 11,26

3075 PRINT STRINGS§(10,219)SPACE$(2)"12. Keret
“‘SPACES(2)STRING$(10,219)

3080 LOCATE 15,32

3085 PRINT “Ussén le billentyit!"

3090 WHILE INKEY$="" WEND

3100 CLS

3110 FOR X = 100 TO 600 STEP 2.5
3120 LINE (0+X,0+X) - (639-X,199-X),,B
3130 NEXT X

3140 LOCATE 11,35

3150 PRINT “13, Keret “

3160 LOCATE 17,32

3170 PRINT “Ussén le billentydt!"

3180 WHILE INKEY$="": WEND

3200 CLS

3210 FOR X=0 TO 40 STEP 1.5

3220 LINE (0+X,0+X) - (639-X, 199-X), B
3230 NEXT X

3440 LOCATE 11,35

3445 PRINT “Ez a 14. és nincs tovabb *
3450 LOCATE 17,32

3455 PRINT “Ussén le billentyit a kilépéshez!”
3460 WHILE INKEY$="": WEND

3470 CLS:SYSTEM
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Straio

Amiga

Erdekes hangvételii irast kaptunk a lap 6sszeallitasa soran Cs. Gyulatél,
az egykor nem minden alap nélkiil favorizalt, csodalt géptipus kimilasarol.
Kozben valahogy elveszitettiik egymast, kérem ha olvassa a cikkét,
keressen meg benniinket.

Mi fan terem a M68000-es mikroprocesszor?
Ez bizony nem Chio, hanem Motorola chip. Reklamozni sem
lehet gy, hogy kidugja egy kéz a TV képerny&jén, mire egy
pasi vigyorogva bologat, valamint nem ropogds és friss, bele-
harapni sem célszer(i. Ennek a ronda fekete szazlabunak a
fejlesztését 1977-ben kezdték el, de nem azért mert egyre
kinosabba valt az a felismerés, hogy a 8 bites processzorokat
64 Kb-nal tobb memoria esetén koriilményes alkalmazni,
hanem mert e cikk irdja éppen akkor lett 10 éves. Igen hizel-
26 a Motorola cégtél, hogy ezt a jelentds eseményt figyelem-
be vették. Akinek kicsit réginek tlinik a 1977-es datum, annak
igaza van, nem éppen tegnap dobték a piacra a M68000-est.
Vegyiik viszont figyelembe, hogy akkor kezdtek bele a
fejlesztésbe, amikor joszerint csak az volt az érdekes, hogy a
processzorok teljesitsék feladatukat és azt hitték a legjobb-
nak, amelyik a legtobb utasitast megértette. A meglevo tarka-
pacitas azonban egyre inkabb sziikosnek bizonyult és egy-egy
hatékonyabb program esetében mér nemcsak az szamitott,
hogy elfér-e a memoriaban, hanem elfogadhato id6 alatt
lehet-e lefuttatni. E problémakat felismerve kezdett bele a
Motorola egy (akkor) gyors 16 bites processzor fejlesztésébe.
Természetesen a cég nem taldlta fel a spanyolviaszt, igy
jonéhany mas processzornal mar kedvelt és bevalt tulajdonsa-
got, javitott formdban, beépitettek a M68000-esbe, igy
példaul az Intel kozponti egységeinek szamos funkcioit is
atvették. A M68000-es felépitése csaladszerkezetli (mint a
80086), tehat a teljesitményt illetéen léteznek uj és ujabb val-
tozatok, ezek feliilrél lefelé kompatibilisek (elvileg), de
maradjunk az G6skorban az M68000-nél. A félvezetdk
gyartastechnologigjat is fejleszteni kellett, mert egy ilyen
Osszetett mikroprocesszor eléallitasahoz az aramkorsiirliség
nem volt megfelel6. Ehhez a procihoz kb. 68000 tranzisztor-
ra, illetve 13000 kapumiveletre van sziikség, ami egy
Pentium tbbmillidés nagysagrendjéhez viszonyitva nevet-
ségesen alacsony, am vegyiik figyelembe, hogy ez a 68000-es
csalad elsd generacidja. Barmilyen hihetetlennek tiinik, a
kézponti egységben is van ROM, ez tartalmazza a proci sajat
utasitaskészletét, illetve a processzorba érkezé gépi kodu
utasitdsok mikroprogramjait. Ez ugy is felfoghaté mint
processzor a processzoron beliil. Az érthetdség kedvéért néz-
ziink meg egy rovid példat. AMULU utasitds azt jelenti, hogy
a kozponti egységnek szoroznia kell. A programozot nem
érdekli, hogy a proci hogyan biivészkedik, szdméra az a

lényeg hogy meglegyen a miivelet. A beérkezd utasitas a
processzornak csak egy kod, méghozza a megfeleld mikro-
program kodja, amit azonositds utdn elindit, tehat egy
makroutasitds sok mikroutasitas végrehajtasat valtja ki.
Mindezekb6l kovetkezik, hogy egy ilyen processzor
utasitdskészletének valtoztathatosdga és bovithetdsége vi-
szonylag egyszerli, ha van még némi szabad ROM teriilet
egy-két jabb mikroprogram szamara. A M68000-es kifej-
lesztésénél az egyik legfontosabb kévetelmény pedig a bovit-
hetdség volt. Ennek a processzornak mindgssze 56 assembler
utasitdsa van, ez mds processzorokhoz képest kevés. A 14
cimzésmod miatt, viszont tobb mint 1000 utasitisa van.
(Remélem senki sem szorozta meg az S56-ot 14-el.)
Tulajdonképpen konnyen programozhaté ez a chip. Az Amiga
1000 a standard 8Mhz-es valtozatot kapta meg, el6szor 1984-
ben. Ennek teljesitménye akkor boven elégséges volt, és hard-
ware kornyezetével az akkori legjobb gépnek szamitott. 1986~
ban az A500 az év gépe lett, mert sok olyan profi dolgot tar-
talmazott, amelyet mas személyi szamitogépek nem, pl:

két grafikus co-proci is gubbasztott benne, valamint a paletta-
ja mar RGB volt, vagyis a szinek a piros-z6ld-kék alap-
szinekbdl voltak kikeverheték. Az mar mas kérdés, hogy
1991-92-ben (a személyi szamitogépek korében elérhetd
aron) még mindig szinte ugyanazt a hardware-t dobta piacra a
Commodore, amikor a PC vilag mar régen a még nagyobb
teljesitmény még alacsonyabb ar vonalan nyomult. El6szor
szinte mindenki lecserélte régi C64-esét Amiga 500-asra és
dicsérte, hogy az milyen jo meg szép. Ma ha megkérdezek
valakit, akinek 500-asa volt (és most 486-0sa van) azt mond-
ja: "jaigen, ....", pedig a gép azdta mit sem véltozott, és éppen
ez a baj. Az ijabb (kisebb kategoriaju és elérhetd arti) Amigak
nem igazan valtottdk be a hozzafiizott reményeket, ahol sze-
rintem két dolog volt a buktaté: az elsé a még mindig nem-
modularis felépités (nehéz és draga bovithetéség), a masodik
az alacsony teljesitmény (A500+, A600, A1200). Hat igen, a
7Mhz-es M68000, illetve a 14Mhz-es M680EC20 nem igazan
illik bele a korszeri személyi szamitogéprol alkotott képbe.
Mai szemmel nézve a jo 6reg M68000 rém lassu, ami pedig
igen jo eséllyel felvehetné a harcot a 486-os procikkal szem-
ben, a 68040 és a 68060 pedig rém draga.

Cs. Gyula
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