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FORORD

System ABC1600 representerar em helt ny generation smadatorer.
Det standardiserade operativsystemet UNIX vidgar mojligheterna
att utnyttja vdl beprovade programvaror och tidigare investe-

ringar i maskin— och programvara. I system ABC1600 ingar &ven

relationsdatabashanteraren MIMER.

ABC1600 FONSTERHANTERARE &r ett hjdlpmedel for presentation pa
bildskédrmen. Fonsterhanteraren, som utnyttjar grafiken hos
ABC1600, &r speciellt anvéndbar ér d& den tas till hjalp for
att konstruera egna meny fonster. Fonsterhanteraren tillfor
dessutom ett flertal ESC-sekvenser utéver de som ingdr i grund-
systemet ABC1600.

Fonsterhanteraren kan anvindas tillsammans med valfri UNIX
System III- eller UNIX System V-kompatibel programvara och
klarar att arbeta med 16 olika fonster samtidigt.

Vi hoppas att denna anviéindarhandledning skall hjdlpa Dig att

komma iging med att utnyttja grafiken och konstruera egna
menyfonster s& snabbt och smidigt som mojligt.

System ABC1600 och ABC1600 FONSTERHANTERARE ar utvecklade
av Luxor Datorer AB i Motala.

Motala i november 1985
LUXOR DATORER AB

C Copyright 1885, Luxor Datorer AB, Motala
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1 INLEDNING

1.1 ATT ANVANDA HANDLEDNINGEN

Denna handledning beskriver funktionen hos fénsterhanterarens
escape-sekvenser — de kommandon som styr grafiken. De flesta
av dessa finns ocksd i grundsystemet ABC1600.

Om man snabbt vill f4 en inblick i hur ESC-sekvenserna anvinds
i praktiken kan man, efter att ha last avsnitt 1.3 PRESENTATION,

borja med att studera exemplen som finns i avsnitt 3.4.

I kapitel 3 hanvisas till de storre exemplen i avsnitt 3.4.
Dessa har placerats sist i kapitlet eftersom de anvidnds for

flera olika beskrivningar.

Handledningen kan ocksa anvéndas som uppslagsverk. Sakregistret
innehéller de viktigaste uttrycken och édven nagra fackuttryck -
- bade pa engelska och svenska. Nagra grundlidggande begrepp
finns forklarade i ett separat kapitel - 4 ORDFORKLARINGAR. De
ord som finns upptagna i den listan dr markerade med kursiv
fetstil bade i sakregistret och forsta gdngen de néamms i texten.

1.2 SYNTAX

F6l jande enkla regler har anvéants for framstdllningen i denna
handledning.

— Ord och begrepp som skall anges i ett visst sammanhang sym—
boliseras med klamrar runt det aktuella <ordet)> som skall

specificeras.

— For ett urval Gversatta engelska fackuttryck visas, forsta
gangen det forekommer i texten, @ven det engelska uttrycket
genom (eng: ’ordet’). Ett exempel pa detta ar ordet skédrm

som i texten utmérks med: skdrm (eng: ’screen’).

- Citerade tecken och egennamn anges inom denna typ av

citattecken’.
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- Ett urval av de tecken, till exempel ’&’, ’;’ och ':’, som
citeras fortydligas inom parentes efter tecknet. Ett exempel:
':? (kolon).

~ Indrag gors i beteckningar for att understryka nivaforhdal-
landen (i strukturer - nyckelorden presenteras under struktur—
namnet, i programexempel - ju lédgre nivd pa programrutinen
desto storre indrag for programkoden) och for ESC—sekvenser.

Exempel pd detta ér strukturen med dess nyckelord:

strukturen heter léas
forsta nyckelordet
andra nyckelordet
sista nyckelordet

och

for i:=1 to 3 do
begin strukturen las
while 1>réaknaren do

begin...

end
end
next i

end

samt sekvensen som lyder:

ESC N y ¢ CTRL-k ESC el

for en viss operation.

- Kontrolltecken enligt ASCII anges med den standardiserade

forkortningen. Ett exempel &r tecknet ’Carriage Return’, med

decimalt védrde tretton, som anges med 'CR’. Vid indrag anges

dock citerade tecken utan citatmarkering.



— Vissa ASCII-tecken fortydligas genom en decimal vérdeangiv-

else inom parentes:

CR (decimalt 13)
— Tecken som forutsatter samtidig nedtryckning av flera tan-
genter anges med ’-’ (bindestreck) emellan:

CTRL-L
Bade grundsystemet ABC1600 och ABC1600 FONSTERHANTERARE klarar,
med undantag for de nedan specificerade, samtliga forekommande
escape—sekvenser.
¥ -markerade ESC-sekvenser finns endast i ABC1600 FONSTERHANTERARE
- -markerade ESC-sekvenser finns endast i grundsystemet ABC1600
D4 endast ndgon eller ndgra av parametrarna inte finns i béde
fonsterhanteraren och grundsystemet markeras detta genom att
X eller - placeras direkt efter parametern, till skillnad frén
de ovriga fallen dd markeringen giller gemensamt for samtliga
parametrar och placeras direkt fore BSC-sekvensen:
PARAMETER -  BESKRIVNING

{exempel>=0 ingen markering.

<exempel>=1 X finns endast i fonsterhanteraren.

respektive

E S ESC <exempel>
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1.3 PRESENTATION

D& resultat av berdakningar som gjorts med hjdalp av dator skall
presenteras ar det ofta fordelaktigt att gora presentationen

i grafisk form - dvs med hjdlp av diagram, figurer och symbo-
ler. Det &r dd man har nytta av ABC1600 FONSTERHANTERARE. Med
dess hjalp bygger man enkelt upp egna menyfonster, exempelvis

for att sammankoppla olika program.

ESCAPESEEVENSERNA

Handledningen beskriver alla forekommande escapesekvenser.

Dessa anvinds for att styra grafiken. De flesta kan utnytt jas
utan att fonsterhanteraren startats. Vanligast ar att escape—
sekvenserna anvands som kommandon i program, men de kan ocksa

skrivas in direkt via tangentbordet.
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2 PRESENTATION PA ABC1600’s BILDSKARM

Beroende pa vilken sorts information som skall ritas pd bild-
skdrmen anvands teckenmarkoren eller grafikmarkoren. Tecken-
markoren anvédnds dd hela tecken hanteras - bokstédver, siffror
och ovriga tecken. D& bilder - dvs diagram och figurer - skall
byggas upp anvédnds grafikmarkoren. Eftersom de bada markorerna
alltid finns tillgéngliga for anvandning kan bdde text och
grafik blandas valfritt p& en och samma bild. For att skéarmen
skall kunna utnyttjas till fullo for bade breda och hoga bil-
der kan bildskdrmen vridas 90 grader. Bendmmingarna landskap-
mod och portréattmod (eng: ’landscape mode’ och ’portrait mode’)

svarar mot de olika inst&dllningarna.

2.1 TECKENMARKOREN

Varje tecken pa bildskdrmen nds med en angivelse av dess koor—
dinatpar (rad,kolumn). Denna angivelse benamns adressering.
Adresseringen medfor att teckenmarkoren flyttas till avsett
ldge - markoren placeras pd det aktuella tecknet (eller liget

for ett tecken om dédr inte redan finns ndgot).

Normalt &r bildskédrmens yta uppdelad i 54 rader ¥ 111 kolumner
i landskapmod och 72 rader % 80 kolumner i portrédttmod. Léget
(rad,kolumn)=(1,1) &r det ovre vanstra hornet (eng: ’home’),
medan (54,111) eller (72,80) &r det nedre hogra hornet.

2.2 GRAFIKMARKOREN

Bildskiérmen bestdr av en punktmatris om 768 ¥ 1024 punkter
(eng: ’pixels’). Badde hela tecken och grafik ritas pd& bild-
skdrmen genom att punkterna ténds eller slacks. Exempelvis &r
tecken i typsnitt A uppbyggda av 14 x 9 punkter i bade land-
skapmod och i portréattmod. Dock &ndras det utrymme varje



tecken upptar pd skirmen dd ett typsnitt wed annan tecken-
hojd eller -bredd viljs, vilket medfér att é@ven antalet
tecken som far plats pd skédrmen 6kar eller minskar. (Skdrmen
kan t ex rymma 48 rader ¥ 55 kolumner av ett stérre typsnitt).

teckenmarkdrens teckenmarkdrens
utgangslage utgangslige
(1,1) grafisk adress (1,1) grafisk adress
\ (767,1023)‘ (1023,767)
1

1

| | ErafikmarkSrens/ /

| \ /
utgangslige / !
(0,0) ! 0,0y / /
grafikmarkorens (72,80) / (56,111)
utgangslage teckenadress / teckenadress

§rafiskt origo=(895,575)

portrattmod landskapmod

(standard-teckenstorlek)
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Origo &r normalt nollpunkten, dvs har koordinaterna (x,y)=
=(0,0). Dock kan det grafiska origot definieras om till val-
fritt stédlle pa bildskdarmen. I den hogra figuren ovan har det
grafiska origot placerats i punkten (8395,575). Observera att
koordinaterna for ett origo alltid ar (0,0) varfor punkten
(895,575) nas med (0,0) s& snart origots placering omdefinie-

rats.

Nysédttning av det grafiska origots lage gors for att forenkla
adresseringar pd bildskdrmen. Det grafiska origot &r alltid
osynligt och maste ges positiva koordinater. Om en adressering
begérs till en punkt utanfér bildskidrmen eller fonstret igno-

reras denna.

2.3 DET VIRTUELLA RUMMET

Dé en stor eller komplex bild skall uppritas och bildskirmens
768 x 1024 punkter inte ridcker till anviands det virtwella rum-
met. Formatet pd den bild som skall konstrueras bestémmer hur
stort virtuellt rum som erfordras. Storleken &r godtycklig och
begrénsas i praktiken av datorsystemets minneskapacitet. Nér
det virtuella rummet definierats ritas bilden upp och man an-
vénder eller betraktar valfri del av bilden genom att flytta
omkring en begréansad yta inom det virtuella rummets ram. Ytans
storlek kan vidljas valfritt fran noll till att omfatta hela
bildskdrmen - dvs maximalt 768 *x 1024 punkter.

Da en del av det virtuella rummet skall visas p& bildskidrmen
vdljs det aktuella omradet ut genom att ett koordinatpar ges
till datorn. Koordinatparet anger var i det virtuella rusmet

den begriénsade ytans nedre vinstra hérn skall placeras.

Om en adressering begiars till en punkt utanfér det virtuella

rummet ignoreras denna.

I figuren nedan anvands information fran tre virtuella rum for
att skapa den bild som skall visas pa bildskirmen. I det nedre
virtuella rummet har den begrénsade ytan, som anger vilken del

av det virtuella rummet som skall anvindas, markerats.
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3 ESCAPESEKVENSERNA HOS ABC1600 FUNSTERHANTERARE

Det finns tre uppsédttningar av escapesekvenser for att styra

grafiken. Den forsta motsvarar DEC VT100 och FACIT TWIST, vars
kommandon inleds med ’ESC’. I den andra uppsédttningen, som ar
ABC1600’s egen, inleds varje kommando med ’ESC :’. Dessa bada
kan blandas med varandra medan den tredje — Tektronix-uppsatt-

ningen - endast anvands d&4 terminalen Tektronix 4014 emulerss.

Parametrarna i de bdda forsta sekvenserna skiljs alltid &t med
ett ’;’ (semikolon). Observera att inget semikolon forekommer
mellan det inledande ’ESC’ eller ’ESC :’ och den forsta para-
metern, och inte heller mellan den sista parametern och den

avslutande operatorn (A fér 3.1.1, d for 3.2.1 osv).

De badda forsta uppséttningarna sekvenser motsvarar, i de fall

de ar jamforbara, de som anvinds i ABC1600’s terminalemulator.

I beskrivningen anvidnds olika termer for att fortydliga anvin-
dandet av skilda typer av parametrar. <Pn> betecknar en para-
meter som skall anges i form av ett numeriskt virde, medan
{Ps> betecknar en parameter som ges i form av godtyckliga
tecken. <op> betecknar operation och <sel> betecknar val. P&
motsvarande sédtt samtliga parametrar separerats, exempelvis

<{len>, <pno> och <cno>.
I syfte att forenkla lasningen har mellanslag placerats mellan

tecknen i escapesekvenserna. Beskrivningens 'ESC A ? Pn’ skall
alltsa ges till ABC1600 som ’ESCA?Pn’.

3.1 ESCAPESEKVENSER MOTSVARANDE DEC VT100 OCH FACIT TWIST

3.1.1 MARKOR UP

ESC A <Pn> A
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flyttar teckemmarkoren <Pn> rader uppdt. Markoren stannar vid
ovre marginalen (eng:’top of margin’). Om <Pn)> &ar ’0’ eller

icke angivet kommer markoren att flyttas en rad uppat.

3.1.2 MARKOR NED
ESC A <Pn> B
flyttar teckemmarkoéren <Pn> rader neddt. Markoren stannar vid

undre marginalen (eng:’bottom margin’). Om <Pn) ar 0’ eller

icke angivet kommer markoren att flyttas en rad nedat.

3.1.3 MARKOR FRAMAT
ESC X <Pn> C
flyttar teckemmarkoren <Pn> steg &t hoger. Markoren stannar

vid hogra marginalen (eng:’right margin’). Om <Pn> &r ’0’ eller

icke angivet kommer markoren att flyttas ett steg &t héger.

3.1.4 MARKOR BAKAT
ESC X <Pn> D
flyttar teckemmarkoren <Pn)> steg &t vianster. Markoéren stannar

vid vénstra marginalen (eng:’left margin’). Om <Pn) ar '0’ eller
icke angivet kommer markoren att flyttas ett steg &t vinster.
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3.1.5 POSITIONERING AV MARKOREN

ESC & <Pn> ; <Pn> H eller BSC X <Pn> ; <Pm> f

flyttar teckenmarkoren till det av parametrarna angivna liget.
Den forsta parametern anger raden och den andra anger kolummnen.
Om en parameter @r ’0’ eller inte angiven kommer markoren att

flyttas till forsta raden eller kolummen.

3.1.6 OVRE OCH UNDRE MARGINAL

ESC A <Pn> ; <Pn> r

gédtter ovre och undre marginalerna for den rullande delen av
skéarmen. Den forsta parametern ar radnumret for den forsta
rullande raden och den andra &r radnumret for den sista raden.
Om inga parametrar anges kommer hela det virtuella rummet att
definieras som rullande. Som minst kan den rullande delen be—

stammas till tvAd rader. Markéren placeras i normallige.

3.1.7 RADERING PA SKARMEN

ESC A <Ps> J

raderar det virtuella rummet enligt parametern - helt eller
delvis. Teckenmarkorens aktuella lage éndras ej. Om ingen

parameter anges tolkas detta som om ’0’ angetts.

PARAMETER - BESKRIVNING

0 Raderar fréan och med teckemmarkérens léage till slutet av

den rullande delen.

1 Raderar frén den rullande delens borjan till och med

teckenmarkorens lage.
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2 Raderar hela den rullande delen.

3.1.8 RADERA PA EN RAD
ESC A <Ps> K
raderar raden enligt parametern — helt eller delvis. Tecken—

markorens aktuella lage éndras ej. Om ingen parameter anges

tolkas detta som om ’0’ angetts.

PARAMETER - BESKRIVNING

0 Raderar fran och med teckenmarkorens lage till radens
slut.
1 Raderar frén radens boérjan till och med teckemmar—

korens lége.

2 Raderar hela raden.
3.1.9 INDEX
ESC D

flyttar teckenmarkoren en rad neddt inom samma kolumm. Om mar—
koren befinner sig pad sista raden av den rullande delen kommer

en rullning uppdt att ske.

3.1.10 NASTA RAD

ESC E

flyttar teckenmarkoren till borjan pd nidsta rad. Om markdren
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befinner sig pd sista raden av den rullande delen kommer en

rullning uppat att ske.

3.1.11 OMVANT INDEX
ESC M
flyttar teckemmarkéren en rad uppat i samma kolumn. Om marko-

ren befinner sig pad oversta raden av den rullande delen kommer

en rullning nedat att ske.

3.1.12 SPARA MARKOREN

ESC 7

sparar den aktuella teckemmarkorens lidge. Aven det grafiska
origot, grafikmarkorens lage, teckenattributen och typsnitt

sparas.

3.1.13 ATERSTALL MARKOREN

ESC 8

adterstaller markéren enligt de data som sparades av

'SPARA MARKOREN’ senaste géngen. Om ingen ’SPARA MARKOREN’-
—-sekvens har skickats till fénstret kommer teckemmarkséren, den
grafiska markoren och det grafiska origot att instidllas i

normalléage.
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3.

1.14 ATERSTALLNING TILL STARTLAGE - RESET

ESC ¢

P& en DEC VT100-terminal aterstdller denna sekvens till termi-

nalens startléage. For att simulera detta i ett fonster kommer

foljande att utforas dd sekvensen exekveras:

Teckenmarkoren stélls i normalléget.
Den grafiska markoren stédlls i normalliaget.
Teckenmarkoren sidtts till normalutseende.

Flaggorna som éndras med escapesekvenserna for att satta och
dterstdlla moder satts till sina utgadngsliagen.

Teckenattributen stédlls i sina utgdngslégen.
Hela det virtuella rummet definieras som rullande.

Det grafiska origot stédlls i det virtuella rummets nedre

véanstra hérn.

Tab-stoppar satts i normallégena.

Tabellen med grafiska monster normalinstialls.

Det aktuella typsnittet stédlls in som standardtypsnitt.»
Hela det virtuella rummet rensas.

Alla lysdioder pd tangentbordet slacks.

Avslutar musrapportering som begiarts med ’ESC 7 M’ eller
’ESC 8 M’ (se 3.2.13 sid 31-32).
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3.1.15 BAKLANGES TABULERING

X ESC A 2

flyttar teckenmarkéren bakdt till nésta tabulatormarkering.

Markoren stannar vid vanster marginal.

3.1.16 SATT TABULATOR-LAGEN

ESC H

sidtter en tabulatormarkering pa den plats dar markoéren

befinner sig.

3.1.17 RADERING AV TABULATOR-LAGEN

ESC A <Ps> ¢
om <Ps) &r ’0’ kommer tabulatorléaget pd den plats dar marko-
ren befinner sig att raderas. Om ingen parameter anges tolkas

detta som om ’0’ angetts. Om (Ps> &r tre kommer alla tabula-

torlagen att raderas.

3.1.18 TECKENATTRIBUT

ESC X <Ps> ; <Ps> ;... e (P> m

stédller eller aterstédller attributen i enlighet med parametrarna.

PARAMETER - BESKRIVNING

0 Samtliga attributen Aterstélles.
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1 Storre intensitet. P4 ABC1600 har detta samma effekt
som attributet ’reverse character’, dvs inverterar
tecknen.

4 Understrykning.

5 Blinkande tecken. P4 ABC1600 har detta samma effekt

som attributet ’reverse character’.

7 Inverterar tecknen (eng:’reverse character’).

3.1.19 RAPPORTERA PRIVAT STATUS

ESC A <Ps> ; <Ps> ;... ...; <Ps> n

Forfragan for att erhdlla statusrapport. F6ljande rapporter
kan efterfragas

PARAMETER - BESKRIVNING

6 Rapporterar teckemmarkodrens lége. Rapportsekvensen lyder

ESC A <Pn> ; <Pn> R

ddr den forsta parametern anger raden och den andra

anger kolumnen.

2?1 Rapportera portréatt-/landskap—mod. Detta motsvarar
FACIT TWIST-terminalens kommando. Rapportsekvensen
lyder

ESC X ? Pn resp ESC A ? Ln

for portrétt- resp landskap—mod.



sid

3.1.20 STYRNING AV TANGENTBORDETS LYSDIODER

ESC X <Ps> ; <Ps> ;... ...; <Ps> q

tander och slidcker de dtta programmerbara lysdioderna pa tan-
gentbordet enligt parametrarna. Om ingen parameter anges tol-
kas detta som om ’0’ angetts. Observera att tangentbordets lys-

dioder alltid visar lysdiodinstédllningen hos det oversta

fonstret.
PARAMETER BESKRIVNING
0 Slécker lysdioderna ett till &tta.
1 Téander lysdiod ett.
2 tva.
3 tre.
4 fyra.
5 fem.
6 sex.
7 sju.
8 atta.
3.1.21 SATT MOD
ESC K <Ps> ; <Ps> ;... «e.; <Ps> h

siatter de moder som angetts enligt parametrarna. Moderna 7?32,
2?33, 734 och 7?35 motsvarar moder hos terminalen FACIT TWIST.

PARAMETER - BESKRIVNING

20 x Manuell mod: Radframmatningtangenten (eng: LF ) flyt-—
tar markoren till borjan pd nasta rad. RETURN-
tangenten innebar bade vagnretur och radframmatning
(CR & LF).
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?5 x

?6

?7

732 %

733 %

2?34

?35

736 -

Skdérmmod: Fonstret inverteras.

Normalmod: Teckemmarkérens normallige sétts till den

rullande delens ovre vanstra horn.

Automatisk mod: Teckemmarkoren kommer automatiskt att
flyttas till nasta rad dd den ndr hogermarginalen.

Sidmod: Fonstret rullar ej alls.

Understruken teckenmarkor.

Blinkande teckenmarkor.

Osynlig teckenmarkor.

Slack skdrmen omgdende.

3.1.22 ATERSTALL MOD

BSC X <Ps> ; <Ps> ;... ...; <Ps> 1

dterstéller moderna som angetts av parametrarna. Moderna 7?32,
?33, 7?34 och 735 motsvarar moder hos terminalen FACIT TWIST.

PARAMETER - BESKRIVNING

20 x

7?5 %

7?6

?7

Manuell mod: Radframmatningtangenten ger endast for—
flyttning av markoren i y-led och RETURN-tangenten
ger endast vagnretur (eng: CR).

Skédrmmod: Det inverterade fonstret atergar till nor-

mallédge.

Normalmod: Teckenmmarkoérens normallédge sétts till det

virtuella rummets ovre viédnstra horn.

Automatisk mod: Teckemmarkéren kommer inte léngre
automatiskt att flyttas till nasta rad d&@ den nar

hogermarginalen.
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732 % Rullande mod: Fonstret rullar kontinuerligt.
733 x Inverterad teckemmarkor.

734 Icke blinkande teckenmarkor.

235 Synlig teckenmarkoér.
7?36 - Téand skdrmen omgdende.

3.1.23 VALJ TECKENUPPSATTNING

ESC ( A eller ESC ) A
ESC ( B eller BESC ) B
ESC ( Z -"- ESC ) 2z

vil jer onskat typsnitt.

D4 olika typsnitt blandas kommer tecknen att placeras sd att
baslipnjerna for de olika typsnitten sammanfaller. Med baslinje
for ett typsnitt menas den linje som kan dras direkt nedanfor
versalerna i texten. Baslinjen skidrs endast av de gemenas un-

dersléangar.

A Caj .. .

Observera att dd ett fonsters typsnitt éndras kommer den even-

tuella lagringen av fonstrets innehdll att raderas.
(se EXEMPEL 4, sid 45).
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3.2 ABC1600’s PRIVATA ESCAPESEKVENSER

I fem av de privata escapesekvenserna forekommer den fargbe-
stéammande parametern <{cno> utan nidrmare beskrivning. Normalt
ges <{cno> viérdet ’1’, vilket medfér att en linje ritas med
monstret <{pno>. Om {cno> istédllet ges vidrdet ’0’ ritas en lin-

Je med inversen till monstret <pno).

D& det ér fraga om fyllnad eller mdlning av en yta gors denna
med av <pno> angivet monster om <cno> ges viardet ’1’ och med

det motsatta monstret om <cno)> ges viardet '0’.

3.2.1 RITA EN LINJE

ESC : <x> ; <y> ; <pno> ; <cno> d

ritar en linje fran grafikmarkérens aktuella lage till <x>,<y>,

med monstret som angetts av <pno>. Om <{pno)> ej anges kommer ett

heldraget streck att ritas. Grafikmarkorens lédge uppdateras till
<x>,<y>. (se EXEMPEL 1, 3 och 4, sid 40, 43 och 45).

Betraffande <cno> - se inledningen till avsnitt 3.2 pa sid 25.

3.2.2 RITA EN INVERTERAD LINJE

ESC : <x> ; <y> 1

ritar en linje frén grafikmarkorens aktuella léage till <x>,<y>
genom att invertera samtliga i linjen ingdende skarmpunkter.
Detta kommando &r #ven anvidndbart dé& ingen information ritats
pé skdrmen. For t ex en helt mork bakgrund ritas ett helt vitt
streck. Linjen kan avlagsnas genom att den inverterade linjen
ritas en andra gang. Grafikmarkorens lége uppdateras till
<x>,<y>.
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3.2.3 FLYTTA GRAFIKMARKOREN

ESC : <x> ; <y>m

flyttar grafikmarkoren till <x>,<y>. (se EXEMPEL 1, 2, 3 och
4, sid 40-46).

3.2.4 RITA EN PUNKT

ESC : <x> ; <y> ; <op> ; <cno> p

éndrar eller rapporterar fiargen pa punkten med lige <x>,<y>.

(<{cno> &r reserverad for framtida bruk och kan utelémmas).

PARAMETER - BETYDELSE

<op>=0
<op>=1
<op>=2

punkten ténds.
punkten slécks.

punkten inverteras.

<op>=10 % den angivna punktens férg rapporteras:

Om <op> inte &r angiven tolkas detta som om ’0’ angetts.

Grafikmarkorens lédge uppdateras till <x>,<y> om <op>

ar ’0’, ’1’ eller ’2’.

Rapportsekvensen lyder

ESC : <x> ; <y> ; 11 ; <cno> p

dédr <cno> &r ’l’ om punkten ar téand, ’0’ i annat fall.

Om <{cno> utelamnas i rapportsekvensen lyder denna

ESC : <x> ; <y> ; 11 p

och betyder att den angivna punkten befinner sig

utanfor det virtuella rummet.
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3.2.5 RITA EN CIRKELBAGE

ESC : <x> ; <y> ; <len> ; <pno> ; <cno> a

ritar en cirkelbdge moturs med léngden <len>, och med origo i
x>,<y> frén grafikmarkérens aktuella ldge. Bigen ritas med
ett streck av monstertypen <pno>, och &r <len> lang. Om <pno>
inte anges ritas cirkelbigen med ett heldraget streck. Liéngden
<{len> &r antalet punktvisa steg i x- och y-led. Detta innebir
att en hel cirkel drages da <len> anges till atta génger cir—
kelns radie. Grafikmarkorens léage uppdateras till cirkelbagens
senast ritade punkt.

Betrdffande <cno> - se inledningen till avsnitt 3.2 p& sid 25.

3.2.6 RITA EN INVERTERAD CIRKELBAGE

ESC : <x> ; <y> ; <len> I

ritar en cirkelbdge som kommandot ’RITA EN CIRKELBAGE’ men ge-
nom att invertera samtliga i cirkelbagen ingdende punkter.
Detta kommando &r &ven anvandbart d& ingen information ritats
pa skdrmen. Fér t ex en helt mork bakgrund ritas en helt vit
cirkelbage. Liéngden <len> &r antalet punktvisa steg i x- och
y-led. Detta innebédr att en hel cirkel drages da <len> anges
till atta ganger cirkelns radie. Grafikmarkorens léage uppdate-
ras till cirkelbdgens senast ritade punkt.

3.2.7 FYLL EN YTA
ESC : <x> ; <y> ; <pno> ; <cno> f
fyller en rektangel med monstret <pno>. Om <pno> &r noll

eller icke angivet ténds alla punkter i rektangeln. Rektang-

elns ena horn satts till <x>,<y> och det motsatta hornet till
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grafikmarkorens aktuella lége. Grafikmarkorens lége uppdateras
till <x>,<y> (se EXEMPEL 2 och 3 sid 42 och 43).

Betraffande <cno> - se inledningen till avsnitt 3.2 p& sid 25.

3.2.8 RITA EN FYLLD CIRKEL

BSC : <x> ; <y> : <rad> ; <pno> ; <cmo) c
ritar en fylld cirkel med origo i <x>,<y>, med radien <rad>
och med monstret <pno>. Om <pno> ej anges kommer alla punkter
i cirkeln att tandas. Grafikmarkorens léage uppdateras till

<x>,<{y>.

Betraffande <cno> - se inledningen till avsnitt 3.2 pa& sid 25.

3.2.9 MALA EN YTA

ESC : <x> ; <y> ; <pno> ; <cno> F

mdlar en yta med monstret <pno>. Den mdlade ytan begransas av
heldragna linjer (eller kurvor) som ritats med ndgon av funk-
tionerna ’RITA EN LINJE’, ’FYLL EN YTA’ eller liknande.

<{x>,<y> anger den punkt mdlandet utgér ifrédn. Punkten maste
befinna sig inom de heldragna linjerna. Om punkten <x>,<y> har

viardet ’0’ antages ytans begrénsande linjer ha vidrdet ’1’ och

vice versa. Om <{pno> &r ’0’ eller icke angivet téacks ytan helt.
Om <pno> inte &r ’0’ kommer ytan att téckas med monstret <pno>.

Grafikmarkorens lage uppdateras till <x>,<y>.

Om en komplicerad yta skall mdlas och <pno> inte &r ’0’ kan en
eller flera av escapesekvenserna behova upprepas for att ytan
skall bli korrekt madlad. Innan en escapesekvens upprepas skall
sekvensens koordinatangivelse justeras s& att en position dar

ytan behover mdlas ytterligare anges.
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Observera att 'MALA EN YTA' arbetar direkt med hjalp av gra-
fikminnet varfor resultatet av en mdlning med fonstret delvis
tackt av ett annat fonster kan skilja sig frén en mdlning dar
fonstret ej ar tackt.

Betréffande <cno> - se inledningen till avsnitt 3.2 pa sid 25.

3.2.10 FLYTTA EN YTA

ESC : <xsrc> ; <ysrc> ; <xdest> ; <ydest)> ; <width> ;
<height> ; <op> r

flyttar (kopierar egentligen) den rektangulédra ytan med nedre
vénstra hornet i <xsrc>,<ysrc> till <(xdest)>,<ydest>. Ytan har
bredden <width> och héjden <height>. Om operatorn <op> &r "’0’
eller inte angiven kommer ytan att flyttas (kopieras) som den
d@r och om den ér ’1’ kommer ytan att inverteras medan den
flyttas. Observera att grafikmarkorens lage inte uppdateras
och att endast ytor dédr bade ursprunglig placering (<xsrc);
{ysrc>) och slutlig placering #&r synliga kommer att flyttas.

3.2.11 ANDRA MONSTER

ESC : <pno> ; <hmask> ; <vmask> ; <shift)> ; <op> R
bestéammer utseendet hos monstret <pno> enligt angivna paramet-
rar. Monstret definieras for portridtt-moden och kommer att
vridas 90 grader dd det anvinds i landskap—moden.
<bmask> definierar en 16-bitars horisontalmask foér ménsterupp-
ritning pd skdrmen. Om monstret bestdr av flera rader anvénds

masken upprepat rad for rad s& att monstret bildas.

{vmask> definierar en 16-bitars vertikalmask. Om en bit &ar
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satt anvénds <hmask> for att rita raden. Om den ej &r satt

bestéammer <op> vad som skall goras. (se EXEMPEL 3, sid 43).

PARAMETER - BESKRIVNING

<op>=0 Aterstédller raden och roterar <hmask> det antal bitar
som angetts med <(shift).

<op>=1 Ettstédller raden och roterar <hmask)> det antal bitar
som angetts med <{shift>.

{op>=2 Anvénder <hmask> inverterad och roterar <hmask)> det
antal bitar som angetts med <shift).

{op>=3 Lamnar raden i befintligt skick och roterar <hmask)
det antal bitar som angetts med <(shift).

<op>=4 Aterstédller raden utan att rotera.

<op>=5  Ettstdller raden utan att rotera.

<op>=6 Anvénder <hmask> inverterad utan att rotera.

<op>=7 Lamnar raden i befintligt skick utan att rotera.

<{pno> kan anges inom omrddet 1 - 15. Monsternummer noll kan

ej andras. <{shift)> kan anges inom omrddet 0 - 15. Endast

<hmask> anvédnds av escapesekvenserna ’RITA EN LINJE’ och
RITA EN CIRKELBAGE’.

3.2.12 POSITIONERA TECKENMARKOREN

ESC : <sel> H

flyttar teckenmarkéren till samma lage som grafikmarkoren,

enligt den angivna parametern. Observera att d& teckemmarkoéren
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positioneras kommer en eventuell lagring av fonstrets tecken-
innehall att raderas (se EXEMPEL 4, sid 45).

PARAMETER - BESKRIVNING

<sel>=0 Typsnittrutans 6vre vianstra horn placeras pa
grafikmarkoren.

<(sel>=1 Typsnittrutans nedre védnstra hérn placeras pé
grafikmarkoren.

<{sel>=2 Véanstra sidan av typsnittets baslinje placeras vid
grafikmarkoren.

3.2.13 RAPPORTERA MUSENS LAGE

X ESC : <sel> M

rapporterar musmarkorens aktuella lidge. Beroende p& parametern
{sel> kommer rapportering att ske endast d& musens lige och
knappar eller enbart knappar har éndrats. Observera att rap-

portering endast sker till det oversta fonstret.

PARAMETER - BESKRIVNING

{(sel>=0 Avslutar rapportering som begidrts med nedanstdende
tvad parametrar. ’'ESC 7 M’ eller ’ESC 8 M’ fortsitter
annars sedan man avslutat en programkorning om ingen
tangent nedtryckts eller musen ej forflyttats

dessforinnan.

<sel)>=7 Om fordndring har skett sedan den senaste rapporte—
ringen sénds en ny rapport omedelbart. I annat fall
kommer rapporten att siéndas s& snart forandring
sker. Som foréndring rédknas hir en musforflyttning

eller en lagesiéndring av ndgon musknapp. Rapport-
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<{sel>=8

sekvensen lyder

ESC : <x> ; <y> ; <buttons> P

dir <x> och <y> &r musmarkorens lage. Om musmarko—
ren befinner sig utanfor det virtuella rusmet kom-
mer det rapporterade laget att vara det virtuella
rummets gréns. <buttons> &r ’1’ om den vanstra
knappen trycks ned, ’2’ om den mellersta knappen
trycks ned, ’3’ om bdde den védnstra och hogra trycks
ned samt 0’ om ingen knapp trycks ped.

ar identisk med foregdende med undantag for att
rapport endast sdnds da den vidnstra eller mellersta

knappens léage é&éndras.

3.2.14 RAPPORTERA PRIVAT STATUS

ESC : <sel> n

Foljande rapporter kan efterfragas

PARAMETER

<{sel>=1

<{sel>=2

— BESKRIVNING

Rapporterar grafikmarkorens léage. Rapportsekvensen
lyder

ESC : x> ; <> R

dar <x>,<y> anger grafikmarkorens aktuella lage.

Rapporterar musmarkorens lage och knappstatus.
Detta &r identiskt med ’RAPPORTERA MUSENS LAGE’,
ESC : 7 M med undantag for att rapportering sker
omedelbart. Observera att rapportering endast gors

till toppnivafonstret.

sid 32



{(sel)>=3 Rapporterar det virtuella rummets storlek och dess
aktuella typsnitt. Rapportsekvensen lyder

EBSC : <vsx> ; <vsy> ; <(fsx> ; <fsy> ; <bl> ; <fno> W

diar <vsx> och (vsy> ér det virtuella rummets stor—
lek (antal punkter), <fsx> och {fsy> &r typsnitt-
rutans storlek, <bl> &r typsnittrutans baslinje,
och <{fno> &r ASCII fér namnet pd det aktuella typ-
snittet.

3.2.15 SATT GRAFISKT ORIGO

* ESC : <x> ; <y> O

satter det grafiska origot till <x>,<y>. Grafikmarkérens lage
sdtts till 0,0. Alla koordinater som ges av de grafiska escape-
sekvenserna giéller relativt det grafiska origot. Observera

att musmarkorens lage alltid rapporteras relativt det virtuel-

la rummets nedre vianstra horn.

3.2.16 ATERSTALL GENERELLT

BSC : J

dterstdller fonstret och dess markésrer enligt

- Teckenmarkoren stédlls i lage 1,1.

- Grafikmarkoren stélls i lage 0,0. -

Det grafiska origot sitts till lige 0,0.

Den rullande delen av skidrmen sitts lika med hela det

virtuella rummet.



- Om det aktuella typsnittet &r samma som fonstrets standard-
typsnitt borjar fonstrets teckeninnehdll att sparas konti-

nuerligt igen.

- Hela det virtuella rummet raderas.

3.2.17 STYRNING AV TANGENTERNAS LYSDIODER

X ESC : <sel> ; <sel> ;... ...; <sel> q

téander och sliacker INS- och ALT-tangenternas lysdioder en-
ligt parametrarna. Om ingen parameter anges kommer lysdioderna
att slackas. Observera att tangenternas lysdioder alltid visar

toppnivd-fonstrets status.

PARAMETER BESKRIVNING

<{sel>=0 Sléacker bada lysdioderna.
<{sel>=1 Tander INS—-knappens lysdiod.
<{sel>=2 Téander ALT-knappens lysdiod.

3.2.18 SATT PRIVAT MOD

BSC : <(sel> ; <sel> ;... ...} <sel> h

sédtter ABC1600’s privata mod enligt parametern

<(sel>=1 - Vidl;j landskap—mod.

<sel>=2 ¥ Mod for fasat monster. Funktionen kan anvandas av

escapesekvenser som *FYLL EN YTA’, ’RITA EN FYLLD
CIRKEL’ och liknande for att erhdlla fasade monster.

sid 34



3.2.19 ATERSTALL PRIVAT MOD

ESC : <sel> ; <sel)> ;... cee; <sel> 1

dterstédller ABC1600’s privata mod enligt parametern

<{sel>=1 - V&lj portriatt-mod.

<{sel>=2 * Mod for icke-fasat monster.(se 3.2.18).

3.2.20 SPREJ

X BSC : <x> ; <y> ; <pno> ; <op> s

ar en escapesekvens som beroende pd operatorn <op> bestémmer
huruvida de punkter som ér ténda bdde i sprejmasken och i det
<{pno>-specificerade monstret skall téndas eller sliéckas.
<x>,<y> &r det nedre vénstra hérnet didr den 32 ginger 32-
-punkters monstret skall placeras. Bade om <pno> eller <op>
inte angetts kommer detta att tolkas som om ’0’ angetts. Ob-
servera att sekvensen endast gidller de punkter som &r ténda
bdde i sprejmasken och i det {pno>-specificerade monstret.

Foljande operationer kan utforas:

OPERATOR - BESKRIVNING

<op>=0 Alla berorda punkter ténds, de &terstdende slécks.

<op>=1 Alla berorda punkter ténds, de &terstdende pa-

verkas ej.

<op>=2 Alla berdrda punkter slicks, de &terstdende p&-
verkas ej.
<op>=3 Alla berorda punkter inverteras, de Aterstdende

paverkas ej.

Fér varje fonster som skapas finns redan en slumpmissigt ge—
nererad sprejmask definierad. Denna kan man sjélv #ndra genom

att definiera om den.
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Spre jmasken for ett fonster byts ut genom att en begiran
sénds till fonsterhanteraren. For att denna begidran skall ge
ett meningsfullt resultat mdste fonstret vara installt i ett
ldge med fasat monster. Grafikmarkorens lage uppdateras till
<x>,<y> (se EXEMPEL 5, sid 47).

3.2.21 ANDRA SLACKTID

Den tid som terminalen skall viénta innan den automatiska ned-

slackningsfunktionen aktiveras bestams med sekvensen

- ESC : <time> S

Om <{time>=0 slédcks skédrmen inte alls. <time> har ursprungli-
gen virdet 3000, vilket medfér en tid pd ca 3.5 minuter.

3.3 TEKTRONIX-MODEN

ABC1600 FONSTERHANTERARE kan utféra alla de operationer som
finns hos den grafiska bildskdrmsterminalen Tektronix 4014.
For de tillfdllen man behover anvinda exakt samma koder och
sekvenser som Tektronix-terminalen finns det i system ABC1600
en inbyggd Tektronix 4014 —emulator. Tektronix-moden kan ej

anvandas fran fonster.

I Tektronix-moden anvédnds hela skdrmen for att visa bade punkt-
vis grafik samt bokstéver, siffror och skiljetecken. Automa-
tisk rullning/panorering anvinds ej. D& markoren flyttas ne—
danfor skdrmens understa rad fortsidtter den fran det ovre

vanstra hornet.

Vid Tektronix—emulering skiljer man pd uppritning pa skédrmen
- GRAPH—moden - och rapportering frédn skdrmen - GIN-moden.

Detta avsnitt ger en viss overblick over Tektronix—emulators
arbetsomraden. Hér beskrivs endast de fundamentala operatio-

nerna — t ex starta och avsluta Tektronix—emuleringen. Fér en
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komplett beskrivning av Tektronix 4014 -terminalens funktioner
hénvisas till Tekronix’ originaldokumentation.

3.3.1 STARTA OCH AVSLUTA

Tektronix-emuleringen startas med sekvensen

ESC : 4014 ; <strap> T

Tecken som sédnds efter en lidgesrapport i GIN-moden bestiéms av

parameterns <strap)> viérde.

Funktionen hos <{strap> motsvaras p& en Tektronix-terminal av
omkopplare som stdlls i onskat lage. I ABC1600’s Tektronix-
emulator ersédtts omkopplarna helt av escape-sekvensen med ef-
terfol jande parameter. D4 emulatorn har sant en lédgesrapport
befinner den sig i en speciell mod — BYPASS-moden. Detta in-
nebdr att alla tecken som sénds fran viarddatorn ignoreras
till dess att BYPASS—moden har avslutats.

PARAMETER -~ BETYDELSE

{strap>=0 Lagesrapporten bestar av fyra ord. BYPASS-
moden mdste ha avslutats forst.

<{strap>=1 Lagesrapporten bestar av fyra ord plus CR.
D& CR ekas tillbaka avslutas BYPASS—moden.

<{strap>=2 Lagesrapporten bestdr av fyra ord plus CR
och EOT

Tektronix-emuleringen avslutas med

ESC &

varefter o6vergéng automatiskt sker till emulering av DEC VT100.
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3.3.2 GRAPH-MODEN

GRAPH—moden startas med

GS (decimalt 29)

I GRAPH-moden sénds koordinaterna i form av tecken stérre én
eller lika med ’mellanslag’ (eng: ’space’), vars decimala var—
de &r 32. Tio bitar krédvs for adressering av koordinater fran
noll till 1023.

For att avkoda x- och y—koordinaterna anvédnds fyra stycken
fembitars ord (eng: ’bytes’) med koordinatinformation. Orden

sédnds i ordningen

high y med offset * ° (decimalt 32)
low y *é’ 96
high x * 32
low x B’ 64

Den forsta vektorn som begidrs utritad dd man startat GRAPH-
moden ritas ej ut (den ritas egentligen, men har samma féarg
som bakgrunden).

3.3.3 GIN-MODEN
I GIN-moden aktiveras hadrkors—-markoren, vars lédge pa skérmen
é#ndras med hjéalp av musforflyttningar eller nedtryckning av
tangentbordets markoérplacerare.

ESC SUB (decimalt 27,26)

startar GIN-moden.

GIN-moden avslutas sa fort ndgon tangent trycks ned. Den
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sekvens som séinds vid en tangentnedtryckning bestar av tan-
gentens tecken f6ljt av fyra ord med koordinaterna for har-
kors-markorens léage. Beroende pd vilket viirde parametern
<{strap> getts dd Tektronix—emulatorn startades fo6ljer sedan
CR eller CR EOT.

Den fyra ord lé&nga koordinatangivelsen bestar i tur och ord-

ning av:

de fem mest signifikanta x-bitarna,
de fem minst signifikanta x-bitarna,
de fem mest signifikanta y-bitarna,

de fem minst signifikanta y-bitarna.

I samtliga fall foregés koordinatinformationen i angivelsen av
’01’ som bitarna sju och sex, (med offset ’ * - decimalt 32).

D& GIN-moden avslutas ger de tre mus-tangenterna samma resul-

tat som tangenterna ’1’, ’2’ och ’3’.

GIN-moden kan #ven avslutas genom att

ESC ENQ

sinds fran viarddatorn.

3.3.4 BYPASS—moden

D& GIN-moden avslutas sker automatiskt en 6vergang till
BYPASS-moden. Ingen information kommer att séndas till dess
att ’BYPASS’ har avslutats genom att vidrddatorn siénder ett
CR (decimalt 13) till emulatorn.

Om emulatorn startats med <{strap>=1 eller <strap>=2 kommer
'BYPASS’ att avslutas genom att véarddatorn ekar det siénda
CR tillbaka till bildskéarmen.
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3.3.5 RADERA SIDA

Bilskarmen raderas helt med

ESC CTRL-L (decimalt 27,12)

3.3.6 RADERA LINJE

Eftersom terminalen Tektronix 4014 &r forsedd med minnesbild-
skdarm maste hela skidrmsidan raderas varefter den aktuella
andringen gors och resten av bilden ritas upp pénytt.

I ABC1600’s Tektronix—emulator har darfor de ursprungliga

kommando—sekvenserna utokats med

ESC x (decimalt 27, 120)

Kommandot stéller in vektorgeneratorns linjeféarg till samma
farg som bildskdrmens bakgrund. I sjéalva verket ritas alltsé
en linje med bakgrundsfédarg over den linje som skall raderas.
(se @aven TILLAGG: VALJ LINJETYP, sid 59).

3.4 EXEMPEL

Nedan foljer fem exempel som ger prov pad anvdandningen av
escapesekvenserna och olika kommandon. Alla exempel &r skriv-
na i programsprdken C, FORTRAN och BASIC.

EXEMPEL 1

Fol jande exempel ér skrivet i C, FORTRAN samt BASIC och visar
hur en heldragen linje kan ritas mellan punkterna (x,y)=
(125,250) och (700,875). Observera att parametrarna kan ges

bédde i form av tecken i en strédng eller som ett numeriskt varde.
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main()

a
printf("033:xd; %dm", 125, 250);
printf("033:Xd;xd;0;1d", 700, 875);

main()

i
printf("033:125;250dm");
printf("033:700;875;0;1d");

FORTRAN

WRITE (6,10) CHAR(27)

10 FORMAT (A,’A2J’,n)
WRITE (6,20) CHAR(27),125,250

20 FORMAT (A,’:’,13,°;’,13,’m’,n)
WRITE (6,30) CHAR(27),700,875

30 FORMAT (A,’:’,13,%;°,13,°;0;14d’,n)
END

WRITE (6,10) CHAR(27),’X2J’

10 FORMAT (2A,n)
WRITE (6,10) CHAR(27),’:125;250m’
WRITE (6,10) CHAR(27),’:700;875;0;1d’
END

BASIC

10 PRINT CHRu(27);"A2J";

20 PRINT CHR(27);":";125;";";250; "a";

30 PRINT CHRo(27);":";700;";";875;";0;1d";
40 END
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10  PRINT CHRu(27);"K2J";

20  PRINT CHRu(27);":125;250m";

30  PRINT CHRu(27);":700;875;0;1d";
40 END

EXEMPEL 2

Fol jande exempel &r skrivet i C, FORTRAN samt BASIC och visar
rektanglar med prov pd samtliga 16 monster och dessas inverser.

C
main()
a
int i, j;
printf("033A2J");
for (i=0; i <= 15; i++)
a
for (j=1; j >= 0; j—)
a
printf("033:Xd;X%dm", 400-300%j, 60xi);
printf("033:%d; Xd; xXd; %df", 600-300%j, 60%i+50, i, j);
a
&
a
FORTRAN

WRITE (6,10) CHAR(27)
10 FORMAT (A, ’A2J’,n)
DO 100 1=0,15
Do 200 J=1,0,-1
WRITE (6,20) CHAR(27),400-300%J,60%I



20

30
200
100

BASIC

10
20
30
40
50

88383

EXEMPEL 3
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FORMAT (A,’:’,13,%;’,13,’m’,n)
WRITE (6,30) CHAR(27),600-300%xJ,60%1+50,1,J
FORMAT (A,’:’,13,°;°,13,°;,12,%;°,11,'f’ ,n)
CONTINUE
CONTINUE
END

PRINT CHRu(27);"A2J";
FOR I%=0 TO 15
FOR JX=1 TO 0 STEP -1
PRINT CHRu(27);":";400-300%J%;";"; 60xI%; "m";
PRINT CHRu(27);":";600-300%J%;";"; 60%IX+50;
PRINT ";";IX;";";J%;"f";
NEXT J%
NEXT IX
END

Fol jande exempel &r skrivet i C,FORTRAN samt BASIC och visar

hur egna monster kan definieras. Programexemplet presenterar

monstren i form av en rektangel och en linje.

main()

int bmask, vmask, shift, op;

a:printf("Ange ’hmask’ ?0n");
scanf("%d", &bhmask);



FORTRAN

printf("Ange ’vmask’ ?0n");
scanf("%d", &vmask);
printf("Ange ’'shift’ ?06n");
scanf("%d", &shift);
printf("Ange ’op’ ?6n");
scanf("X%d", &op);
printf("033A2J");

printf("033:1;%d;%d;Xd;¥dR", hmask, vmask, shift, op);

printf("033:Xd;%xdm", 100, 700);
printf("033:%d;%d;1;1d", 600, 700);
printf("033:%d;%dm", 100, 100);
printf("033:%d;%d;1;1f", 600, 600);

goto a;

WRITE (6,%) ’Ange ’’hmask’’ ?°’
READ (5,%) IHMASK

WRITE (6,%) ’Ange ’’vmask’’ ?°
READ (5,%) IVMASK

WRITE (6,%) ’Ange ’’shift’’ ?°
READ (5,%) ISHIFT

WRITE (6,%) ’Ange ’’op’’ ?°
READ (5,%) IOP

WRITE (6,10) CHAR(27)

10 FORMAT (A,’A2J’,n)
WRITE (6,20) CHAR(27),IHMASK,IVMASK, ISHIFT, IOP
20 FORMAT (A,’:1;’,15,%;%,15,°;°,12,;°,11,°’R’,n)
WRITE (6,30) CHAR(27),100,700
30 FORMAT (A,’:’,13,7;°,13,’m’,n)
WRITE (6,40) CHAR(27),600,700
40 FORMAT (A,’:’,I13,°;’,13,%;1;1d’,n)
WRITE (6,30) CHAR(27),100,100
WRITE (6,50) CHAR(27),600,600
50 FORMAT (A,’:’,13,7;°,13,;1;1f’,n)

GOTO 5
END
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BASIC

10
20
30
40
50

70

100
110
120
130
140
150
160

EXEMPEL 4

PRINT "Ange ’hmask’ ?"

INPUT HX

PRINT "Ange ’vmask’ ?"

INPUT VX

PRINT "Ange ’shift’ 7"

INPUT SX

PRINT "Ange ’op’ ?"

INPUT 0%

PRINT CHRu(27);"X2J";

PRINT CHR(27);":1;";B%;";";V%;";";S%X;";";0%; "R";
PRINT CHRu(27);":";100;";";700;"m";
PRINT CHRu(27);":";600;";";700;";1;1d";
PRINT CHRu(27);":";100;";";100;™m";
PRINT CHRu(27);":";600;";";600;";1;1f";
GOTO 10

END

Fol jande exempel ar skrivet i C,FORTRAN samt BASIC och visar

olika séatt att placera teckemmarkoren i forhallande till den

grafiska markoren. Programmet borjar med att valja typsnittet

0’ och skriver ut texten ’CYKELPUMP’ for att visa placeringen.

main()

i

int i;

printf("033A2J");
printf("033(%c", ’0’);
for (i = 100; i <= 300; i += 100)
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FORTRAN

BASIC

10

20

30

50

100

10
20
30
40
50

&€ 8383

a

printf("033:%d;Xdm", 100, i);
printf("033:%d;%d;0;1d", 400, i);
printf("033:X%dH", i/100-1);
printf("CYKELPUMP");

a

WRITE (6,10) CHAR(27)

FORMAT (A, ’A2J’,n)

WRITE (6,20) CHAR(27),°’0’

FORMAT (A,’(’,A,n)

DO 100 1=100,300,100
WRITE (6,30) CHAR(27),100,1
FORMAT (A,’:’,13,%;’,13,’m’,n)
WRITE (6,40) CHAR(27),400,1
FORMAT (A,’:’,13,?;°,13,7;0;1d’,n)
WRITE (6,50) CHAR(27),1/100-1
FORMAT (A,’:’,I11,’H’,n)
WRITE (6,60) ’CYKELPUMP’
FORMAT (A,x)

CONTINUE

END

PRINT CHRn(27);"A2J";
PRINT CHRu(27);"(";"0";
FOR 1%=100 TO 300 STEP 100
PRINT CHR(27);":";100;";";IX;"m";

PRINT CHR(27);":";400;";";I%;";0;1d";

PRINT CHR(27);":";1%/100-1;"H";
PRINT "CYKELPUMP",

NEXT IX

END
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EXEMPEL 5

Fol jande exempel &r skrivet i C,FORTRAN samt BASIC och visar
hur SPREJ-funktionen kan anvandas. I detta fall sprejas ett
rutmonster. Observera att programmet maste anviéndas fran ett

fonster.

main()
i

int i, J;

printf("033A2J");
printf("033:2h");
for (1 = 1; 1 <= 40; i += 3)
a
for (j =1; j <= 40; j += 3)
printf("033:%d;%d;2;1s", 100+i, 100+j);

FORTRAN

WRITE (6,10) CHAR(27)
10 FORMAT (A,’A2J’ ,n)
WRITE (6,20) CHAR(27)
20 FORMAT (A,’:2h’,n)
po 100 1-=1,40,3
DO 200 J=1,40,3
WRITE (6,30) CHAR(27),100+I,100+J
30 FORMAT (A,’:’,I13,’;°,13,%;2;1s8’,n)
200 CONTINUE
100 CONTINUE
END
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BASIC

10

20

30

50

70

EXEMPEL 6

PRINT CHRx(27);"A2J";
PRINT CHRu(27);":2h";
FOR IX=1 TO 40 STEP 3
FOR J%=1 TO 40 TO STEP 3
PRINT CHR(27);":";100+I%;";";100+J%;";2;1s";
NEXT JX
NEXT IX
END

Fol jande exempel &r skrivet i C och visar hur information kan

hamtas om musmarkorens lage och huruvida musens véanstra knapp

ar nedtryckt eller ej. Observera att kanalen ’fd’ maste vara

definierad till ett fonster. Genom att bestémma vidrdet pé ka-
nalen ’fd’ knyter man den till det fonster man onskar arbeta
med. 'fd’ &r alltid ett heltal.

/% detta &ar huvudprogrammet %/

#include <win/w_const.h>

#include <win/w_types.h>

#include <win/w_structs.h>

#include <win/w_macros.h>

/% Strukturen ’winstruc’ anvinds for att skapa fonster %/

struct winstruc win;

main()

i

int fd;

int x, y, b;;

/% Fyll strukturen %/
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win.wp_xorig = 100;
win.wp_yorig = 100;
win.wp_xsize = 400;

/% Oppna en kanal for fonstret ¥/

fd = open("/win", 2);

/% Skapa fonstret x/

Wincreat(fd, &win);

craw(fd);

muspos (fd, &x, &y, &b);

muspos(fd, x, y, b) /% rapporterar muspekarens lage¥/
int fd, *x, *y, *b;
&

inti=1, j = 0;

char sxA4A, syA53, butA2A;

char bufAl4A;

strepy(sx, " ");
strepy(sy, " ");
strepy(but, " ");



write(fd, "033:2n", 4);
read(fd, buf, 13);

while(bufA++ik '= *;?)
sxKi-2& = bufXiA;

while(bufA++ik !'= *;?)
syAj++A = bufiil;

butAOA = bufA++iA;

*x= atoi(sx);
xy= atoi(sy);
%*b= atoi(but);

atoi(s) /¥ Omvandla en stréang till ett heltal
char siA;

int i, n;

n=0;
for (i = 0; skil >= ’0’ && skik <= ’9’; i++)
n =10 ¥ n + sAil - ’0’;

return(n);

#include (sgtty.h>

struct sgttyb tty;

craw(fd) /¥ Andra kanalen till ramod %/
int fd;

i

ioctl(fd, TIOCGETP, &tty);
tty.sg_flags = tty.sg_flags © RAW;
ioctl(fd, TIOCSETP, &tty);

x/
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4 ORDFORKLARINIGAR

Nedanstdende begrepp éar forklarade speciellt med tanke pd an-—
viandning i datorsammanhang och de tillémpningar denna handled-

ning omfattar. Orden édr markerade med kursiv fetstil i sakre—

gistret och forsta géngen de upptridder i texten.

ASCII

typsnitt

baslinje

tecken-
sekvens

virtuellt

rum

fonster

American Standard Code of Information Interchange.
En standardisering av de tecken som anvands i in-
formationssammanhang. Standarden innebar att varje
tecken har en given plats i en lista, med lopande
numrering av tecknen. Hiar anvdnds sju-bitars ASCII
vilket ger en lista med tecken fran 0 till 127
decimalt. Exempel: ’J’=74 decimalt, ’_’=95 decimalt.

Teckenuppsédttning av visst utseende. Stil.

Den linje som for ett typsnitt kan dras direkt
nedanfor versalerna och endast skidrs av de gemenas

undersléngar. (Se figur sid 24).

Teckenméingd ordnad i linjar f6ljd.

Rum definierat av koordinatsystem som &r oberoende
av bildskérmen. (Se figur sid 13).

Del av virtuellt rum som avgransats for visning i
form av en ruta pa bildskdarmen. (Se figur sid 13).

Vanligen forekommer tva typer av fonster.

I ett menyfonster ges information och valmdjlighe-
ter — t ex oppna eller stanga fonster, fortsétta

till andra menyer och starta progranm.

I ett terminalfonster emuleras en bildskédarmstermi-
nal. Normalt fors dialogen med operativsystem och
program fran ett terminalfonster.
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rulla

panorera

markor

eko

eka

musmarkor

markor—

placerare

adressera

bitmappa

standard-
tolk

kommando-—
tolk

Kontinuerligt forskjuta fonster i hojdled eller
sidled sd att nya delar av bilden framtréder i

rutan - vanligen tecken.

Som rulla, men anvénds vanligen dd bildskédrmen
visar grafer och diagram, till skillnad fran text.

Flyttbart midrke som for anvidndaren visar aktuellt
ldge p& bildskédrmen.

Representation pa bildskédrmen av just inmatad in-

formation.

Astadkomma ett eko.

Till utseendet musliknande positionerare som med

handen fors over en yta.

Med hjalp av musen flyttbart mirke som for anvian—
daren visar aktuellt liage pad bildskirmen.

Den stora vita kvadratiska tangenten pa tangent-
bordet.

N4 element genom angivelse av dess koordinater

eller annan lagesbestdmmande information.

Bestémma utseende pd visst element genom att adres-

sera enskilda punkter. Bitmonster.

Kallas dven SH (eng: ’SHell’) eller skal. Liser av
immatningar fran tangentbordet. Tolken ger en promp-
ter, t ex ’n’, varefter det inmatade kommandot exe-

kveras - t ex starta program.

Kallas @ven WSH (eng: ’Window SHell’) eller fonster-
skal. Laser av inmatningar fran fonster. Tolken ri-
tar upp ett fonster varefter den specificerade upp—
giften utfors - t ex starta ett program direkt fran
fonstret. Att lata WSH ersidtta SH kan innebara av-

seviarda arbetsbesparingar.
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5 SAKREGISTER

De ord som markerats med kursiv fetstil i forteckningen nedan
dterfinnes i kapitel 4 ORDFORKLARINGAR.

ABC1600 terminalemulator........ ceseens ceeesseaces .14, 36-40
adressera............cc.c.... Cecseenscanns «.....10, 12, 38, 52
ALT-tangenten. ...... ...ttt iinenenoceeennnnnnnnns 34
2 33, 51
automatisk mod - se moder
avslutande operator.................... ctereecccceccansnns 14
baslinje..... cececscccosssnasnne ceesens cee....24, 31, 33, 51
bitmapdata............ ettt erieeceennnn Ceterisecenanan 35, 36
bitmappa. .................... Cesssersstessscsssnne 35, 36, 52
bitmonster - se bitmapdata, bitmappa
Tbottom MArgin’ . .. .ciitiiiiiiiit it ettt ee et 15
B -2 7 Cerssseennan 38
CR - se kontrolltecken
DEC VI100.... ..o iiiiiiinnenneneennneenenasaannns 14, 19, 37
€ka. . ...ttt e cecescseecnnsaass37, 39, 52
eko........ Ge e ettt ecaeticetttsacetcaccneaneaanenaanans 52
emulera - se ABC1600 terminalemulator
ESC-sekvenser
motsvarande DEC VT100 och FACIT TWIST
R £ ) Cecesecenstannnns 14
X 2o < B - P 15
APD>C............ Chreetetcreeseceressrrcaseoennnn 15
1 2 < 1 15
AKPrO<Pn>H......cc0vuvunn. Ceececececcscstsnssssnens 16
APoX<Pnd>f.......oc.... cesees ceevssevessersscescs 16
1:X0 3 D20 2 1 3 teeececansanes ...16
APS Tt iiitiiiiteneenennnnnas Ceeeseccsssecsrtennne 16
A<Ps>K............ ceesaene tecessecrsserestnsesenans 17
| 17
Eo o iiiiiiiiiiiiiiitetenosensscsescenssnonnnocanas 17
R ce...18



2 P 18
o cesseeesans 19
AZ..... ceseenneans Ceceserssasaseens .o eees20
| ; P Cetessesesessscstssstneannns cecesssennn 20
AP g e ieiieneannnnnns creseseeceenenen coeeesssss20
APs>;<Ps>;...;<Psdm....... cesesessssssenenassne ..20
A<{Ps>;<Ps>;...;<PS>D...cc.... . 21
A<Pn>;<Pn>R..... ceeesesssssesee tecesessescnssssnns 21
¥4 = + cecressensanns ceesensnnn 21
3 T cesesses 21
APSY;<PS>; ... ;<PS)Quctvcrvccccccccnosccceccnnees sl
APs);<P8Y;...;<PsPh.eccceenreccnenennen ¥4
AP ;<Ps)>; . 3<P8)].ieiininnccecnnnnnnes X
(A eller )A...... ceececsacccsecennnn Ceececsecnns 24
tom

(Z eller )Z......cvcvennnn. Ceessssssscessssnnsas 24

ABC1600’s privata

1<) <y>;<pno>;<cno>d.......... ceenens ceereeccanae 25
HEG 92045 3 T Cerescesesesescananas ..25
XD Y M ittt itteetersccancccencccnnes cecccccans ..25
H SSRGS ER ] » >R Lo+ 10D + T 26
(<x>;<y>;11;<{cnodp...... Ceesesesseeccesecccccnonas 26
69 6 23 1 - T PP 26
x4y :<1en>;<pno> ;N0 8. st iiee i tteaeennn 27
Kx>i<yd<lendI. ... Ceetescectesesescccaseennns 27
HLCPERE IR ) ¢ L DR o s LoD 5 PPN 27
x> ;;<yYi<rad> ;<pno>;<CcNO>C.cceeeeeece. B 4 o
RS PR 2EEG 2 : [ DR Ce- (03 d 2 AN 28
:{xsrc);<ysrc>;<{xdest);(ydest);<width>;

<height>;<op>r......... cecesecasans .....‘....f...29
:<pno>; <hmask>;<vmask>;<shiftd>;<op>R.............. 29
:<sel>M............. cesesssesccasessssacnne P § 1
<xD;<y>;<buttons>P. ... cesennn X ¥
:<seldn.....iiiiiiiiiinann . 32
D G - P 32
<vsx);<vsy>; {fsx>;<fsy>;<bl>;<fmodW.............. 33
X3 YP0. c it eeieereesescecesaassossssascacncannnas 33
B 33
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i<seld;<sel);...;<8e10Q. .ttt 34
i(seld;<seld;...;<8eldh. ittt iiiiitinena 34
i<seld;<seld;...;<8el>). ... ittt tnennn 35
HES 'SR G 'SEG ) ¢ Te DI ») 7 - 35
G B 1 . U R 36
Tektronixmodens
:4014;<strap>T. .. ciiiiinnnnnnnnenn Cecesiccccananns 36
S Geessssrescssescassscsccstrsanss 37
SUB....ocoveirneannnnns cececsessssessssssasasscnna 38
3 Ceeseisessennann 39
CTRL-L. . tiiiiiieniiieeeesecencescascocanacannanns 40
Xeveoosasans Ceeeesetseetetncaacanens Ceeeesesesaans 40
escapesekvens — se ESC—-sekvenser
FACIT TWIST............ ceestetiscesanas ceeee...14, 21, 22, 23
FACIT TWIST mod ?NN...... Ceeteeecsestetesctnctsasananas 21-24
flagga.....cciiiiiinenneenaennns et eseceestecerntennsenans 19
fonster — se aven toppnivadfonster...........coiiiiiinnnnnn 51
forklaringar av ord.......ccceeeeeeciecreeeeeeeeecocannaas 51
grafikmarkor....... ceeecetsessesana 10, 18, 19, 25-33, 35, 36
grafiskt origo.............. ctecessectencacann 12, 18, 19, 33
GS - se kontrolltecken
handledningen........coiiiiiierieneeieeceneeenceenncnnnnns 6
B £ T 10
horisontalmask — se parametrar <{hmask)
harkorsmarkor........ccoeveenuenn. ceeesans ceeens teceecenes 39
INS-tangenten. ... ...ttt iiiieeneeeeeeennecncoesnnnssnnens 34
kanalen *fd’.......ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i ittt 48-50

kommando (= ESC-sekvens) — se ESC-sekvens
kontrollkoder — se kontrolltecken

kontrolltecken
CR. ittt iiiiieenenessseenscasscaaannns 22, 23, 37-39
GBS it tiiieiieeetotaacentoessastscassasescnasennens 38
) Ceeeetiteiitcncestetteteatanscnnann 22
kopiera en yta......... et ecteccacacaceenennn Ceteeeseseans 29

’landscape mode’ — se moder
landskapmod — se moder
Mleft MArgin’ ... ... iiiiiiiieeieieeetecnececcneeconcoconnas 15

LF - se kontrolltecken
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linjefarg......cciviinninnennnnnns e teceentecceannnns .25, 40
lysdiod...coviiiiiiiiiiiiiii i ittt it 19, 22, 34
manuell mod - se moder
markor - se é@ven grafikM, musM, teckenM............. .10, 52
BArkorplacerare. . ......... .o eieiiitinttnnnnncnnns .38, 52
mask — se @ven sprejmask...........cciiinnnn.. 29, 30, 35, 36
T3 037 )+ T3 -7 o 53
mod ?NN - se FACIT TWIST mod ?NN
moder
automatisk mod.......... ..ttt 23
landskap—mod........cciiiiiinrennnrnnnnnss 10, 21, 29
manuell mod........iiieiiiiiniiiiiitteenneann 22, 23
normalmod.......ocoveiennnannnn. Ceeeceereseaaeaaas 23
portratt-mod.......... cecrena ceceseccacns 10, 21, 29
privata moder........... Gt etecsreeteennenceans 34, 35
rullande mod.........c.iiiiiiiiiiiiiiiii ittt 24
sidmod..... Ceeeecsecrsetet s steretaneencnannn veses23 .
SkArmmod. ... cciiiiiiiii i it i it ettt e et 23
Tektronixmod.................. Ceereraetneaas ceeens 36
BYPASS...... Ceecsesecsscrscnrcescccnns 37, 39
GIN......oovvnnen Ceereecesaans ceeens ...36-39
GRAPH. . ...ttt titenennnenanass 36-38

teckenmarkér — se teckenmarkor

— se aven FACIT TWIST mod 7NN
BUS.....coo0nnnas Ceeeicteeiececteccssssssserttenctaccnnnanse 52
BUSBAIKOr. . c oo vooeteencesesnsonnoaenennns ee....31-33, 48, 52
normalmod - se moder

operation - se parametrar <op>

operator - se &dven avslutande operator...... ceenee 14, 29, 35
OrdfOrK A ngar. c oot vt i eieineeeeeeeeeenosnoconcaccannsnnnns 51
origo........... Cevcecssesssersnsans cestenne cectcessaceccans 28
osynlig..... Gt esseccccscssescstecttnccaceaocnanscoanans 12, 23
PanoOrersa. ........ Ceeeeseeieetescttttccseacesencanannas 36, 52
Parametrar......c.cceetiieteeccncssessnscescenas..14, 36, 37
L ceessecssenans 33
buttons)....ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiieennteennennnnns 32
L 1 o 25-29
L 3 T ) 33



BByt eeieniieenennneosssnssossssssnsssnssanssnnas 33
<height)..oiviiiiniieeiennnennns Ctecceeceesassnanes 29
KmasK). ..o riiriiiererenescenssesnsnascsnnes 29, 30
(lem>....... cesens cesesesesenans teesscasensennanns 27
COPYevevsesenssccccnsssnnnssons . ....26, 29, 35
4 3 D cesscenns ceeesons ceeesssene ...14-16, 21
<PROY . vevennnans ceetstrcesecsrsseronnne 25, 27-30, 35
CPSYiicicrenrsceannanssscnnnes ceesssnens 16, 17, 20-23
<B€l)...ciiiiiiiinnnnnnnnn e {1 <14
<shiftd>........o000ee cetesccesssssasenssnnsan 29, 30
D€ -3 3 - |+ P cerenes 36, 37, 39
time).veviiieinennnscannnnns teesesseesansssnasnns 36
<vmask>.......... Ceeesssenasnans Certesissessaensas .29
14 /-5’ I Cessseeeccsscstascssssacncenanenans 33
CVBY D iieitnnesnsocccosanns cetieeeeaes B PII X
Width) ... ittt iiiiinieeennncensseocsnsacnnns 29
dxdeSt). ..ttt iiiiatititecttctsecosccnnnstsaannes 29
0 -3 o+ e 29
dydest)..iiiiriiieniiennnesanencanas ceeveens ceees29
D673 o« 2. Cectiesceseenaas 29
‘pixels’ ... . it iiiiiecctiotecttoctcaeananns cetesesasannns 10

’portrait mode’ — se moder
portridttmod — se moder
privat mod — se moder

’reverse character’..... Ceettetscestcenennns ceeesescessnns 21
'right margin’................ cenees cieessnnaas R §
rotera..... ceccessssesecasssesccescssssosasesaccnnne eess..30
rulla.........c.ocievinnnn cessses..16-19, 23, 24, 33, 36, 52

rullande mod - se moder

rullning - se rulla

ramod.......cc00000n.n G eeesetsscesiesstescnsascnsasananens 50
sidmod - se moder

skdrmmod — se moder

slacktid............... cececssssssansan Ceesecesiessenssans 36
-1 57 Vo - A ceeccesecesesseesasesecsectnesennans 38
SPreJMasK. oo cooecreceecnacrccscasscsssscccosccsoasens 35, 36
standardtypsnitt........ teeeecreennaann Cevesseenencnne 19, 34
statusrapport.........ccicecieicccccncns cececeseccnone 21, 22
syntax........0000 Cestetsecssssesasescssessenestaonoonens ...6
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tangentbordets lysdioder - se lysdiod

tecken
Y e Ceetecsesecstesetscessanreantanann 38, 39
Y et Cecereatanan Ceteeeiecececebeencnannns 14
D - checenan 38
Y€ ittt Cesesnes Ceteeeacnannnn Ceeeeans 38
teckenmarkor......... cecieseretestanaas 10, 15-24, 30, 33, 45
Tektronix—emulator............ cesecncens Cecesseeessaannnn .36

Tektronix—mod — se moder
terminalen DEC VT100 - se DEC VT100
terminalen FACIT TWIST - se FACIT TWIST

terminalfonster.................. Cececeeeens ceeenes ceresen 53
top of margin’......c.ccvvvn ettt seesesenrecsennssanes 15

L = o2 5 - R -

toppnivafonster — se toppniva

typspitt....... cesees ceseesens 11, 18, 19, 24, 31, 33, 34, 51
- se dven standardT

typspittruta. ... ..ottt it ittt i et 31, 33

val - se parametrar <{sel)

vektor........ ceseseenans Cessesesscessscnannean ceceestenns 38

vektorgenerator.......coceeeereeneenans Ceeeecseseccsannnes 40

vertikalmask - se parametrar <{vmask)
virtvellt rum...........ccc..... ....16, 19, 23, 26, 32-34 51

Vi fdrbehl3ller oss ritten att justera produkten utan avisering
samt full ansvarsfrihet for fbljden av tryckfel eller felaktig

anvdndning,

Luxor Datorer AB.

produktion: IFS DATA AB Linkoping och Luxor Datorer AB Motala
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TILLAGG

VALJ LINJETYP (Tektronix-—moden, se sid 40)

Fol jande escape—-sekvenser viljer vektorgeneratorns linjefarg.

ESC é Heldragen linje.

ESC =a Prickad linje.

ESC b Streck-prickad linje.
ESC c¢ Korta streck.

ESC d Langa streck.

ESC x Radera linje.



