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AMIGA CD*

Pise sa 3. august 1993, utorok. Horuce sinecné luce palia ulice Mnicho-
va podobne ako v iné dni. V centre nemeckého filmu - v Bavaria Filmplatz -
sa vSak nie¢o chysta. Prednedavnom sa v tychto priestoroch dokondil
velkolepy vedeckofantasticky fiilm 'Enemy Mine’. Nad vchodom sa dnes
hrdo ty¢i znak firmy Commodore. Uz letmy pohlad salou naznacuje, ze sa
nachadzame v srdci kozmickej lode. Pritomni novinari sa ani nestihii schia-
dit, ked svetla zhasli. V sprievode fanfar sa v hibkach javiska otvorili tiakove
dvere. Niekde na boku sa rozsvietilo slabé svetio a v bo¢nom osvetieni
vidiet, ako sa z pootvorenych dveri vali husty biely dym. Zrazu sa vynorili
dvaja kozmonauti v plnej parade. V ich naruci sa blyska prva 32-bitova
hracia konzola na svete - Amiga CcD*

Na tlacovi konferenciu to bol dost aj po vypnuti stroja. Sluzi na ukladanie

nezvyéajny Uvod, ale organizatorom sa per-
fektne podarilo vystihnut motto - Amiga co*
je konzola budtcnosti. A ‘teraz sa pozrime,
¢o ukryva v sebe "budicnost™.

Amiga cD* je univerzalny 'Multimedia
Player'. Stroj je mozZné pouzit na hry, na
prehravanie CD platni a pomocou volitelné-
ho MPEG modulu sa daju prehravat CD
videofilmy. Z technického hfadiska sa jedna
o Amigu 1200 bez klavesnice a disketovej
jednotky. Jej funkciu prebera vstavana jed-
notka CD-ROM, ktora dokazZe citat data s
rychlost 300 kB/sec (je to dvojnasobna
rychlost oproti klasickym CD-ROM). V po-
rovnani s Amigou 1200, cp* obsahuje 1 kB
paméate EEPROM. ktorej obsah sa zachova

rdznych nastaveni a High-Score tabulky.
Amiga CD™ obsahuje aj jeden $peciainy ip,
ktory podporuje tzv. 'chunky’ organizaciu dat
pre obrazovku (pouziva sa u PC). Graficky
systém Amigy sa zaklada na systeme
bitplanov, ktory ma vela vyhod ale 3j
nevyhod. Mod ‘chunky' je velmi ucinny, ak -
sa naraba s jednotlivymi bodmi obrazovky.
Preto sa mozeme stretnit na PC s takymi
hrami ako "Chromance” alebo "Wolfeinstein
3D". Tieto hry sa zatial nepodarilo prepisat
na Amigu kvoli bltplanove] organizacii
obrazovky. U Amigy CD™ je situdcia ina -
dokaze pracovat s obidvoma formami
organizacie obrazovky.




Ku konzole je mozné pripojif tzv. MPEG
modul umoZnujlci prehravat animacie v roz-
liseni bezného TV prijimada. V spolupraci
poprednych firiem vznikla norma popisujtica
digitalny zaznam videosigndiu. Norma pred-
pisuje algoritmus MPEG na komprimaciu
obrazovych udajov, vdaka ktorej sa na bezné
CD zmesti 72 minutovy S-VHS videozaznam.
Amiga CD32 medzi prvymi podporuje tito
normu.

Konzola budicnosti dokdze pracovat so
Styrmi formatmi CD zaznamu: Amiga CD32,
Audio CD, CD+G a CDTV. Dokonca rozozna
aj tzv. Karaoke, ¢o je uplne bezné CD v Ja-
ponsku. Pocas hrania hudby sa na obrazov-
ke vypisuje text piesne ako aj tempo spevu
(a kto ma naladu, mdze si aj zaspievaf).

Od pamatnej tlacovej konferencii uply-
nulo uZ niekolko mesiacov a Amiga CD32 sa
dostala do predaja. Teraz sa pozrime::co
dostane zakaznik za neuventefne nizku cen
(okolo 600,- DM)

wnie n zdxo;u ktory takto lahko mézeme
skryt pod-stl, aby "nekazil" okolie.

-Joypad obsahuje 11 tlacidiel (4 smery, 4
tlacidia na vyber, dopredu, dozadu a Play/
Pause). Tlacidla su z umelej hmoty (nie z
gumy ako pri lacnejSich konzolach), na hmat
su prijemné, pine vyhovuji danému cielu.
Joypad sa pripaja ku konzole pomocou 2 -

metrovej Snury, ktora umoznuje ovladaf

nasho hrdinu na obrazovke aj z pohovky.

Okrem joypadu sa uZivatel' pravdepo-
dobne najcastejSie dostane do styku s CD
jednotkou. Vymena CD diskov je velmi jed-
noducha, staci nadvihnat veko na favej stra-
ne pristroja, viozZit CD a potom zatvorit. CD32
vymenu automaticky zaregistruje a spusti
program.

Po zapnuti CD32 sa na obrazovke objavi

hviezdna obloha v sprievode slavnostnych
fanfar. Potom sa zobrazi tociaca sa CD plat-
na a v hornej casti obrazovky napis Amiga
CD32. Po viozeni CD disku sa ndpis zacne
otacaf signalizujic, Ze pocitac nacitava data.
Po kratkom Case napis odleti elegantnym
efektom a spusti sa nacitany program.

Po vioZeni audioc CD sa auxomaﬂcky
ob;avn oviddaci panel bezného CD ‘prihrava-
¢a. Mame moznos! si naprogramovat poradue
prehrdvanych piesni, alebo zapodii
10 sekund do kaZdej pe
%e CD32 ukazuje CD di

mozné vidiet, X
skladba.

Firma  Commodore
dala demonstragny CD.disk, ktory obsahu-
3 tastické ukézky moznosti CD32. Hned
prvy pgram “zvalcuje” kazdého. Jednomi-
nitovd ukazka animacného formatu CDXL
vykuzli na obrazovke pinohodnotny film so
zvikovym  doprovodom. Dal$i  program
demonstruje AGA grafiku - nasleduje niekol-
ko HAMS8 obrazkov vo velkom rozliSeni.

-Tretia ukazka je taktieZ v podstate film, ktory

znazornuje pilotnu kabinu bojového lietadla.
Co je GZzasné - to je prekvapivo dokonala
krajina za oknami kabiny. Najkrajsia ukdzka
je posledna. Ide o reklamny film v profi kva-
lite s hlasovym doprovodom. Najprv sa objavi
jednoducha figurka v objati pralesa. Vykres-
lena scéna je velmi biedna - hrubé rozlisenie,
malo farieb, zkresleny zvuk... Vtom sa ozve
hias rozpravaca a spyta sa: Takto si pred-
stavuje$ jednu dobrodruznd hru? Medzitym
sa objavi jeden prajaster (taZko povedat co
je to za tvora) v ubohom prevedeni. Zrazu sa
ozvu fanfary, figirka vybehne z obrazovky,
pozadie sa premeni do fotorealistického ob-
razu, prajaster sa pretransformuje na dinosa-
urusa a hrozostrasne sa rozreve. Hlas roz-
pravaca: Alebo radSej takto? Obrazovka
stmavne a objavi sa fotka CD32, ktori ko-
mentuje rozpravac takto: Commodore pred-
stavuje prvi 32 bitovu konzolu na svete...
Demo samozrejme este nekonéi - to bol
iba dvod... (dokoncenie na str. 24)
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Uvodné slovo editora

Vazeni Citatelia,

Uvodom patri naSe podakovanie za
prejavenu doveru objednavkou informacne-
ho bulletinu AMIUM-info. Ocakdvame po
prvych vydaniach Vase ohlasy, ktoré by nds
mali orientovat najmé v skladbe informacii
tohto informacného bulletinu.

Rok 1994 je v oblasti pocitacov AMIGA
pomerne prelomovy, pretoZe firma Commo-
dore prekonala vyrazné organizacné zmeny
a jej akcie pomaly, ale iste sa Skriabu sme-
rom nahor nielen u nas, ale aj na New York-
skej burze. O mnohych novinkach sucas-
nych a samozrejme aj chystanych z dielne
pod znackou Commodore sa dozviete uz v
tomto vydani bulletinu.

Pocitac AMIGA sa v roku 1993 vysplhal
do pine profesionainej oblasti v ramci aplika-
cie pocitacov AMIGA vo videotvorbe. Je to
nielen zasluhou novych grafickych obvodov,
ale najma mimoriadne vykonnymi programa-
mi typu SCALA MM300 alebo REAL 3D 2.0.
O posledne menovanom prinaSame aktuaine
informacie ako aj typy pre dalSiu pracu s
programom uZ v tomto vydani bulletinu.
SCALA MMB300 je program zasluhujici si
zviastnu pozornost, takZe od buduceho vy-
dania budeme prinasat seridl clankov popi-
sujuci pracu s programom.

V nasom informaénom bulletine Vés bu-
deme samozrejme oboznamovat aj S novin-
kami z naSej softwarovej dielne. Najhorucej-
Sou novinkou realizovanou v priebehu tohto
roku bude komplet programov JQK - Udtov-
nictvo. NajmodernejSia softwarova koncep-
cia programu bude umoZfiovat modulovi
stavbu, ¢im sa program bude vyrazne lisit od
programov podobného druhu. V praxi to
bude znamenaf, Ze podnikatel nemajdci
napriklad zamestnancov, si nebude objed-
navat modul s personalistikou, alebo ob-
chodnik s priamym predajom si nemusi ob-

jednavat modul pre skladovu aplikaciu apod.
Okrem vyznamného zlacnenia celkového
rieSenia programu pre uctovnictvo to zname-
na ovela vacsiu efektivnost prace s vypocto-
vou technikou, kratSie pristupové casy a
samozrejme Setrenie kapacity pevnej a ope-
racnej pamate.

Zial, musime poukazat na jeden dost
podstatny a negativny fakt silne rozsireny v
nasich pomeroch. Jedna sa o kopirovanie
nacierno. NaSe programy nie su Ziadnym
zviastnym spésobom chranené proti kopi-
rovaniu, pretoze v konecnom dosiedku by to
predrazZilo cenu produktu. Hodlame prinasat
na trh programy za velmi prijatelné ceny na
profesiondlnej Urovni a sme nazoru, Ze cena
okolo 500,- korun je mimoriadne akcepto-
vatelna uz aj s ohfadom na ceny podobnych
konkurenénych produktov zo zapadu. Velmi
radi privitame otvorent diskusiu na danu
tému. ktora bude publikovana na strankach
bulletinu. Kupou programového produktu si
nas zakaznik zaroven preplaca programove
sluzby do budicnosti. Ak sa programy budu
kopirovat nacierno, tak viastne nebude
existovat update servis, o sa v kone¢nom
dosledku obrati proti uzivatefovi.

Prvé cislo bulletinu AMIUM-info nemdze
neprinasat (ako inak?) aj vyhodnotenie an-
kety pre uZivatelov pocitacov AMIGA. VSetko
podstatné, najma mena Stastnych vyhercov,
si precitate v ¢ldnku ANKETA. Vzhladom na
uspech podujatia bude firma AMIUM
organizovat podobnu akciu aj v tomto roku.

Zaverom prihovoru editora zostdva uZ
len Zelanie pre nas vSetkych, aby AMIUM-
info prindSalo vela pozitivnych sprav v
zmysle dalSieho vyvoja  prinasajiceho
poteSenie z narocnej prdce s vypoctovou
technikou.

RNDr. Milan Turek
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Real 3D v.2

Jednym z najoakavanejsich softwarovych produktov minulého roku bol
program Real 3D v.2. Je vysledkom trojroénej prace dvojice finskych autorov
Juha a Vesa Meskanen, ktorych netajenym umyslom bolo napisat taky
program pre Amigu, o ktorom sa doteraz iba snivalo uzZivatelom osobnych

pocitacov

A sen sa stal skutocnostou. Program
ukryva v sebe také moznosti a techniky, kto-
ré doteraz produkovali iba drahé a Specidlne
programy na grafickych pracovnych stani-
ciach. Pre nazornost si pripomenme iba nie-
kolko technik: "Motion blur" - rozmazanie
plynuce z rychleho pohybu, "Depth of field” -
umoznuje zaostrit kameru na urity bod, tym
padom objekty za kamerou su rozmazané,
"Soft edge shadow” - tzv. jemné tiene, "Col-
lision detection” - uplatriuje sa pri animaciach
ako aj "Skeleton control” atd.

Real 3D sa doddva na Styroch instalac-
nych disketach spolu s hardwarovym kficom
(umiestiuje sa na joy-port) a 600 strankovym
vybornym manualom. Pre chod programu je
nutna nasledovna minimaina konfiguracia: 3
MB RAM, 5 MB volného miesta na hard-
disku, procesor MC68020 a matematicky
koprocesor. Na disketach sa nachadza aj
Specialna optimalizovana verzia pre procesor
MC68040. Tato verzia je priblizne dvakrat
rychlej$ia ako na pocitaéi s
MC68030 pri tej istej taktovacej
frekvencii!

Vytvorenie animacie pozos-
tava prakticky z tychto cinnosti:
modelovanie objektov, definova-
nie pohybov a generovanie obraz- [
kov.

Real 3D pozna tri zakladné
typy objektov: Primitive, Com-
pound a Freeform. Snad najdo-
leZitejSie su Primitive, ktoré pred-
stavuji  rozne preddefinované
priestorové a rovinné telesa. Ich
deformaciou a upravou ziskame

jednoduché objekty, ktoré tvoria zakladny
pilier vacsiny pocitacovych animacii (gufa,
rovina, valec, kuZel' a pod.). Ich velkou vyho-
dou je, 2e cas generovania vysledného ob-
razku je velmi kratky.

Druht velku skupinu tvoria zloZené ob-
jekty (Compound objects), ktoré pozostavaijl
z viacerych Primitives. Niekto by si teraz
mohol mysliet, Ze takto vytvorené objekty s
velmi jednoduché... nie! Takéto zlozené ob-
jekty generuje aj vstavany generator stromov
- strom je zloZeny iba z valcov, kuZefov a gur.
Vytvoreny strom pozostava z velkého poctu
primitives, ale aj tak Cas vypoctu je velmi
priaznivy. A vysledny obrazok je skutocne
realny.

Objekty typu freeform nemaju viazanu
formu. Rozoznavame tri typy takychto

objektov, podla toho, akym sposobom st
definované: bud pozostavaji z trojuholnikov
(polygonov); alebo z polygonov (to isté ako v
prvom pripade), ktoré si zaoblené pomocou
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phong algoritmu (takto st definované objekty
aj v Imagine); a nakoniec objekty definované
pomocou kriviek (spline). Kym prvé dva typy
mbZeme povaZoval za klasické, modelova-
nie pomocou kriviek je novy trend v progra-
moch beZiacich na osobnych pocitacoch. ich
pomocou mbZeme modeloval elastické
objekty, ktoré zostanui dokonale hladké aj pri
pribliZeni kamerou; hrany pozdiZ kriviek nie
su viditelneé.

Ak mame vytvoreny objekt, nasleduje
urCenie jeho povrchu. MZeme urcit vSetky
viastnosti zname z inych programov (farba,
odraz, odlesk a pod.). Co sa tyka textur,
Real 3D daleko 2zanechava konkurencné
programy - pocet obrazkov nie je obmedze-
ny. Obrazok moze modifikovat skoro vSetky
vlastnosti objektu: farbu (color map), prie-
pustnost (transparency map), odraz (brillian-
ce map), drsnost (bump map), sytost farieb
(shadow map). Jednou najzaujimavejSou
¢rtou Realu je, Ze umoznuje tzv. spline map-
ping, pomocou ktorého obrdzok dokonale
sleduje ("prilieha”) povrch objektu. Pomocou
RPL (interny programovaci jazyk Realu)
mozZeme definovat nové textury, ktoré sa
samozrejme mozZu vztahovat k [ubovolnej
vlastnosti objektu. Pre Real je tplne priro-
dzené, Ze ak robime metamorfozu medzi
dvoma rozdielnymi objektami, potom sa
automaticky pretransformuji aj povrchove
viastnosti a textury!

Ak este doteraz niekoho nepresvedcili
fantastické moznosti Realu, tak teraz urcite!
Re¢ bude o animacnych mozZnostiach. Prv,
neZ si o tom nieo povieme, treba vediet, Ze
Real dokaZe vSetko. Ano, doslova vetko!
Velké mnoZstvo vstavanych funkcii zarucuje,
Ze kaZdy si najde to, ¢o potrebuje, A ked nie,
potom pomocou jazyka RPL je mozné defi-
novat viastné funkcie. Je zrejmeé, Ze k tomu
treba dobre ovladat program a neza$kodi ani
trochu programatorského talentu.

Nosnym pilierom animacného modulu je
tzv. "Particle system”, CiZze systém casti.
Namiesto toho, aby sme kazdému objektu
priradili r6zne pohybové formy, jednoducho

definujeme iba viastnosti objektu a animacnu
metodu. Nasledovny kratky priklad snad’
objasni, preco a v ¢om je Real odliSny oproti
kiasickym postupom. Majme viac objektov,
pod ktorymi sa nachddza rovina. Na vytvo-
renie animacie musime najprv definovat
fyzikaine viastnosti objektov ako hmotnost,
koeficient trenia a pod., a na koniec priradit
metodu “directed force”, ktora predstavuje
gravitacnu silu. Pre celi scénu este treba
priradit metodu "int. colision” (detekcia
zrazok). Tym je nasa praca ukoncend, teraz
stadi sa iba pohodine usalasit v kresle a
sledovat drahu navzajom zraZajicich sa
objektov, ktorti program vypocita podia New-
tonovych zakonov.

Strucny prehfad niektorych zaujimavych
(zabudovanych) modulov: "None™ - objekt
nerobi ni¢, "Path” - objekt sa pohybuje
pozdiZ vyznadenej drahy, "Rotation” - rotécia
objektu okolo fubovolnej osi, "Sweep” - po-
hyb objektu premenlivou rychlostou, "Size" -
zmena velkosti pocas animacie, "Stretch” - to
isté ako predchadzajuce iba s premenlivou
rychlostou, "Control Curves” - objekt sa
pohybuje medzi dvoma drahami a jeho
velkost sa k tomu umerne meni, "Morphing
open & closed” - metamorfoza objektov (len
pre Freeform), "Transform™ - zrychlenie,
spomalenie (ma vyznam iba v spojeni s
niektorou metodou), "Wave” - zvinenie
objektu, "Radial force” - koncentrické silové
pole, ktoré pdsobi na objekty (objekty sa
pritahuju, odpudzuju), "Directed force” - to
isté ako predchadzajuce, ale silové pole
pozostava z rovnobeZnych silociar, "Coli-
sion” - objekt sa mdZe zrazit s inymi ob-
jektami (a potom odrazit). Ako vidiet, vyber
je skutocne bohaty (pritom neboli spomenuté
vSetky moduly!), a kto si mysli, Ze mu to
nepostacuje, ma k dispozicii programovaci
jazyk RPL.

Generovanie obrazkov je moZné vo
viacerych stupfioch, pocnuc zobrazenim
dréteneho modelu, aZ po piny ray-tracing.
Bohuzial, rychly scanline algoritmus chyba.
Je to jedina slabost programu. Tiene a sklo
dostaneme iba v mode "Full Ray-Trace”,
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Brazok vygenerovany Realom

Imagine.  Milovnici  programu
Caligari si lahko mo6Zu definovat
okno s perspektivou a velkym
rozliSenim. Tieto nové moznosti
sU zo zaciatku dost nezvyklé -
treba sa naucit' s nimi pracovat a
vyuzivat ich. Praca s Realom je
potom velmi pohodina.

Uzivatel si moze definovat
ikony, ktoré sa dostanu do okna
Tools. lkony je Ucelné rozdelit do
viacerych okien, podfa ich funkcii.

Vystavba okna Select je na
prvy pohlad zlozZita, ale ak pocho-

ktory je dost narocny na cas vypoCtu. Na
Amige 4000 sa ¢as meria v Stvrthodinach a
ked chceme vyprodukovat animaciu, potom
na vysledok treba Cakat mozno aj niekolko
hodin. Kvalita je vSak absolutne Spickova!

Doteraz odzneli iba vSeobecné informa-
cie o moZnostiach programu, teraz vsak
nadiSla chvila, aby sme sa blizSie pozreli na
Real a aj nieco jednoduchého v fiom vytvorili.

Prvé dojmy pre uzivatela su rozhoduju-
ce. Real v tomto smere tiez nesklame. Doka-
Ze pracovat s lubovolnym poctom obrazo-
viek, na ktorych méze byt lubovolny pocet
okien. Okna modzu byt typu: Select - znazor-
Auju hierarchicku vystavbu objektu. View - v
nich vidime objekty (sluZia aj na ich editéciu),
Tools - tu sa nachadzaju ikony nastrojov.
Obrazovky modzeme otvaral v [ubovolnom
mode, dokonca aj vo velkom rozliseni HAMS.
Ak potrebujeme rychle oditacné okna, radsej
si vyberme mod 640x512 bodov (pripadne
1280x512) v Styroch farbach. Okna typu
View modzZu znazornovat nd$ objekt ako
droteny model, ale aj ako vypocitand scénu z
pohfadu kamery v mode Full-RayTrace. VSet-
ko je volitelné uZivatelom a tieto nastavenia
je potom mozneé ulozZit. Z uvedeného vyplyva,
Ze Real sa "tvari" podla potrieb uzivatela.
Niektoré nastavenia sa dodavaju priamo s
programom. Napriklad kto je zvyknuty na
Imagine, staci si zvolit prislusné nastavenie a
na obrazovke sa objavia okna zname pre

pime jeho princip, potom méZe-
me povedat, Ze pozname princip prace
Realu. Ako uZ bolo spomenuté, toto okno
zobrazuje hierarchicki  vystavbu scény
objektov. Kazdy objekt je charakterizovany
niekolkymi vlastnostami: priestorovy tvar,
fyzikalne vlastnosti (hmotnost, pociatocna
rychlost) a pod. Tieto viastnosti ako aj ani-
macné metody (o nich sme uZ hovorili) mé-
Zeme priradit objektom pomocou systému
TAGov. Systém TAGov je v podstate sled
Stvorznakovych slov (identifikatorov), za
ktorymi sa nachadzaju cisla. Napriklad TAG
"FMAS 50" definuje hmotnost objektu ako 50
kg, "VVEL 1.0 0.0 1.2" udava pociatocné
zrychlenie objektu vo vSetkych troch sme-
roch (xy,z). Takychto TAGov je definova-
nych niekolko, a oni viastne ovplyviuju
ucinok animacnych metod.

Povrchové viastnosti objektov takisto
najdeme v okne View. SU zndzornené
prerusovanou ciarou a moézeme s nimi tak
isto narabat ako so samotnym telesom
objektu (napr. animovat).

Hierarchia objektov je zloZena z tzv.
trovni. Ich nazvy st v okne Select vypisané
tuénymi pismenami. Po ich nakliknuti sa
zobrazi obsah danej urovne, resp. dalSie
irovne (je to podobné stromovej vystavbe
Struktiry podadresarov na diskete). Ak si v
menu View v bode Render zvolime polozZku
Render Hierarchy, graficky sa nam zobrazi
stromova Struktura jednotlivych drovni.
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Na objekty nachadzajice sa na rovna-
kej urovni Ucinkuji metody definované na tej
istej Urovni alebo vySSie. Ak napriklad na
jednej Urovni mame tri valce a jednu pohy-
bovi metddu, potom vsetky tri valce sa budl
pohybovat. Ak chceme, aby sa jeden valec
aj otacal, potom musime vytvorit dalSiu
(pod)uroven, kde premiestnime jeden valec a
pridame k nemu metodu otacania. Tento
valec sa bude otacat a zaroven sa aj pohy-
bovat, alebo v hierarchii nad nim stoji meto-
da pohybu. Urovne sa vytvérajii pomocou
menu Create/Structure/Level.

Ak by teraz niekto pochyboval o svojich
mentainych schopnostiach, pretoZe z uvede-
né-ho textu vela nepochopil. mézeme ho
ubezpecit, Ze urcite nie je sam. Real 3D je
skutocne zloZity na pochopenie. S progra-
mom si urcite dobre poradia technicky vzde-
lani fudia. Ostatni umelci (maliari, sochari a
basnici...) sa musia pripravit na dlhu zauca-
ciu fazu.

Na koniec Vam prinasame kratky prak-
ticky priklad vytvorenia animacie, v ktorej sa
budu zrazat dve gule s podlahou.

1. Vytvorme dve gule a jednu rovinu,
ktore umiestnime pod sebou.

2. Definujme vektor zrychlenia pre prvu
gulu, ktord potom sposobi zrazku s druhou
gulou (teda vektor bude smerovat na druhd
gulu; pouzime menu Modify/Properties/Velo-

city, ktory vytvori TAG VVEL).

3. Definujme hmotnost objektov "FMAS
100", resp. "FMAS 500" (vyznacme objekty a
potom stiacme klavesu T). Hmotnost roviny
nech je podstatne vacSia napr. "FMAS
10000007, takto po zraZke zostane na mieste
- odrazia sa iba gule.

4. Pomocou menu Create/Structure/Me-
thod definujme metody "INT. COLLISION™ a
"PROCESSOR".

5. V menu Project/Windows zvolme po-
loZzku Animation, nasledkom coho sa objavi
animacny panel. Teraz nastavme Real na
prehrévanie a sledujme nas vytvor na obra-
zovke.

Zéaverom e3te niekolko my§lienok a rad.

1. Na dokonalé zvladnutie a pochopenie
Realu su potrebné mesiace vytrvalej huzev-
natej prace.

2. Bez prirucky je program nepochopnef—
ny.

3. Vzhladom na mozZnosti programu je
jeho cena prekvapivo nizka - cca 1200 DM.

4. Na vaznu pracu je potrebnych mini-
maline 10MB RAM a velmi rychly procesor -
aspon 68030/25MHz.

5. Vrele ho odporicame kazdéemu za-
ujemcovi o pocitacovu grafiku.

Program je mozne objednat u firmy
AMIUM.
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Pohlad do budiicnosti

V poslednom ¢ase sa amigistickym svetom rozleteli rézne "zaruéené”
spravy o novych modeloch pocitacov AMIGA. Potom pris§la studena sprcha
vo forme sprav o velkych financnych stratach firmy Commodore a jej zlych
vyhliadkach do buduicnosti. Ktoré z tychto sprav st naozaj pravdivé, sme sa
pokusili overit priamo pri zdroji v rozhovore s jednym z najpovolanejsich. Na
naSe a Vase otazky bude odpovedat jeden z otcov pocitatov AMIGA - Dave
Haynie. Samozrejme, nevybrali sme za nim do USA, ale svoje odpovede
nam poskytol prostrednictvom pocitacovej siete, na ktorej sa konala konfe-

rencia o pocitacoch firmy Commodore.

Odpovedd: Dave Haynie - hardwarovy
vyvojar firmy Commodore

Nové modely rady AMIGA:

Laptop AMIGA nie je v stcasnosti v pld-

noch firmy. Jedinou moznostou by bolo, Ze
ho vyrobi ind firma - v principe je mozné pri-
pojit’ fubovolny TFT farebny display z lapto-
pu. Commodore prechadza na pruZnejsSiu
licencnd politiku v oblasti Cipov, takze pre-
kvapenia st mozné.

Buduce modely AMIGA pocitaji s moz-
nostou pouzitia RISC procesor ako pridavne-
ho procesora, umiestneného na samostatnej
zasuvnej karte. Konkrétny typ procesoru
vSak eSte nebol vybraty, v hre su najmi
POWER PC 601 a R4000. Nie je vSak vylu-
cené, Ze to bude napriklad ALPHA. Pouzity
procesor bude rovnaky vo vSetkych pocita-
¢och pocinajuc od najmensich aZz po "High
End”. Jednotlivé konfiguracie sa budu lisit len
pracovnou frekvenciou. Buduce generacie
AMIG budu pouzivat 64 bitovi CPU zbernicu
nezavislu od pouZitého procesoru a tak vyber
konkrétneho typu nie je kriticky. Prvé pocita-
¢e s novou architektirou budu pouzivat pro-
cesory rady MC680x0 Cize MC68040 a novy
superskalarny MC68060. Kompatibilita pro-
cesorov véak zostane zachovana aj po pre-
chode na Cisté RISC systémy, vdaka softwa-
rovej emulacii (napr. pre RISC POWER PC
uZ existuje emulator MC68040).

Systémova FAST RAM novych modelov
bude 64 bitové ale testuje sa aj 128 bitova
architektura. Zbernica Zorrolll zostane za-
chovana, ale bude znacne vylepsend. Oca-
kavand Sirka pasma zbernice bude u zaklad-
ného modelu 400-600 MB/s !!! V buducnosti
mozno bude implementovana aj PCl zberni-
ca - ak sa ujme tento novy Standard pre PC.

Operacny systém AMIGA DOS prezije
prechod na nové procesory, ale u vsetkych
novych modelov bude mozZné pouzZivat aj
Windows NT, UNIX, pripadne iny OS.

Nové grafické cipy:

V shcasnosti sa pracuje na vyvoji AAA
¢ipov tj. na ich viastnostiach a implementacii
architektary. V laboratoriu uz existuje pokus-
ny prototyp novej AMIGY, postaveny na za-
klade novej architektury.

Nové grafické Cipy - AAA boli navrhnuté
od zékladu nanovo a nemaju ni¢ spolocne s
vnutornou Struktdrou starSich AA a ECS (AA
boli len dalsim vylepSenim ECS architektury).
Kompatibilita so starSimi verziami Cipov sa
dosahuje na hardwarovej drovni tym, ze s
zachované najnutnejSie staré 16 bitove
registre.

Vzhladom na upine novu architekturu
AAA cipov bude upgrade grafického subsys-
tému na AAA Standard mozné len vo forme
pridavnej karty pre pocitace vyuZivajlce
Zorro Il zbernicu (A3000/A4000). Softwarova

8



obsiuha pre AAA je uZ Cciastocne
2abudovand v sucasnom 0S3.0, niektoré
funkcie budu dostupné cez RTG ovlédace a
niektoré Speciality cez specialfx.library.

AAA tvoria 4 nove Cipy:

ANDREA - Nahrada za Agnus/Alica,
podporuje staré 16-bitové registre ale aj no-
vé 32-bitové, vylepSeny blitter a copper,
burst mod do CHIP RAM a bodovu frekven-
ciu viac ako 110 MHz.

MARY - Nahrada Pauly ma osem 16-
bitovych audio kanalov, vylepseny floppy in-
terface, podporuje 4MB floppy, 150 KB/s CD
ROM, pozna niekofko datovych formatov.

MONICA - Nahrada Lisa/Denise ma
viacero planarnych a chunk modov. Podpo-
ruje HAM a niekolko novych pakovanych
modov. UmozZnuje premenlivid bodovu zobra-
zovaciu rychiost (pixel clock).

LINDA - jedna sa o novu damu (Smart
Line Buffer Chip) - inteligentny riadkovy
buffer, ktory berie data z CHIP RAM tak ako
idi do ANDREY a vytvara z nich scan line
(zobrazovaci riadok) - takto sa dosahuje
nezavislost rychlosti zbernice od
bodovej rychlosti zobrazovania.

VSetky AAA Cipy su plne 32 -
bitové. LINDA a MONICA dovoluju
aj 64 bitovy mod. Podporuju 8MB
CHIP RAM v 32 bitovom mode a
16 MB CHIP RAM v 64 bitovom
mode. CHIP RAM mbdze byt zloze-
na z cipov DRAM a VRAM v blo-
koch po 1MB/2MB. Vdaka tymto
vlastnostiam moézu nové AAA
zobrazovatl az 1280x1024 bodov
bez prekladania riadkov pri pinej
24 bitovej grafike.

Vyznamnymi vylepSeniami
preSiel aj Blitter. Pokusny stroj s
AAA v laboratoriu blituje 24-bitove
obrdzky podstatne rychlejsie ako
AGA 8-bitové obrazky. AAA ma
navySe niekolko dobrych novych

viastnosti ako st napr. komprimované video-
mody na zrychlenie animdcii, copperom
programovany blitter na odfahcenie CPU a
pod.

Na zaver snad najdolezZitejSia otdzka.
Ceny? AA Cipy boli lacnejsie ako staré ECS.
AAA su o nieco drahSie, kedZe obsahuju asi
milion tranzistorov, ale vdaka optimalizacii
navrhu to bude menej ako sa ocakavalo.
Predpokiadana A5000 bude stat okolo 5000
US$. Prvé pocitace novej generacie sa
zjavia v predaji niekedy v roku 1994, takze
uz tento rok sa nechame prijemne prekvapit.

Z vystavy World of Commodore v
Toronte sme dostali spravu, podla ktorej pan
Lewis Eggebrecht - zodpovedny riaditel
Commodoru pre vyvoj novych modelov -
prehlasil: sicastou AAA Chip-setu bude gj
signalovy procesor AT&T 3210. Prototyp
novej Amigy chystda Commodore predstavit
na vystave CeBIT 94 koncom marca.

Ing. Henrich Raduska




AMIGA versus PC

Porovnanie z hladiska programatora

Pocitace rady Commodore AMIGA (TM)
su Sirokej verejnosti zname predovsetkym
ako pocitace na hry. Tento nazor vSak nie je
Upline spravny. Amigy sa presadzuju vo vset-
kych oblastiach vyuZitia vypoctovej techniky -
od "gejmovania”, cez kancelarske vyuZitie,
domace a poloprofesionaine spracovanie
2vukovej, obrazovej informacie a DTP, aZ po
profesiondine vyuZitie v audio-vizuainej
tvorbe (v najnovSom sci-fi seridli legendar-
neho Stevena Spielberga "Sea-Quest” boli
vSetky pocitacové efekty a "umelé” svety
vytvarané prave na pocitacoch Commodore
AMIGA).

Za kazdou sférou vyuzitia pocitacov je
skryté obrovské mnoZstvo programatorskej
prace. Programovat sa da na viacerych
Urovniach: vytvaranie aplikacii v databazach,
DOS-ovych alebo AREXX-ovych scriptov,
vyuzivanie moznosti pouzitého programova-
cieho jazyka aZ po vyuZivanie sluZieb ope-
racného systému (volanim zo vSetkych
urovni). Prave operacny systém pocitaca (z
programatorského pohfadu) urcuje kvalitu
programového vybavenia - jednoduchy
operacny systém prenechava vacsinu prace
programatorom, operacny systém, ktory ne-
ponika Standardné sluzby zabezpecujuce
komunikaciu s uZivatefom, je vynikajicou
Zivnou podou pre tvorbu mnohych "Standar-
dov” oviadania programov, ¢o niti uZivatela
poznat vSetky tieto "Standardy” a neustale sa
"prepinat” z jedného do druhého.

Mnohi uZivatelia si vSak neuvedomujy,
¢o ich operacny systém ponuka, co vyzaduje
a ako sa sprava v kritickych situaciach. Tieto
vedomosti véak umoznuju hibsie pochopenie
celkového spravania sa pocitaca a toho, o
mbZe uZivatel ocakavat, pripadne pozadovat
od programového vybavenia konkrétneho
systému.

U pocitacov AMIGA sa do pojmu "ope-
racny systém” zahfna skupina Standardnych
tzv. rezidentych zdielatelnych kniznic a
zariadeni, skupina externych DOS prikazov a
grafické uZivatelské rozhranie "Workbench”.
Je dolezité si uvedomit, Ze v pripade Amig
hovorime o pravom multitaskingu (systém
pridefovania casu procesoru ako u moder-
nych UNIX systémov) s pridefovanim pros-
triedkov (pamate, zariadeni,...) a komu-
nikaciou medzi procesmi pomocou sprav.

Standardné kniznice (libraries) a zaria-
denia (devices) Amig zabezpecuju spravu
hardware-u, uloh operacného systému, file-
systému, grafickych cipov a grafickeho
uZivatefského prostredia "Intuition”. Naviac
sU nahraditelné celé kniZnice (zariadenia),
alebo jednotlivé procedury kniZnic (zariadeni)
novsimi verziami, pripadne je mozné pripojit
do systému Upine nové (aj uZivatelske)
kniZnice (zariadenia), ¢o umoznuje dalsi
vyvoj hardware-u bez zasadnych zmien
programového vybavenia, so zarucenim
kompatibility.

Procedury kniZnic st volané cez ofsety v
Strukture kniZnice zapojenej do systému, o
umoznuje umiestnenie procedury na fubovol-
nom mieste pamate ROM i RAM a docasné
presmerovanie na tzv. "patch”.

Jednotlivé kniZnice riadia pridelené Casti
systému:

- exec.library - zakladna kniZnica ria-
diaca ulohy a pridelovanie prostriedkov
Uloham

- graphics.library - kniZnica zabezpecu-
juca pracu s grafikou

- intuition.library - kniznica podporujtca
Standarni komunikdciu s uZivatefom pros-
trednictvom okien.

atd.
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Jednotlivé sluzby kniznic si volané ako
procediry jazyka C (cely OS Amig je vyvi-
jany v jazyku C) - ku kompildtorom (aj pre
iné jazyky PASCAL, MODULA, LISP) su
standardne dodavané linkovacie kniZnice
obsahujice procedury, ktoré tvoria prepo-
jenie medzi jazykom a sluzbami OS. K
niektorym kompilatorom jazyka C (Lattice C)
st dodavané "include file” umoznujlce pria-
me volanie sluZieb OS (kompildtor priamo
generuje kod pozostavajici z naplnenia re-
gistrov argumentami sluzby a skoku na ofset
do tabufky procedur kniznice - kod sa zrych-
Iuje a skracuje).

Zariadenia sU sUbory sluZieb zabezpe-
Cujice rozne vstupno-vystupné operacie.
Kazdé fyzické zariadenie, (harddisk, disketa,
parallelny port,...) ma softwarové zariadenie
umozZfujuice komunikdciu so systémom a
inymi Glohami. U Amig je mozZny tzv. "Auto-
config (TM)" - proces, pomocou ktorého sa
pri Starte systému automaticky pripoji do
systému zariadenie obsluhujice fyzické
zariadenie. Tento postup umozZiuje pripoje-
nie novych zariadeni bez zasahu do operac-
ného systému, alebo narocnej konfiguracie
(fyzické zariadenie moZe zo sebou niest
prislusné software-ové zariadenie, ktoré
bude pripojené do systému autoconfigom).

Procedury zariadeni su volané Standard-
nymi sluzbami kniznice exec.library (DolO,
SendlO, BeginlO, WaitlO, ...), ktoré umoznu-
ji synchronne, alebo asynchronne (vzhla-
dom na volajuci task) vykonanie vstupno-
vystupnych operdcii v prostredi multitaskin-
gu.

V pocitacoch kompatibilnych s 1IBM PC
(u nas najrozsirenejSia skupina) sa pouZiva
tzv. BIOS, ktory je ekvivalentom "Amigdc-
kych” kniznic a zariadeni. BIOS je rieSeny
ako tabulka sluzieb (sluzba je identifikovana
¢islom), ktoré zabezpeCuju urcité skupiny
cinnosti (napr. vstup z klavesnice, oviddanie
mysi,...). Argumenty sa sluzbam predavaju
cez registre. VacSina sluZieb pouZiva re-
gister AH ako identifikator ¢innosti, ktori ma
vykonat (napr. reset mySi, inStalovanie
interruptu pre mys, ...). Nevyhody tohto

rieSenia spoCivaji v narokoch na programa-
tora (miesto nazvu procedury a pozicie argu-
mentov si musi pamatat, alebo vyhladaf cislo
sluZby, jej cinnosti a registre, do ktorych sa
argumenty vkladaju).

Tento problém sa da vyrieSit na urovni
kniZnic, ktoré budi obsahovat procedtry
ekvivalentné s cinnostami funkcii a volat
prislusné sluzby BIOS-u (zatial takéto knizni-
ce nie su - kazdy kompildtor ma vlastné na-
hrady takychto procedur, t.j. maju iné meno a
iné argumenty - tieto sa liSia od kompilatoru
ku kompilatoru).

BIOS vsak prindsa aj iné, vacsie problé-
my. Je ovela menej, ale tazSie rozsiritelny
ako AMIGA-OS. TaktieZz konfiguracia pri-
davnych zariadeni (a ich oviadacov) je na-
rocnejsia ako u modularnych Amig. BIOS je
v§eobecne nereentrantny, t.j. z prerusenia
nemdze byt volana sluzba BIOS-u (aZ na par
vynimiek).

Dalsim velkym nedostatkom, ktory
prindsa architektura pocitacov kompatibil-
nych s IBM PC je segmentacia pamate.
Pamat je rozdelend na 64 KB segmenty, a
priamo je pristupny max. 1MB RAM. Tymto
je velmi staZena praca programadtora, ktory
ma navrhnut program pracujuci s velkym,
alebo dopredu neznamym mnozZstvom
pamate. Pristup k tzv. Expanded resp. Ex-
tended memory (pamat nad Standardnych
640 KB) je zabezpeCeny pomocou oviada-
¢ov pamate (cez BIOS sluzby), co sposobuje
tazkopadnejsie navrhovanie programov a ich
spomalenie. Pracu s viac ako 64KB blokmi
paméte sa snazia zabezpecit niektoré novsie
kompilatory (Borland C 2.0), ale nedosahuju
komfort jednoduchého poZiadania o fubovol-
né mnoZstvo pamate od operacneho syste-
mu. Nové procesory pouZivané v pocitacoch
PC tieto nedostatky riesia za cenu kompati-
bility programov (programy nebezia na
starSich pocitacoch).

Operacny systém Amigy ponika Stan-
dardné uzivatelské oknové rozhranie obsa-
hujice velké mnozstvo komunikacnych
prvkov. Amiga umozZfuje sucasné otvorenie
viacerych obrazoviek s réznymi rozliSovacimi
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schopnostami a poctom farieb, na ktorych
mdZu byl otvorené oknd. KaZzdé okno mbze
mat pripojené viastné Standardne ovladané
menu a viastny tvar kurzoru mysi. KniZnica
"intuition.library” automaticky okna presuva,
zvacSuje, zmenSuje & umozZiiuje pomocou
"layers.library” a blitra kreslenie do okien,
ktoré su Ciastocne, alebo Uplne skryté za
inymi oknami (tuto poslednd mozZnost nema
Ziadny iny pristupny graficky systém). Prog-
ram mbZe tieto Cinnosti pomocou réznych
flag-bitov riadit, ziskavat informacie (pomo-
cou sprav od kniZnice) o stave a zmendch
okien.

cie prvky - gadgety viacerych typov - od
najjednoduchsich "boolean” gadgetov (stlac a
pusti) cez prepinacie "gadgety”, posuvné
gadgety (v oboch smeroch), textové gadgety
na vstup a editaciu textu, gadgety volby
(vyber z viacerych mozZnosti), aZz po kombi-

V oknach mdZu byl umiestnené ovlada-

nacie gadgetov vytvarajlce file-, font- a iné
requestery. Standardné ovlédanie vSetkych
komunikacnych prvkov, podporené systémo-
vymi kniZnicami umoziujucimi vSetkym apli-
kaciam pouZival rovnaky typ requesterov,
menu a inych kombinovanych komunikac-
nych prvkov, umozZiuje podobny vzhlad a
ovladanie rbznych programov - Cize uzivatel-
ovi umoziuje jednoduché prechadzanie od
programu k programu; a skiUsenému uZi-
vatelovi lahké prisposobenie sa k novym
programom.

Operacny systém PC Ziadne podobné
komunikacné moznosti nepontka. Z tohoto
dévodu jednotiivé firmy vytvdraji vlastné
"komunikacné Standardy”, ktorych pocet,
podobnost a rozdiely "slizia” na maximaine
zmiatnutie uZivatela.

Pokracovanie (ako je to s Windows a
NT) v budicom ¢isle.

Amiga DOS 3.0/2.1

AVAIL [chip|fast|total] [flush]

Prikaz AVAIL podd informdcie o paméti:
volnd pamat, obsadend pamat, celkova ka-
pacita a najvacsi suvisly blok. Vypis je uspo-
riadany do prehladnej tabulky:

Type Available In-Use Maximum Largest
chip 1879920 216208 2096128 1864936

fast 2660920 1009096 3670016 2596400
total 4540840 1225304 5766144 2596400

Ak sa ako parameter uvedie typ pamati,
vypiSu sa informacie len k danému typu pa-
mati (napr. AVAIL chip). Tato hodnota je
potom pouZitelnd v skriptovych suboroch.
Volba Flush odstrani z paméti vSetky nepot-
rebné library, devices a fonty. Je to velmi
uZitoéna funkcia, nakolko niektoré "neporiad-
ne” programy (ako napr. ScalaMM) necha-
vajli po sebe vela "smet™ v pamati, ktoré iba

zbytocne znizuju jej celkovu volnt kapacitu.

BINDRIVERS

Tento prikaz automaticky instaluje soft-
warové oviadace pripojenych hardwarovych
dopinkov. Oviddace sa musia nachadzat v
adresari Sys:Expansion.

BREAK <process> [ALL|C|D|E|F]

Prikaz Break vysSle spravu programu,
ktory beZi pod Cislom uvedenom v parametri
"process”. Vyvold ten isty Géinok, ako ked sa
naklikne do okna bezZiaceho programu a stla-
¢i kombindcia kldves:

Ctri+C - sluZi na zastavenie tasku.

Ctri+D - prerusi vykonavanie skriptového
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stboru (napr. pri bootovani systému sa takto
da zastavif vykonanie startup-sequence).

Ctri+F - tato sprdva sa da vyslal iba
programom, kioré si otvoria viastné okno.
Jeho Uc¢inkom sa okno programu premiestni
do popredia a bude aktivne. Nie kazdy prog-
ram reaguje na tito spravu.

Cislo procesu, pod ktorym beZi dany
program sa dozvieme z hlasenia prikazu
status. Priklad:
5.System3.0:> status
Process 1: Loaded as command: ToolsDeamon
Process 2: Loaded as command: conclip

Process 4: Loaded as command: Workbench
Process 5: Loaded as command: status

Ak chceme zastavit program 'conclip’,

potom napiSeme:
5.System3.0:> break 2 C

O vysledku sa presvedéime prikazom
'status’:
5.System3.0:> status
Process 1: Loaded as command: ToolsDeamon

Process 4: Loaded as command: Workbench
Process 5: Loaded as command: status

Zo zoznamu procesov vidiet, Ze prog-
ram conclip uz v fiom nevystupuje, pretoze
bol ukonceny.

Bez parametra vypiSe ndzov aktudlneho
podadresara. Ak sa ako parameter uvedie
ndzov podadresdra, potom ten sa stane
aktudlnym. Podmienkou je, aby sa dany
adresar otvaral z prave aktudlneho. V opac-
nom pripade obdrzime chybové hldsenie
"object not found”. Uinkom prikazu CD / sa
aktudlnym podadresarom stane rodi¢ovsky.

Priklad:

5.System3.0:> cd devs
5.System3.0:Devs> cd keymaps
5.System3.0:Devs/Keymaps> cd /
5.System3.0:Devs>

Komu sa nechce pisat, mdZe si odpustit
pisanie skratky "CD". Staéi jednoducho iba

uviest nazov podadresara:

-

$0
5.System3.0:> devs 43;5’;@[ .‘

5.System3.0:Devs>

CHANGETASKPRI <priority> PROCESS
|[<process>]

Ako je zname, Amiga OS je multitaskin-
govy operacny systém, v ktorom méZu bezaf
viaceré programy (procesy) naraz. Beh
viacerych programov je iba zdanlivy, pretoZe
v pocitaci je iba jeden mikroprocesor. Prob-
Iém rieSi operacny systém tak, Ze kaZdy
program sa vykonava iba urCity cas, pricom
sa rychlo striedaju. Tak vznika dojem behu
viacerych programov. Za normalnych okol-
nosti sa procesor venuje kazdému programu
rovnaky cas (priorita = 0). Ak chceme niekto-
ry program uprednostnit pred ostatnymi,
zmenime jeho prioritu. Pomocou prikazu
Changetaskpri m6Zeme urcit, ktory program
kolko Casu dostane na svoj beh. Hodnotu
priority je mozné nastavit v rozsahu -128
+127. Nizke hodnoty spomaluji beh prog-
ramu a velmi vysoké hodnoty mdéZu narusit
beh systému. Priklad:
5.System3.0:> status
Process 2: Loaded as command: conclip

Process 5: Loaded as command: status
5.System3.0:> changetaskpri 4 process 2

Priorita 2. procesu (program Conclip)
bude odteraz rovna 4.

CONCLIP [UNIT <n>] [OFF]

Program umozZfuje kopirovat data z
okna Shell do Clipboardu (medzipamat).
Text sa musi najprv vyznacit pomocou mysSi
(drZat favé tlacidio a tahat) a potom stiacit
kombinaciu kldves pravi Amiga + C. Takto
uloZeny text sa potom mobZe prekopirovat do
[ubovolného programu, ktory podporuje
pracu s Clipboardom (Shell, Ed, MEmacs,
Cygnus editor). Klavesnicova skratka pre
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spétné prekopirovanie textu z Clipboardu je
pravd Amiga + V.

Opcia Unit sitZi na definovanie nového
Clipboardu (0-255). Takto je mozné vytvorit
viac Clipboardov pre rozny typy dat. Volba
OFF ukonci program Conclip.

Priklad: Chceme sa dopracovat do neja-
kého podadresara, ktory je skryty v hustej
spleti ostatnych podadresarov s dlhymi me-
nami. S vyuZitim sluZieb programu Conclip je
to velmi jednoduché. Namiesto pracného
opisovanie dihych nazvov to mézeme spravit
napriklad takto:

S.work:> dir
DTP (dir)
DataBase (dir)
GigaMem (dir)
Graphix (dir)

Ak sa chceme dostat do podadresara
"Graphix”, tak jeho nazov vyznacime pomo-
cou mysi a uloZime do Clipboardu (prava
Amiga + C). Do Shellu napiSeme prikaz CD a
potom stlacime kiavesy prava Amiga + V.

5.work:> cd graphix

A takto pokracujeme dalej.

COPY <name> <name> [CLONE]

Tento prikaz sluzi na prekopirovanie su-
boru(ov) alebo celého podadresara na mies-
to uvedené v druhom parametri. COPY ma
viac parametrov ako je tu uvedené, avSak v
praxi nemaju velky vyznam (kto je zvedavy,
nech do Shellu napise: Copy ?). Priklad:

copy df0:text work:

prekopiruje stbor "text” z mechaniky df0:
na zariadenie "work:". V prikaze COPY mézZe
byt pouzita aj tzv. maska mena suboru. Sek-
vencia znakov "#?" znamena 'vSetky subory’.
Ak napiseme:

copy df0:#7? work:

potom sa prekopiruju vSetky subory. Pri-
kaz

copy df0:#?.info work:

prekopiruje vSetky subory, ktorych nazov
sa kon&i na ".info”".

Opcia CLONE prikazuje, aby sa do
cielového suboru prekopiroval aj pbvodny
datum a cas vzniku siboru, dalej komentar a
stavove bity.

CpPU

SluzZi na nastavenie funkcii mikroproce-
sora. Bez parametrov vypiSe typ procesora a
momentalne nastavenie. Napr.:

5.System3.0:> CPU
System: 68030 68882 FastROM (INST: Cache

Burst) (DATA: Cache NoBurst)

Procesor MC68020 obsahuje Specialnu
pamat, ktord sa nazyva instruction-cache. Ak
je zapnuta, potom sa programy vykonavaju
rychlejSie (v zakladnom nastaveni je zap-
nuta). Procesor 68030 obsahuje navySe aj
data-cache. Uginkom prikazu "CPU ?" sa
vypisu vsetky parametre prikazu, z ktorych
nie kazdy je vyuZitelny - to zavisi od typu
procesora. V pripade procesorov s MMU ako
68020,68030,68040 (Amiga 1200 obsahuje
MC 68EC020 bez MMU) sa pomocou opcie
FASTROM da prekopirovat obsah pamaéti
ROM do 32-bitovej RAMky, kde su déta pre
mikroprocesor rychlejSie pristupne.

DATE [<day>] [<date>] [<time>]

Zobrazuje alebo nastavuje c¢as pre ope-
racny systém. Ak sa pouzije bez parametrov,
vypiSe sa aktuainy ¢as. Napr:

5.System3.0:> date
Sunday 24-Jan-94 18:24:02

Pouzitim parametrov je mozZné nastavit
den, datum a cas. Namiesto parametra day
je mozné pouZit slovo "tomorrow” (zajtra),
alebo yesterday (vcera) ako aj skratku fubo-
volného dna (mon, tue, wed, thu, fri, sat,
sun). Priklad:

DATE 3-Feb-94

DATE tommorow

DATE 20:10:00
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DELETE <name> [FORCE]

SluZi na vymazanie stboru alebo pod-
adresara bez upozornenia(!). Priklad:

delete df0:text
delete df0:#7

Volba FORCE sliiZi na vymazanie stbo-
rov, ktorych stavovy bit "D (nevymazatelny)
je nastaveny.

DIR <dir> [DIRS] [FILES] [ALL]

VypiSe usporiadany zoznam suborov
aktualneho alebo daného zariadenia (alebo
podadresara). S pouzitim volby DIRS sa
vypiSu len nazvy podadresarov, FILES vypi-
Se len nazvy stborov a parameter ALL vypi-
Se cely obsah zariadenia vratane stborov a
podadresarov. Priklad:

5.System3.0:> dir ram:
texty (dir)
ENV (dir)
Clipboards (dir)
T (dir)
scroll.s SOUND.TXT
5.System3.0:> dir ram: FILES
scroll.s SOUND.TXT
5.Ram Disk:> dir ram: ALL
texty (dir)
ENV (dir)
Sys (dir)
font.prefs input.prefs
locale.prefs overscan.prefs
Kickstart Workbench
Clipboards (dir)
T (dir)

scroll.s SOUND.TXT

DISKCHANGE <device>

tento prikaz ma vyznam iba v pripade,
ak je v systéme pouzivana 5.25 palcovd
disketova jednotka alebo vymenitelny hard-
disk. Pomocou tohoto prikazu ddvame systé-
mu vediet, Ze médium v danej mechanike
bolo vymenené. Priklad:

diskchange df2:

DISKCOPY <device> <device>
[NAME]|INOVERIFY][MULTI]

Tento prikaz prekopiruje obsah diskety v
zdrojovej mechanike na disketu v cielovej
mechanike. Volba NAME umozZiuje zmenit
meno cielovej diskety, parameter NOVERIFY
kopiruje data bez overenia spravnosti zapi-
su. Pri pouziti parametera MULTI sa najprv
skopiruje obsah zdojovej diskety do pamati
pocitaca a potom sa zapiSe na ciefovu
disketu. Priklad:

diskcopy df0: df1: NAME kopia MULTI

ECHO <string> [NOLINE] [FIRST<nn>]
[LEN<nn>]

Vypise do okna Shellu text uvedeny ako
parameter prikazu. Ak je v texte medzera,
potom sa cely text musi vioZit medzi uvo-
dzovky. Volba NOLINE sposobi, Zze po vypi-
sani textu sa neodriadkuje a dalsi text bude
vypisany do toho istého riadku. Volby FIRST
a LEN umoznuju vypisat cast textu. Parame-
ter FIRST nn urcuje poziciu znaku, od kto-
rého bude vypis textu zacinat. LEN nn urcuje
pocet znakov, ktoré budu vypisané od pocia-
toéného znaku. Tento prikaz sa pouziva naj-
ma v skriptovych suboroch na vypis ozna-
mov. Priklad:

5.System3.0:> echo "Ahoj! Ema ma mamu” first

ED, EDIT

Slizia na pisanie a opravu textovych
suborov. S pomerne tazko oviadatelné a
preto sa v okruhu amigistov moc neujali.
Kazdému odporiucame program Cygnus
editor, ktory pini obdobnu funkciu a je ovela
fahSie zvladnutelny (pozor, jednd sa o
komercny produkt).

-pm-
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s & potom bolo svetlo

Dnes pokracujeme témou nastolenou v minulom ¢isle - ako postupovat,
aby vypocitané obrazky v Imagine vyzerali vierohodnejSie. Svetlost obrazkov
neovplyviuje len poCet a svetiost pouzitych lamp, ale aj okolie. Svetlé poza-
die znacne zvySuje svetlost vSetkych objektov. Otazka teda znie: ako vytvorit

pozadie?

Pontika sa viac moZnosti, najjednoduch-
Sie je umiestnit do pozadia scény rovinu
(najlepSie farebnl). Aby sa dosiahli lepSie
vysledky, na rovinu sa méZe natiahnut brush.

Ina metoda je umiestnit do pozadia na-
kresleny obrazok. M6Zzeme to spravit v Ac-
tion Editore. V made Irifo nakliknime na "Glo-
bal Actor”, icinkom coho sa vykresli okienko
(vid obr. na dalSej strane). Obsahuje pestru
skalu nastaveni, z ktorych nas teraz zaujima
polozka "Global Brush Name”. Do tohto po-
licka treba vpisat pristupovu cestu a nazov
pouZitého obrdzku. Bohuzial, requester
neméme k dispozicii, takZe pri vpisani dIhSej
pristupovej cesty musime davat pozor na
spravnost zapisanych udajov. Aby nebolo
vSetko zas aZ tak jednoduché, platia tu urcité
obmedzenia: pouZity obrazok sa musi zhodo-
vat s vygenerovanym obrazkom v rozme-
roch, ako aj v pocte-farieb. V opacnom pri-
pade sa vypiSe chybové hlasenie hned na
zacCiatku generovania vysledného obrazku.
Napriklad ak vysledny obrazok bude v HAM -
256 x 320 bodov, potom aj pouzity obrdzok v
pozadi musi mat tieto parametre.

K realnemu vzhladu obrazkov prispieva-
ji aj objekty resp. obrazky umiestnené za
kamerou. Aj ked'ich nevidiet, ale sa odrazaju
na povrchu objektov. Pomocou "Backdrop
Picture” mbzeme definovat’ nazov obrazku,
ktory sa umiestni za kameru.

Dalsie mozZnosti ponukaji nastavenia
farby horizontu. Pod pojmom horizont sa
mysli rovina xy vo vySke z=0. Nad horizon-
tom (presne o 90 stupfiov) sa nachadza
+Zenit (nebo), -Zenit sa nachadza pod nim.
Pre kazdu uvedenu poloZku je mozné nasta-
vit farbu. Tieto farby v skutocnosti nie su

oddelené ostrou kontirou, ale tvoria jemny
farebny prechod. Mieru prelinania farieb
urcuje polozka "Sky Blending”. Hodnota 0
sposobuje ostré farebné prechody medzi
farbami Zenitu a Horizontu, pri hodnote 256
budu farebné prechody upine jemné. Nakol-
ko zorny uhol kamery neobsiahne 180 stup-
nov, niekedy nie je viditelna farba najvrchnej-
Sieho bodu +Zenitu ani najspodnejsieho bodu
bodu -Zenitu.

Objekty na scene v skutocnosti neosvet-
Iuju iba priame lice lamp, ale aj difuzne
svetlo odrazené od svetlych povrchov. Difuz-
ne svetlo zniZuje kontrast tienov, cela scéna
je pritom osvetiena rovnorodejsie.. Samoz-
rejme, aj Imagine ma moznost modelovania
difdzneho svetia. Polozka Ambient R,G,B v
okne Global Actor umozZnuje nastavit inten-
zitu difizneho svetla. Hodnoty RGB davaju
tusit, Ze sa moZe pouzit svetio roznej farby.
Ovsem treba s nim narabat velmi opatrne,
farebné difuzne svetio moéze velmi lahko
narusit celkovy vzhiad obrazku.

Imagine dokaze simulovat’ aj vihkost ov-
zdusSia, ktora sa javi ako hmla. PoloZky Fog
RGB umozZnuji nastavit farbu hmly. Hmla
nemusi vzdy zapinat cely priestor, naprikiad
oblaky sa vyskytuju iba v urCitej vyske. Po-
lozky Fog Botton a Fog Top sluZia prave na
modelovanie takychto pripadov - t.j. nastavu-
ji dolnG a hornd hranicu hmly. Hodnoty sa
uddvaju v jednotkach Imagine. PoloZka Fog
Lenght udava hustotu (hibku) hmly. Jej hod-
nota sa pocita podla nasiedovnej Uvahy:
hibka hmly je vzdialenost, pocas ktorej svetlo
strati na intenzite jednu tretinu svojej
pbvodnej hodnoty.
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Svetelny li¢ v hmle strica nielen svoju
intenzitu, ale meni aj farbu. Zmena farby
zavisi od pdvodnej farby svetla, farby hmly,
hustoty hmly a urazenej cesty. Problematika
modelovania hmly je vo vSeobecnosti dosf
zloZitd, preto sa odporica experimentovat -
prakticky si vyskusat rozne nastavenia
parametrov.

Na nocnej oblohe st za normalnych
okolnosti pritomné aj hviezdy. Imagine tak-
tiez disponuje funkciou na modelovanie
hviezdnej oblohy, BohuZial, nie je Upine do-
konald, obsahuje niekofko mensich ale pod-
statnych chyb ako napr. hviezdy sa nedaju
animovat, neodrdZaju sa v objektoch, dokon-
ca nedaju sa vidiet ani cez priehladné telesa
(okno)! Ich poziciu uruje nahodny genera-
tor, tvar a farba je preddefinovana progra-
mom, uZivatel m6ze menit iba ich hustotu. K
tomu sluzi volba Star Field Density. Jej hod-
nota sa moZe menit od nuly (Ziadna hviezda
na oblohe) az po stovky (plnd obloha).

V okne Global Actor zostalo este niekol-
ko parametrov, ktoré vyZaduju strucny ko-
mentar.

Genlock Sky - je to dvojpolohovy gad-
get, ktory ked'je preskrtnuty ("x”), sposobuje,
Ze farby Global Brush, Horizont a Zenit nie
su viditelné. Namiesto nich je viditelna farba
oblohy, Ak sa na takyto obraz nanesie po-
mocou genlocku obraz videa, potom v poza-
di namiesto farby oblohy bude viditelny
obraz videosignalu.

Transition Frame Count - udadva pocet
obrdzkov, behom ktorych Global dosiahne

nastavené hodnoty. K tejto téme sa eSte v
bududcnosti vratime.

Reainost obrazkov predurcuje aj hodno-
ta aliasingu. Aliasing sposobuje, Ze Imagine
"vyhlad” Sikmé Ciary pouZitim blizkych
farieb. Bohuzial, hodnota aliasingu nie je
nastavitelna pre kazdy projekt, ale iba glo-
balne v Preferences. Do Preferences sa da
dostat z menu Editor volbou polozky Prefe-
rences. V zozname parametrov treba vyhla-
dat riadok s oznacenim "EDLE". Jej hodnota
uréuje mieru aliasingu. Cim je Giselna hod-
nota nizsia, tym je aliasing dokonalejsi (Ciary
budu pekne hladké). Samozrejme, vSetko ma
svoju cenu, ¢o sa v tomto pripade prejavi
prediZenim ¢asu vypoétu. V niektorych pri-
padoch sa ¢as vypoétu mbzZe prediZit aZ na
trojnasobok!

A ked sme uZ pri sekundach a hodinach,
treba spomenut polozku "RSDP”, ktora sa
nachadza tesne pod EDLE v Preferences.
Tato polozka udava, kolkokrat ma Imagine
pocitat viacnasobné odrazy (napr. dve
zrkadld oproti sebe). Cim viac odrazov sa
podita, tym pomalSie sa vygeneruje obrazok.
Za Ucelom skratenia vypoCtu sa odporica
hodnotu RSDP nastavit na nizku (1-2). Ak su
reflexné plochy resp. objekty na dobre vidi-
tefnych miestach, mbZe sa pouZit vyssia
hodnota (8 az 20).

Preferences obsahuje vela dalSich
zaujimavych poloZiek, ktorym sa budeme
venovat najblizsie.
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ANKETA 93

V priebehu minulého roku prebiehala vo
firme AMIUM akcia pod nazvom "ANKETA
'93", ktora si kladla za ucel ziskal marke-
tingové informacie v oblasti pocitacov AMI-
GA. Pre ucastnikov samotnej ANKETY boli
hlavnym ciefom samozrejme vyhry, kde mag-
netom bola 1. cena - AMIGA 1300. Pre nas -
technickych a marketingovych pracovnikov,
bolo najdélezitejSim ciefom ANKETY zistit,
ake problémy maju uZivatelia pocitacov AMI-
GA a na aku oblast 'sa mame orientovat
hlavne v koncepcii dalSieho vyvoja podpor-
nych programovych prostriedkov.

TeSi nas ohlas, ktora vyvolala samotna
akcia a hlavne mnozZstvo uzivatefov pocita-
dov AMIGA z Ceskej republiky. ktori nam
zaslali svoj anketovy listok. Celkovo mbzeme
skonstatovat. Ze hlavny informacny  ciel
ANKETA spinila. Velmi nas tesi mnozstvo
pochvalnych poznamok na nasu adresu a
taktieZ sme radi aj kritickym navrhom s kons-
truktivnym pristupom k dalSej praci.

Teraz niekolko spolocnych postrehov
vyplyvajucich z ANKETY.

Prvym realizacnym vysledkom ANKETY
je informacny bulletin, ktory prave driite v
ruke. 99% vsetkych respondentov, teda
takmer "jednomysefne” skonstatovali, Ze pre
Amigy niet Ziadneho informacného zdroja
alebc dalSej literatury, ¢i uz v Cestine alebo
slovencine. Iniciativa firmy AMIUM podava
pomocnu ruku vam vSetkym, ktori ste objaviii
mimoriadne schopnosti pocitaca AMIGA a
vyuZivate ho v semiprofesiondinej alebo pro-
fesionalnej oblasti. Velmi by sme boli radi
vasim kritickym poznamkam, ktoré by nas
orientovali v skladbe informdcii poskytova-
nych prostrednictvom ‘AMIUM-info’.

Druhym realizacnym vysledkom ANKE-
TY je pre nas informacia, Ze ostrovéek uziva-
tefov pocitaca AMIGA nebol pohlteny v mori
IBM-PC, ba préave naopak Zije a to znacne
aktivne. Firma AMIUM je jednoznacne zame-
rand na oblast sluZieb vyhradne pre pocitace
AMIGA. Velmi nas tesi, ze znacka Commo-

dore AMIGA v Ceskej republike a na Slo-
vensku nie je neznamym pojmom. O tom, Ze
tato znacka je v pocitacovom svete pojmom,
a Ze ma obrovskl perspektivu dalsieho
vyvoja, sa doCitate na dalSich informacnych
strankach pokracovani '"AMIUM-info’.

A teraz sa podelime s vami o niekolko
Statistickych tdajov:

1. Celkovy pocet respondentov bol 1008.
Ako sa dalo cakat, najviac je uZivatefov poci-
tacov AMIGA 500 - 55% respondentov. 15%
respondetov ma model roku 1993 - AMIGA
1200. Prekvapilo nas, Ze medzi dotazova-
nymi nebol ani jeden majitelf AMIGY 3000.

2. Vyrovnany stav je medzi responden-
tami pouZivajucimi pocita¢ pre zabavu (26%)
a snaZiacich sa vytvarat svoje vlastné prog-
ramy (26%). Profesionalne pracujucich
respondentov na pocitacoch AMIGA je 8%.

3. Ako sa dalo ocakavat, respondentov
vlastniacich k pocitacu harddisk je pomenej -
24% a vlastnikov turbokarty je eSte menej -
2.5% dotazovanych. Viastnikov vacsej ope-
racnej pamate (4MB a viac) tieZ nie je vela -
7%. Co zhruba koreSponduje s vyhlasenim
respondentov. ktori pouZivaju pocitac AMI-
GA profesionalne.

4. Vzhladom na zlozenie ucastnikov
ANKETY - vaésina majitelov pocitaca AMIGA
50C. neprekvapuje konstatovanie 79% res-
pondentov, Ze nie su spokojni s vybavenim
svojho pocitaca. ale uz len 14% z dotazo-
vanych je ochetnych siahnut hibsie do svoje;
penazenky a dat na vybavenie viac ako 20
tisic korun.

5. Dalo sa predpokladat, Ze vacsina res-
pondentov nebude spokojna s ponukou soft-
waru na nasom trhu (64%). V&csina prog-
ramov chodi k nam z nemeckej oblasti, su
drahé a uzivatel nie vidy vie, o kupuje. V
tejto oblasti Vam bude sluzit bulletin "AMIUM-
info', ktory sa bude orientovat na vacsinou
draho zaplatené skusenosti s vyuZivanim
dostupnych programovych produktov na
pocitace AMIGA. (pokrac. na str. 23)
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Workbench 3.0 a 2.1

Workbench sa zaklada na troch pilieroch: mys, ikony a menu (tieto
pojmy uz boli objasnené v prvej ¢asti seridlu). Teraz si vezmime "pod lupu”

najdolezitejSi prvok WB :
Mys

Uvodom treba poznamenat, Ze myske
by ste mali venovat zvySeni pozornost -
zabezpeCit jej vhodné "Zivotné podmienky".
Mysli sa tym podlozka, na ktorej moze behat
nerusene a hladko. Myska umiestnend na
povrchu stola méze [fahko utrpiet "Uraz”
(zanesie sa Spinou, prachom, oderie sa a
pod.). Kupa podloZky je skutocne vhodnou
investiciou, usetrite my$ a jednak peniaze na
opravu alebo kupu nového "hlodavca”.

Pri pohlade na obrazovku ste urcite pos-
trehli Sipku, ktora sa pohybuje takym sme-
rom a tempom, ako pohybujete s myskou.
Nazyva sa ukazovatel mysi. Amigacka mys$
ma dve tlacidla. Ak favym tlacidiom naklik-
nete na fubovolnd ikonu, ta sa zmeni - ako
keby sa vtlacila do obrazovky. Tymto jedno-
duchym ukonom sa ikona vyvoli (vyznaci).
Ak sa na ikonu dvakrat rychle po sebe nak-
likne, vyvold sa operacia, ktord zavisi od
toho, €o znazornovala ikona. Ak to bol prog-
ram, potom sa spusti. Ak sa jednalo o ikonu
tvaru zasuvky, potom sa otvori dalSie okno.

lkony sa mdZu fubovolne premiestiiovat
po obrazovke. K tomu je nutné umiestnit
ukazovatel mysi nad prislusnd ikonu, potom
stiacit favé tlacidlo a drZat stlacené. Ak teraz
(pri stlacenom tlacidle) budete pohybovat s
mysou, potom zvolena ikona bude kopirovat
pohyb mysi. Takto uchopena ikona sa potom
jednoducho "polozi” uvolnenim favého tlaci-
dla. Ak chcete preniest viac ikon, musite ich
najprv vyznait. Tu prichadza na pomoc
kldvesa Shift (dve sivé klavesy oznacené
Sipkou smerujiicou hore). Teraz ju stlacte a
drZte. Potom s myskou nakliknite na poZado-
vané ikony, ktoré ako vidite - ostanl vyzna-

¢ené. Teraz pri stlacenej kidvese Shift (este
stale) a favého tlacidla mysi mbZete pohybo-
vat's celou vyznacenou skupinou ikon.

Prave tlacidio mysi slizi na vyvolanie
menu, ktoré sa objavi v hornej liSte obrazov-
ky. Ale o tom sme uz hovorili minule.

Kazdy program, subor (obrazok, hudba
a pod.), alebo disketa, je reprezentovana
ikonou. Ak sa do niektorej disketovej mecha-
niky vlozi disketa, na obrazovke Workben-
chu sa objavi jej ikona. Dvojitym nakliknutim
sa mozZete pozrief na jej obsah - otvori sa
okno obsahujuce ikony programov a suborov
obsiahnutych na diskete. V pripade, ak by
bol na diskete velky pocet suborov (a teda
ikon), bol by v nich znacny chaos. Work-
bench tento problém riesi pomocou systému
zasuviek (podadresarov). Do zasuviek moze
uzivatel ukladat svoje subory, ktoré logicky
suvisia. Napr. do zasuvky s menom "Obraz-
ky” je vyhodné ukladat obrazové subory, do
zasuvky "Texty” zase textové subory a
podobne. Takéto roz§katulkovanie stborov
vnasa poriadok do systému prace. Zasuvka
mozZe obsahoval okrem suborov aj dalSie
zasuvky. Kazdej zasuvke prisiicha ikona,
ktora po dvojitom nakliknuti otvori dalSie ok-
no (princip je podobny ako u diskety). Zasuv-
ky si mdZe uzivatel vytvarat podla viastnej
potreby.

Workbench poznd nasledovné typy ikon:
Disk - su to ikony zndzorfiujlce diskety.

Workbench vykresli ikony iba tych diskiet,
ktoré st pre AMIGA DOS Gitatelne.
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Drawer - je to ikona podadresara.

Tool - predstavuje program. Ak sa taka-
to ikona dvakrat naklikne, spusti sa prisiusSny
program.

Project - predstavuje ikonu datového
suboru, ktory vytvoril niektory program. Na-
kliknutim na takdto ikonu sa spravidla nacita
program, ktory ho vytvoril ako aj samotny
stbor. Napriklad ak nakliknete na ikonu ob-
razku vytvoreného v DPainte, potom sa
spusti samotny DPaint, do ktorého sa hned
nacita cbrazok.

Papis menu Workbenchu

Menu Workbenchu je rozélenené na
nasledovné Styri skupiny: Workbench, Win-
dow, Icons a Tools.

Window

V tomto menu sa nachadzaji funkcie
tykajuce sa manipulacii s oknami. Prva po-
lozka menu Window ma oznacenie “New
Drawer”. Tato funkcia vytvori novy podadre-
sdr (zasuvku), ktory sa otvara z aktuaineho
okna. Napriklad ak chcete vytvorit podadre-
sar na vioZenej diskete, potom najprv otvorte
disketu (dvakrat nakliknut na jej ikonu) a z
menu Window 2zvolte funkciu New Drawer.
Objavi sa okno, ktoré pyta meno zasuvky.
Standardne je preddefinované meno "Unna-
med1” (obr. 1). Ak chcete zadat vlastné
meno, musite najprv ponuknuté meno odstra-
nit. Ako? Existuje viacej sposobov; najjedno-
duch$ie je zapamatat si kombindciu kldves
Ctri+x. Teda najprv stlacte klaves Ctrl (siva
kldvesa na lavej strane) a kym ju drZite stlac-
te aj kldvesu "x". Tuto kombindciu mbZete

vyuZit na zmazanie textu aj v inych situa-
ciach a miestach Workbenchu. Predpokia-
dajlc, Ze ste napisali meno Vasho podadre-
sdra (zasuvky) a na konci stiacili klavesu
Enter, vytvori sa Zelany podadresar. Ak by
ste teraz chceli vytvorit dal§i podadresar,
ktory by sa otvaral z Vasho novovytvoreného
podadreséra (tzv. rodicovského podadresa-
ra), musite postupovat nasledovne: Najprv
treba otvorit rodicovsky podadresar a potom
uZ nasleduje znama operacia: menu - poloz-
ka "New Drawer” - zadat meno - Enter. Je to
v skutocnosti jednoducha operéacia, iba zlo-
Zito popisana.

Tuto funkciu vyvold aj kombinacia klaves
"pravéd Amiga + N". "Pravd Amiga” je oznace-
nie sivej klavesy s napisom "A”, ktora sa na-
chadza vpravo od medzernika. Aj ostatne
funkcie Workbenchu maji svoju klavesni-
covu skratku, ktoré sa viaZu ku klavese "pra-
va Amiga”. Ktorej funkcii aka skratka prisid-
cha, mozZete vycitat z menu, kde za funkciou
na konci riadku je vZdy uvedend skratka.

Open Parent - je to dalSia funkcia menu
Window. Jej vyznam spociva v tom, Ze otvori
rodicovsky podadresar. Napriklad, ak mate
na obrazovke Workbenchu okno nejakého
podadresara a chcete vediet z ktorého pod-
adresara sa otvara, tak pouzite tuto funkciu.

Close (klavesnicova skratka: prava
Amiga + K) - zatvori prave aktualne okno.
Vacésina okien sa da zatvorit aj pomocou
zatvaracieho gadgetu v favej hornej casti
okna (o tom neskor).

Update - znova vykresli obsah aktual-
neho okna. Ma vyznam iba v tom pripade, ak
ste spravili zmeny tykajice sa obsahu okna
nejakym programom (teda nie Workbenchom
ale napr. DPaintom, Diskmasterom etc.).
Tieto zmeny sa v okne neprejavia
a preto na ich zviditelnenie treba

pouzit tuto funkciu.
Select Contents (prava
Amiga + A)- vyznadi vsetky ikony

daného okna (stanu sa aktivnymi).

Clean Up - automaticky roz-
miestni ikony v danom okne tak,
aby sa navzajom neprekryvali.




Usporiadanie ikon nie je trvalého rdzu - plati
iba po zatvorenie okna. Ak chcete, aby sa
nové rozmiestnenie ikon zapamatalo, musite
pouzit funkciu Snapshot.

Snapshot - uloZi poziciu a obsah okna.
Podmenu obsahuje dve poloZzky: Window a
All. Snapshot Window uloZi rozmer a poziciu
okna vrdtane nastaveni "Show™ (vid' dalej).
Pozor, neuloZi ale poziciu ikon v okne! K
tomu sluzi volba Snapshot All.

Show - obsahuje dve poloZky: Only
Icons a All Files. Ak je zvolena volba Show
Only Icons, potom sa v okne objavia iba tie
sUbory, ktoré maju ikonu (patria k nim subo-
ry .info). V pripade volby Show All Files sa
zobrazia vSetky subory vratane aj takych,
ktoré nemaju ikony. K tymto stiborom Work-
bench priradi pseudo-ikony. Tymito ikonami
narabame podobne ako s ostatnymi ikonami.

View by - zmeni formu vypisovanych
informacii. Obsahuje Styri podmenu: lcons,
Name, Date, Size. Zékladné nastavenie je
View by Icons. Ak je zvolené odiiSné nasta-
venie, obsah okna bude podany textovym
sposobom (obr. 2). Za nazvom suboru alebo
podadresara je uvedeny jeho rozmer (vel-
kost) v bytes, atribity a nakoniec ddtum a
Cas poslednej zmeny suboru (tato informacia
je pouzitelna iba v tom pripade, ak su v poci-
taci batériou zdlohované hodiny). View by
Name usporiada vypis abecdne podla nazvu
suborov, Date podfa datumu a Size podlia
velkosti stborov.

Gadgety

Gadgety sU vlastne obrazy podobné

‘0 Ram Disk ™ 10€% full, BK free,” 468K in’ us B la

ikonam, ktoré sa m6Zu nachadzat na ok-
nach, reqesteroch alebo obrazovkach. Ob-
siuhuji sa pomocou mysSi. Ich Cinnost je
sprevadzana zmenou farby (podobne ako pri
ikonach). Pozname niekolko typov gadgetov:

Text Gadget

textovy gadget je v podstate ramcek,
ktory sa mdze nachadzat v requesteri alebo
v okne a sllzi na vstup textu (napr. pri vyvo-
lani funkcie New Drawer sa vykresli textovy
gadget - obr. 1). Na opravu textu slizia
nasledovné funkcie (klavesnicové skratky):

Del - vymaze znak na pozicii kurzora.

Backspace (nachadza sa nalavo od Del,
je na nej Sipka smerujuca dofava) - maze
pismena nachadzajuce sa nafavo od kur-
zora.

Prava Amiga + X - vymaze obsah gad-
getu (cely text).

Prava Amiga + G - vrati obsah gadgetu.

Shift + Sipka doprava resp. dofava - kur-
zor na zaciatok alebo koniec riadku.

Shift + Del - vymazanie textu od kurzoru
aZ po koniec riadku.

Shift + Backspace - mazame od zaciat-
ku az po kurzor.

Ak je text spravny, musi sa stlacit klave-
sa Enter, ktord signalizuje pocitacu, Ze vkla-
danie textu bolo ukoncené.

Title Bar

Titulna lista identifikuje jednotlivé obra-
zovky a oknd v systéme Amigy. Kazda obra-
zovka obsahuje nazov, ktory je uvedeny
prave v titulnej liSte. LiSta okien
diskiet obsahuje dalSie informa-
cie: nazov diskety, zaplnenost v
percentach, volnd kapacitu a
Zapinenost v kilobytoch (K) alebo
v megabytoch (M). Oknd je
mozné prerniiestiiovat uchope-
nim ich listy.

Pokracovanie v budicom
Cisle.

-pm-
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Z]WF@ = glebo dobrd rada nad zlato...

Rubrika sponzorujucej firmy podavajuca pomocnu ruku pre vsSetkych
bludiacich hustinou a Sumom réznych informacii okolo vypoctovej techniky.

...PiSe sa rok 2018 a dno ocednov ze-
megule je kultivované [udskou civilizaciou.
Priemyselné konglomeraty $pickovych tech-
nologii buduji svoje tovarne v risi tmy a
ticha. Ale do sveta pokoja zasahuju rusivé
siete piratov, rozlicnych dobrodruhov ale aj
faloSnych podnikatefov. Aby sa zabrénilo
vojnovym konfliktom, Spojend pozemno-
oceanska organizacia (UEO) nasadila do
sluzby "seaQuest DSV". DSV (z anglictiny
Deep Submergence Vehicle) znamena pine
novu a revolucnu ponorku...

Vazeni Citatelia, nefakajte sa, naozaj
Citate seridl clankov o pocitacoch AMIGA a
jednou z ich aplikacii je aj nasadenie v Holly-
woode na realizaciu pocitacovej grafiky upine
noveho televizneho seridlu pod taktovkou
slavneho reZiséra Stevena Spielberga.

Zacali sme nas clanok trochu netradic-
ne, hlavne aby sme zahnali chmary z cela
mnohych priaznivcov pocitacov AMIGA pod
dojmom sprav z neuteSenej hospodarskej
situacie firmy Commodore. Firma Commo-
dore v roku 1993 vybrala velmi ostru zatacku
smerovania technologického vyvoja svojich
pocitacovych systémov a zacala priam revo-
luénd prestavbu. Jednoducho zrusila vyrobu
PC systémov a pine sa koncentrovala na
koncepéne Upine nové modely AMIGA 1200
a AMIGA 4000. Aby nezostala dizna svojmu
renomé v oblasti pocitacovych hier, dala na
trh bonbonik v podobe novej 32 bitovej hra-
cej konzoly AMIGA CD32. Vsetky tieto
zmeny samozrejme poriadne otriasli doteraj-
$im trhom, ale odvaZnym Stastie praje a nové
hracia konzola ziskala taku popularitu, Ze
pred Vianocami 1993 vSetky vyrobné linky na
Filipinach chriili len tento jeden typ vyrobku.

Nasinec, ktorému je predsa len trochu
hibsie do vrecka ako priemernému zapado-
europskemu obcanovi, velmi intenzivne sle-
duje vSetky kulodrové spravy z trhu a pri

kipe AMIGY 1200 je silne znepokojeny, Ci
urobil predsa len dobru investiciu. Maijitelia
pocitacov AMIGA 1200 urobili ste dobre! Pre
doterajSich uzivatefov AMIG 500 nemame
dobru spravu, pretoZe tento typ pocitaca ne-
preZil rok 1993 a koncepcia vyrobcov hard-
warovych komponentov pre pocitace AMIGA
sa orientovala na nové modely. Pre hracov a
rodicov, ktori chceli svojim detom sprijemnit
Vianoce, firma AMIUM pripravila ponuku re-
pasovanych modelov AMIGA 500 v neuveri-
tefnych cenovych relaciach od 7.500,- kortn.
Pre vsetkych Stastnych maijitefov pocita-
¢a AMIGA 1200 firma AMIUM pripravila na
trh niekofko noviniek. Budlci a este len zadi-
najuci programatori, ale samozrejme aj ti
skisenejSi, sa po kipe zakladnej verzie
pocitaca, zacnu obzerat po dalsom dovyba-
veni svojho milacika. A tu uZ hraju rozhodu-
jucu Ulohu dalSie "megabaijty a megaherce”.
Vyhoda pocitaca AMIGA je v jeho uni-
verzalnosti, o znamena, Ze nemusime hned
na zaciatku investovat vacsiu sumu penazi,
ale pracovat sa uz dd aj na zakladnej verzii,
ktorej konecnu konfiguraciu budujeme pos-
tupne. Doporucujeme po kipe zakladnej
jednotky pocitac vybavit harddiskom. Aby
sme sa drzali sloganu na zaciatku tohto
¢lanku (dobra rada nad zlato), zabudnite na
instaldciu internej 3,5 harddiskovej mecha-
niky do AMIGY 1200! Toto rieSenie (mierne
nasilné vzhladom na zasah do pocitaca) sa
zda byt lacnejsie, ale v kone¢nom dosledku
modZe byt poriadne drahé, ak pridete nielen o
data a samotny harddisk, ale aj o pocitac a
samozrejme bez mozZnosti zarucnej reklama-
cie! Jediné optimdine rieSenie je instaldcia
internej 2,5" HDD mechaniky! A tu je dalsi
orieSok, pretoZe nie vsetky 2,5” harddisky
odpovedaji novej koncepcii AT kontrolera v
pocitaci AMIGA 1200. Znacka, s ktorou ma-
me najlepSie skusenosti je CONNER a firma
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AMIUM ma vo svojom cenniku ponuky 2.5"
HDD od kapacityi 85 MB a ceny od 11.090,-
Sk (bez DPH). V cenach je aj instalacia
mechaniky so softwarovym vybavenim. Ak si
nebudete isty, aky harddisk pouzit, zverte sa
do rdk odbornikom.

2 MB CHIP RAM v zakladnom vybaveni
pocitaca po kratkej dobe naplni svoje kapa-
citné moZnosti a velka vacsina, najma gra-
fickych programov, sa jednoducho nebude
dat spustit. Takze nezostdva ni¢ iné, ak
chceme napredovat dopredu, len dokupit
pamatové rozsirenie. Na trhu je uZ dosta-
tocny vyber a viacmenej rozhodujtcim krité-
riom sa stava cena. Ked uZ rozsirit pocita¢ o
FAST RAM, doporuCujeme sa orientovat

hned na 4 MB interné rozSirenia s moz-
nostou doosadit paméatovu dosku o dalSie 4
MB. Firma AMIUM ma v ponuke niekolko ty-
pov v cenovych relaciach od 9.500,- Sk (bez
DPH).

V tomto pokracovani rad a skusenosti
sme vam ponukli naozaj typy iba na zéklad-
né dovybavenie pocitaca. V dalSom sa bude-
me venoval aj cenovo narocnejsim rozsire-
niam, ako su turbo karty, grafické karty, mo-
nitory a dalSie prisiusenstvo. V bulletine
AMIUM-info taktieZ prinesieme testy prisiu-
Senstva pre pocitace AMIGA a typy na prog-
ramové vybavenie.

-mt-

ANKETA '93

Dokoncenie zo strany 18

Zarazilo nds, Ze pomerne vysoké per-
cento (9%) dotazovanych sa priznalo, Ze nie
su ochotni kupovat software. Pravda, kopiro-
vanie nacierno neboli, ale dajte na nas -
nevyplaca sa to!

6. Iba 1/4 dotazovanych (25%) st maji-
telmi programového produktu z dielne firmy
AMIUM. Mame za to, Ze k slovenskym alebo
ceskym programom vladne v pocitacovom
svete v nasich republikdch hodne velka
neddvera. Ci uZ je to zasliZené alebo ne-
zaslizené, to nech posudia ini, my méZeme
s istotou tvrdit, Ze nase produkty su porov-
natefné s podobnymi chodiacimi zo zapadu a
pre nasho zakaznika za 1/8 az 1/10 ceny
podobného zapadného produktu. Ak mate
nedoveru, objednajte si demo verzie iba za
manipulacny poplatok (50,- korun) a pres-
vedcte sa!

To najlepSie nakoniec - zoznam vyloso-
vanych vyhercov ANKETY:

1. cena: Jozef Novota, Stupava

2. cena: Petr PliSek, TiSnov

3. cena: Bretislav Mares, Usti n/Labem

4.-23. cena: Vratislav BlaZej, Jaromir
Pipa. Ivan Chynohradsky, Antonin Nosek,
Pavel Rybak, Zbynék Havlik, Igor Fedurco,
Milan Marianek, Frantisek Vicek, Palo Buo-
cik, Tomas Novotny, Marian Cekan, Peter
Sramek, Rudolf Kurka, Maria Dologova,
Valér Miko, Robert Bartusek, Jaroslav
Novotny, Martin DanielCak.

Zaverom dakujeme vSetkym Ucastnikom
za ich ochotu a teSime sa na ANKETU '94!
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AMIGA cD??

CD32 dokaze spustat aj programy napi-
sané pre CDTV. Vyvojari dbali aj na to, aby
sa bez problémov dali spustit najpopulamej-
Sie CDTV programy. Do ROM o kapacity 1
MB sa dostali (idaje o 40 programoch, pomo-
cou ktorych sa automaticky vykoriguju pri-
padné nezrovnalosti a odliSnosti za tcelom
bezchybného chodu programov.

Ak po zapnuti pristroja stlacime cervené
tlacitko, objavi sa pred nami zaujimava obra-
zovka, v ktorej strede vidiet zoznam mien a
vedla kii¢. Tabulka obsahuje mena a do-
siahnuté body uloZenych pozicii roznych
hier. Tabulka je uloZena v pamati EEPROM,
takze jej obsah za zachova aj po vypnuti
pristroja. Pomocou klica sa dd zakazat vy-
mazanie jednotlivych pozicii.

Ak sa pri zapnuti stlaci modré tlacitko, je
mozné nastavit komunikacny jazyk. Jednot-
livé programy potom zohladnuju nastavene
parametre a v dalSom komunikuji s hracom
pomocou zvoleného jazyka.

A co konkurencia? Firma Atari ohlasila
svoju konzolu pod menom Jaguar a jej srd-
com ma byt 64-bitovy RISC procesor. Jediny
problém je v termine uvedenia na trh - druha
polovicka roku 1994. Ak si spomenieme na
skiz Falcona, mbze sa Jaguar prekiznut aj
na rok 1995. V odbornych kruhoch sa vravi:
"verime, ked vidime”.

Dalsia konkurenéna firma 3DO chysta
taktiez 32-bitovy systém, ktory sa bude za-
kladat na RISC procesore ARM6. 8 alebo 24
- bitovu grafiku bude riadit Speciainy kopro-
cesor. CD jednotka bude taktieZ dvojnasob-
nej rychlosti.

Zhrnutie

Amiga CD32 je v podstate CD-ROM na
baze Amigy 1200. Je to prva 32-bitova
hracia konzola na svete. Charakterizuje ju
premyslena koncepcia po technickej ako aj
programovej stranke. Pouzitie CD mechani-
ky dvojnasobnej rychlosti a grafického kon-
verzného Cipu chunky->planar dava Amige
CD32 velmi dobré Sance na vitazstvo. (-pm-)

Novinky

Clarissa 3.0

Clarissa nie je nic iného, ako elektro-
nicky strihaci pult, pomocou ktorého mo-
Zeme zmieSavat animacie roznych formatov,
rozliSeni a farieb. Program pouziva vlastny
format animacii tzv. Super Smooth Anima-
tion (SSA), ktory pouziva aj program Adora-
ge. SSA format Clarisy 3.0 bol optimalizo-
vany a animacie dokaZe prehravat o 80%
rychlejSie ako jeho predchodca.

MediaPoint - zvitazi?

Netajenym zamerom programu Media-
point je nalomit monopolné postavenie Scaly
na poli multimedialnych programov. Hlavnym
tromfom programu je bohata podpora von-
kajsich zariadeni (videokarty, zvukové karty,
CD prehravace). MediaPoint sa sklada z
dvoch casti: Page Editor a Script Editor
(podobne ako u Scaly). V Page Editore
mbzZeme zostavit stranku - vpisat text, vloZit
grafiku (aj 24-bitovi). Objekty na stranke
mozZeme zoskupovat a priradit im rozne
efekty. Script editor sluzi na zoradenie
jednotlivych stranok. Kazdej strdnke je
mozné priradit’ efekt prechodu, ktorych je v
programe vysSe 100.

Amiga 4000/030 na 50 MHz

Objavila sa prvé turbokarta pre Amigu
4000/030. Na karte sa nachadza 50 MHz-
ovy procesor MC 68030 a koprocesor
MC68882, ktoré zaruCuju dvojndsobny vy-
kon. Na kartu sa daju inStalovat 60-ns SIMM
moduly, ktorych pristupova rychlost je vy$sia
ako u obycajnej Amigy 4000/030. Vyrobca -
Eureka Computer System.

AMIUM Info
casopis pre interné cotreby firmy AMIUM
Vykonny riaditel: RNDr. Milan Turek.
Séfredaktor: Ing. Peter Macsanszky.
Vyddva AMIUM, Budatinska 30, 851 05 Bratislava.
tel.: 07/828316
Vychédza nepravideine Sestkrat do roka.
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