Roc¢nik 2., ¢islo 3.

3/94

Jan - jal 1994

Informacény bulletin firmy AMIUM pre uzivatelov pocitacov AMIGA

LightWave 3D

Pojmy LightWave a Video Toaster si neoddelitelné dvojicky. Dvojicky, ktoré
sU uz dnes legendou. Legenda, ktora mimochodom drzi Amigu pri Zivote...

Co je to Video Toaster? Pod tymto poj-
mom sa skryva vykonna graficka karta (za-
suva sa do Video slotu + Zorro Il) a k nemu
prislichajlice programové vybavenie. Auto-
rom systému je americkda firma NewTek,
ktora predava hotové Toaster-stanice. Za-
kladom tychto stanic su pocitace Amiga
2000/3000/4000, do ktorych su namontova-
né Toaster karty. Ak niekto mal moznost vi-
diet takto inStalovany pocitac, urcite si vSi-
mol, Ze na pocitaci chybal ndpis Commodore
ako aj Amiga. Namiesto toho tam naSiel
napisy NewTEK a Video Toaster. Vdaka
takymto malickostiam (a inym) boli vzéjomné
vzfahy medzi Commodore a NewTek az do-
nedavna dost studené. Nastastie dnes uz
moézeme povedaf, ze sa vztahy normalizo-
vali.

Karta Video Toasteru je multifunkéna:
obsahuje dva 24-bitové frame buffer-y, 24-
bitovy video-digitizér, tzv. switcher (prepina
medzi dvomi zdrojmi video-signdlu), DVE
generator (Digital Video Effect), Genlock a 4
vstupy. Hardware ma Spickové parametre,
hrdo obstoji aj v najndrocnejsich profesional-
nych video Studidch. K dokonalému hard-
waru sa doddva takisto Spickovy software:
"Switcher” - spusta dalSie moduly, ovlada
hardwarovy switcher; "Paint” - kresliaci prog-

ram na retuSovanie nasnimanych obrazkov;
"CG” - titulkovaci program s podporou vekto-
rovych fontov; "3D” - ide o 3D animacny a
modelovaci program LightWave 3D. Najnov-
Sia verzia Video Toasteru v 3.0 najucinnejsie
pracuje v Amigach 4000 vyuzivajic vyhody
AA-Cipov.

Ako vidiet, Video Toaster predstavuje
komplexné rieSenie pre video grafiku, co mu
v konec¢nom dodsledku prinieslo aj obrovsky
uspech vo svete NTSC. Bohuzial, do dnes-
ného dna neexistuje PAL verzia. Je pravda,
Ze viac firiem ponuka tzv. transcodery, po-
mocou ktorych je Toaster pouzitelny aj v
PAL systéme, ale vSetky su iba "polovicnym”
rieSenim.

Tolko na uvod o systéme Video Toaste-
ru a teraz sa venujme programu LightWave
3D (LW). Jeho autorom je Allen Hastings; od
neho pochddza aj program VideoScape 3D.
V LW je moziné jednoznaéne ndjst typické
prvky VideoScape (aka ndhoda...). LW a
Video Toaster su navzajom prepojené sys-
témy, teda kto chce pracovat s LW, musi si
kupit kompletnu Toaster stanicu. To platilo
eSte predneddvnom. Situdcia sa vSak zo dha
na den zmenila a to vdaka firme Warm&Fuz-
zy Logic Inc., ktora vytvorila program Light-
Rave. Tento program emuluje prostredie
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Video Toasteru a tak mdze LightWave 3D
bez problémov pracovat na hociktorej Amige.
LightRave je chraneny proti kopirovaniui
hardwarovym kfi¢om (umiestiuje sa na
sériovy port).

LightWave 3D stelesnuje v sebe vsetko,
o ¢om sniva kazdy animator pracujuci s Ima-
gine alebo Real 3D. Vyhody programu si
dokaze uzivatel ocenit aZ pri konkrétnej
praci. Postupne objavujete detaily, ktoré su
dokonale zladené a prepojené. Nech robite
cokolvek, vidiet, ze autori mysleli na kazdy
V4ds krok a spravili vSetko preto, aby sa Vam
pracovalo ¢o najpohodinejsie.

Ak porovname LW 3.0 a Imagine 2.0,
potom v kazdom smere LW zvitazi. Mozno
iba ovladanie obrazovky v modelovacej casti
sa da kritizovat, ale bohata ponuka rozma-
nitych funkcii a moznosti hovori jednoznacne
v prospech LW 3.0. Animacné moznosti su
bezkonkurenéné a ¢o sa tyka kvality genero-
vanych obrazkov méze LW 3.0 sutazit' s hoci-
ktorou aplikdciou na drahych grafickych
staniciach. Cas generovania obrazkov je tiez
fantasticky - na Amige 4000/40 sa jeden prie-
merny obrazok vo velkom rozliSeni vypocita
za niekolko minut. To plati pri vypnutom ray-
tracing mode. Ak si teraz niekto predstavuje
syntetické Imaginovské ScanLine obrazky
bez tienov, potom sa hlboko myli. LW v zasa-
de nie je ray-tracer (aj ked to dokaze), dispo-
nuje ale algoritmom na vypocet tienov a si-
mulovanych odrazov. Ciel autorov bol jedno-
znacny: za najkratsi ¢as dostat ¢o najredinej-
§i obrazok.

Program sa sklada z dvoch casti: Layo-
uter a Modeler. Modeler sluzZi na tvorenie a
editaciu objektov (obdoba Detail editoru u
Imagine). Obrazovka je rozdelena na tri Casti:
vo vrchnej casti sa nachadzaji gadgety

menu, viavo aktudlne menu a najvacsiu cast

obrazovky zaberaji oknd s pohfadmi na
objekt (3+1). Program nema pull-down menu
a vonkoncom sa nedrzi odporicania firmy
Commodore tzv. "Style Guide”. Funkcie

zvoleného menu sa objavuju v favej casti. Su -

rychlo pristupné a velmi prehfadné. Priklad
LW ako aj Scaly naznacuje, Ze aj iné systé-
my modzu byt natolko dobré (alebo este
lepsie) ako "Commodorovsky”.

Objekty v LightWave (podobne ako u
inych 3D programoch) su zloZené z polygo-
nov. Je sice dana moznost modelovania
objektov pomocou spline-kriviek, ale je to iba
docasné rieSenie, nakolko sa este v Modeleri
pretransformuju na polygony. K dispozicii su
klasické primitivy: gufa, rovina, disk etc.
Editacia je mozna na urovni bodov, diar ako
aj polygonov. S objektami sa mozu robit
vSetky booleanovské operacie (obdoba
Realu), program disponuje bohatou ponukou
funkcii na deformaciu objektov (bend,
shearm, twist, taper).

Senzacnym rieSenim su viacvrstvové
obrazovky. Méze ich byt osem a kazda je
nezavisla od druhej. Pri prdci s aktudlnou ob-
razovkou slabo vidiet obrysy spodnej vrstvy.
Takto sa znacne zjednodusuje editacia hlav-
ne zlozitejSich objektov.

Zaujimavo je vyrieSena obsluha Stvrtého
pohfadu - perspektivy. Pohfad mdze byt sta-
ticky alebo dynamicky - program plynule ota-
¢a objekt v priestore takym spdsobom, aby
bol viditelny zo vSetkych stran.

Srdcom programu je Layoter. Vystavba
obrazovky je podobnd Modeler-u s tym roz-
dielom, Ze tu je iba jeden pohrad - jedno
velké okno. Jeho obsah si urcuje uznvater
pohlad kamery, pohlad z pozicie lampy, poh-
lfad z fubovolného miesta scény a nesmieme
zabudnut ani na klasické tri pohfady karte-
zianského suradnicového systému. Obsah
okna sa vykresluje velmi rychlo - uzivatel
zvyknuty na prédcu s Imagine sa iba divi a
neveri vlastnym ociam. Objekt zlozeny z 20
tisic polygonov sa vykresli za necelé tri
sekundy. Kto uz robil dlh§iu animaciu zo
zlozitejSich objektov, ten si urCite dokdze
ocenit tuto rychlost. Nie je jedno, ¢i na
vykreslenie scény cakdme 40 sekund alebo 3
sekundy.

Samozrejme, Ze je mozné objekty hiera-
chicky radit do vacsich celkov a potom
jednotlivé Casti animovat - je to velmi podob-
né Cycle editoru v Imagine. Pre "imagine”
zmyslajucich uzZivatefov bude asi pojem
"bones” - kosti - pomerne neznamy. Pomo-
cou tejto funkcie je mozné definovat fubovol-
ne zlozité "kosti” a potom ich priradit objektu.

(pokracovanie na strane 27)
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Uvodné slovo editora

VdzZeni Citatelia!

V tomto vydani informacného bulletinu
mi nedd zacat inak, ako s povzdychom
"Ubohi uZivatelia pocitadovej techniky...!"

Ano, sme to my vSetci, netnavne ako
vCelicky zhanajuci informédcie, tvrde pracu-
juci a rieSiaci omyly inych - tych zopar 'bos-
soV’, ktori vtlacili svoju pecat do obrovského
kolosu marketingu okolo vypoctovej techni-
ky, okolo tuénych ziskov, okolo zopdr mud-
rych hlav...

Lobbizmus je v sucasnosti moderné a
dost pouzivané slovo. PriSlo sem zo sveta
tenisu (aj) a znamena presne to, o v tenise
- anglicky vyraz pre druh uderu - lobb. Nie
som odbornik na tenis, ale viem si velmi
presne predstavit fahucky elegantny uder,
bez vac¢Sej namahy prekondvajuci protivnika
a prinasajlci vytizeny bod, ak nie dokonca
aj vyhru. Pozname vselijaky lobbizmus -
parlamentny, priemyselny alebo dokonca aj
vo vlastnej rodine, ked si manzelka velmi
elegantne vydobyje peniaze na nové Saty.
Podme sa porozpravat o skrytom lobbizme -
lobbizme pocitacového priemyslu.

Aj ked uzivatelia vypoctovej techniky
vacSinou patria medzi tie mladSie rocniky,
pravdepodobne si vSetci pamétaju prelomo-
vé obdobie u nas (neviem ako by som to
sluSne nazval) a roky pred nim. Uz menej z
Citatelov si ale paméta na obdobie, ked sa k
pocitacovej technike postavilo pod hesiom
"Kybernetika je burZoazna paveda!”. Vtedy
sa aj na kalkulator na stole uradnika pozerali
ako na ideologického nepriatefa, ktorého
treba trvalo zneskodnit. Jeden extrém vys-
triedal druhy extrém. Ked sa v krajine, kde
priSlo na svet niekolko hodnotnych patentov
z oblasti elektroniky, potrel akykolvek naz-
nak automatizdcie, po rokoch sa priSlo na
ideologicky omyl a pocitac sa posvatil na
zaslizeného budovatela. Prislo prelomové
obdobie (opat velmi sluSne povedané) a
zacali sa k ndm hrndt kalkulacky, kalkulato-

ry, pisacie stroje s pamatou a vSakovaké
elektronické vecicky a medzi inym aj nieco,
¢o sa hrdo nazyvalo pocitac.

Zotrvacny mechanizmus z obdobia
normalizacie spolocnosti (vtedy nam plano-
vaci povedali: "kupujte pocitace, ved je to
vseliek na vSetky nase ekonomické problé-
my!”) v tichosti pracuje az dodnes. Ja sam si
este velmi dobre paméatam, ked na byvalom
pracovisku (akadémia vied) priSla obrovska
debna a vnutri - zazrak - PC AT 286. Akade-
mik pevnym hlasom dal prikaz - vybalit,
ALE!! Vedecki pracovnici a zodpovedni
funkcionari v jednej osobe trastcimi sa ruka-
mi otvdrali krabice a pod prisnym, kontrolu-
jucim zrakom §éfa vybalili Sedobielu plecho-
vu debnu. Vseliek eSte nemohol zacat lieCit z
velmi prozaického doévodu - hlupaci nam tam
dali sietovu koncovku, ktora nie a nie sa po-
pasovat s naSou zastrckou. Tak sa eSte
chvilku zhanalo a predsa len priSiel ten vytd-
Zeny okamzik, ked nas obrazovka monitora
(vtedy eSte ziadne LOW RADIATION!) za-
liala Sedobielym svitom (Ziadne COLOR!).
Vedecki pracovnici hiboko dojati hfadeli do
tej ziary a potom priSiel nejaky chytrak (tu-
§im bol v Amerike), siahol hiboko na dno
debny, v ktorej prisiel pocitac a vylovil akési
hrubé manualy (a k tomu este v cudzej reci!).
Vedecki pracovnici sa pomaly ale iste
rozchddzali a chytrdk zostal chytrakom aj s
manualmi pod pazuchou.

Tu si iste poviete: "Ten prehanal”. Sa-
mozrejme, ale skisme sa venovat opaf
povodnej téme a povedat si Co toto vSetko
modze mat spolo¢ného s lobbizmom?

Ten Zapad je predsa len na zdpade a
zarobena korunka (alebo marka ako chcete)
ma v tomto priestore vacsiu vahu. Bossovia
vypoctovej techniky sa pozri do pokladnic
svojich spoloénosti a ¢o nevidia - dno. Skria-
bu sa po hlave, ale su to bossovia a zoberu
pocitac (vacsinou od konkurencie) a zacnu
ratat. "Mdme 5 milionov predanych kusov
pocitacov, vyhodime zopar milidnikov na
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reklamu a vSetkym uzivatefom povieme, aki
st nemoderni, ved predsa mame vyvinuté
"toto a toto” (mozno aj "oknd”, alebo "oh-
niskd” nasinec uz predsa nevie ako to ma
nazvatl). Uzivatel na tom (teraz uz mimoriad-
ne krasnom) zapade par dni zacne Setrit a
"toto a toto” si bez problémov kipi. Veduci
bossovia (ved maju pocitace) si krasne vyna-
sobia NOVY VYROBOK - krat CENA a
pokladnice sa opét pekne plinia.

Ubohy uzivatel pocitacovej techniky si v
poprelomovej krajine horko tazko nasetril za
rok aj nieco (a niektori aj dihSie) na novu

nablyskanu Sedobielu skrinku (nazyvajucu sa
pocita¢) a po roku stradania sa dozvie, zZe to
nové je uz vlastne staré...

Ale neplacme! Ved je tu AMIUM-INFO!!!

P.S. A viete ¢o sa stalo s nasim chytra-
kom? S manudlmi pod pazuchou sa stal
informovanym laikom, zarobil tucny peniaz,
kapil si nové nablyskané "déiksko” a Siri
paniku dalej!

RNDr. Milan Turek

SCALA

MULTIMEDIA MM 300

Druhé pokracovanie serialu ¢clankov o programe SCALA

Program SCALA MM300 stoji viac ako samotny pocita¢ AMIGA 1200, to ho pred-
urcuje pre skupinu uzivatelov, ktori majui svoj pocitac AMIGA nielen na hranie, ale
hlavne ako vyrobny prostriedok. Z uvedeného dévodu a najmé z kapacitnych moz-
nosti informacného bulletinu bude serial clankov vedeny s dbérazom na aplikaciu
programového vybavenia SCALA. V Ziadnom pripade nemame v (mysle prekladat

programovy manual.

Po prvom kontakte s programom SCALA
som bol doslova ohromeny jeho moznostami.
Ocarujuco jednoduchy a pritom maximalne
funkény uzivatefsky interfejs, komunikacia s
operaénym systémom pocitaca, apiné vyuzi-
vanie grafickych moznosti uZivatelského
hardwaru pocitaca AMIGA - to vSetko z neho
robi jeden z najkomplexnejSich a najidealne;j-
Sich prezentacénych programov pre oblast
multimédii. Autori programu sa poistili pred
zneuzitim a rozsirenim pirdtskych kopii hard-
warovou ochranou - priechodzim klicom pre
joy port alebo port mysi pocitaca.

Programova disketa obsahuje bezprob-
lémovy inStalacny skript a kompletna dodav-
ka zahriiuje mnozstvo pozadi, fontov (slo-
venské a Ceské fonty pre Scalu dodava
AMIUM pod nazvom Big Fonts Pro), ukaz-
kovych skriptov, symbolov, zvukov, paliet a
hudby, s ktorymi sa hned da realizovat profe-
sicndlna prezentdcia napriklad vlastnej firmy

alebo prevddzkovanie informacného kanala
kablovej televizie. Takze nainstalujme si
program a podme s nim pracovat dvojitym
kliknutim do charakteristickej ikony pre SCA-
LU - $ikmy vykriénik.

A este jedna informacia uvodom... Ak
nemadte viac ako 3 MB operacnej pamati, ani
sa o pracu s programom SCALA nepokusaj-
te!

Popis uzivatelského interfejsu

Po spusteni programu sa ponika moz-
nost zakladnej komunikdcie. Pravdu pove-
diac prvé otvorenie programu uzivatefa moze
sklamat, pretoze interfejs je maximaline zjed-
noduseny a poskytuje len nevyhnutné infor-
macie o danom stave programu.

V hornej Casti obrazovky je komunikacna
lista, kde program ddva pomocné spravy a
po prvom vojdeni do programu tu najdeme

4



informaciu aky typ programu je pouzity - v
nasom pripade "Scala Multimedia MM300".
Vlavo je charakteristickd ikona SCALY pre
ukoncenie programu a vpravo je ikona pre
prepinanie obrazoviek. Hlavnu cast pola
vypliuju prazdne obdizniky, o ktorych bude
re¢ neskdr. V spodnej casti obrazovky je
programové MENU (pravé tlacidlo mysi sa
vyuziva pre efektivnu pracu s editorom a ma
aj iné funkcie o ktorych bude re¢ - nevyuziva
sa pre Amigacke MENU).

Poznamka: Firma AMIUM distribuuje
nemeckl verziu programu, takZe vSetky
hldsenia komunikdcie s programom budeme
dalej uvadzat v zatvorke za slovenskym
ekvivalentom v jeho presnom zneni v nem-
¢ine. SCALA sa distribuje vo v3etkych sve-
tovych jazykoch, takze samozrejme na po-
ziadanie vyhovieme aj zékaznikom pozadu-
jucim SCALU v inej reci.

Ako uz bolo uvedené, SCALA je chrane-
né hardwarovym kiticom. Ak ste ho zabudli
viozit do jedného z dvoch portov (mys/joy),
program otvori okno s chybovym hlasenim
(ScalaMMFehler: 6:) - "nenasiel som Scala
Key”, program uzivatela jednoducho nepusti
dalej a ukonéi pracu. Ale pozor! Program
hfada ’Scala Key' aj pocas vykondvania
inych funkcii, takze ak sa Vam program aj

T S—

podari spustit bez kiuca, nemusite sa dostat
do dalSich casti programu.

| Programové MENU vstupnej obrazovky

Jediny spdsob dalSej prace s progra-
mom SCALA je vyuzit jednu z troch moznos-
ti daného vstupu. V spodnej Casti obrazovky
sa nachadzaju aj dalsie nevypinené obdizni-
ky, ktoré predurCuji kompatibilitu interfejsu s
dalSimi moznostami vstupu (obrazovkami).
Takze po poradi moznosti danej volby:

1. Novy (Neu)

2. Otvorit script (Script laden)

3. System

V strednej Casti sa nachadza ikona so
znakom roztvorenych kariet - je to prepina-
nie obrazovky do "Shuffler” modu, jedna z
dalSich mimoriadnych programovych moz-
nosti, o ktorej bude este rec.

Pozrime sa, €o ponika SCALA pod
polozkou 'System’, takze s mysSkou celkom
doprava a po kliknuti na gadget sa nam
predstavia moznosti nastavenia prace s
programom vyobrazené na obrdzku ¢.1 -
SCALA-system. A tych mozZnosti je vela.
Budeme sa venovat len tym najddlezitejSim z
hradiska orientacie nasho ¢lanku. Za zmien-
ku stoji, ze v informacnej liste sa dozvedame

.

Obr. &. 1 - Scala-system




o copyrighte programu SCALA. Celkom vlavo
hore je cyklovaci gadget prepinajuci nasle-
dovné volby:

UZfvatelské rozhranie (Benutzerschnitt-
stelle)

Scala EX - popiSeme v niektorom z dal-
sich pokracovani

Scala Buttons

Scala Timing

Cyklovaci gadget prepina vstupy v poli
pre konfiguraciu systému (Konfiguration).
Budeme sa venovat z uzivatelského hladiska
najdolezitejSim polozkam, vSetko ostatné by
presiahlo ramec AMIUM-infa. Uzivatelské
rozhranie ponuka viac moznosti ako sa
zmesti na obrazovku, takze program ponuka
uzivatelovi posuvny gadget, ktorého posunu-
tim (nadol alebo nahor) dostavame komplet-
ny vyber poloziek v poli konfiguracie. Uziva-
telsky interfejs SCALY ma analogicky posuv-
ny gadget pre vSetky svoje obrazovky alebo
ich casti.

SCALA/System igurdcia .

Farby MENU (Menitarben), systém ne-
ma svoju vlastnu volitelnu paletu (z logického
dévodu zachovania imidzu obrazovky prog-
ramu SCALA), ale uzivatel sa moéze "vyburit”

az 35-imi moznostami volby farieb obrazovky
(jedna kombindcia zaujimavejSia ako druhd).

Hlavné menu pre Shuffler (Shuffler
Hauptmentil) - povieme si neskér. Poznémka:
Tie polozky konfigurécie, ktoré su nastavené
maju vpravo graficky znak - "kvacku” pre
informéciu o zapnuti funkcie.

Zavretie  Workbenchu  (Workbench
schliessen) - z dévodu $etrenia operacnej
paméte program na poziadanie zatvédra
Workbench.

Automatické otvorenie (Autom.lLoad:) -
Script, ktory je aktudine navoleny, sa zapise
do gadgetu a automaticky sa bude nahravat
pri kazdom spusteni programu SCALA. Ak
klikdme na gadget bez toho, Ze by bol otvo-
reny script, program tuto aktivitu "ignoruje”.

Nastavenie (Wiedergabe) - program ko-
munikuje s preferenciami operaéného sys-
tému a nastavuje mod rozliSenia. Podia da-
tabdzy monitorov poskytuje moznosti nas-
tavenia modu obrazovky (poskytuje rozne
volby pre editaciu a pre beh skriptu).

SCALA/System - pomocné programy
(Hilisprogramme). Pormocné programy fan-
tastickym spdsobom rozSiruju oblast aplika-
cie multimediaineho programu SCALA. Tu st
programy ponukané systémom:

Obr. &.2 - Scala-Script




AnimLab

ScalaPrint

FixScript

O niektorych z ponuky podprogramo-
vych funkcii si povieme v dalSich pokraco-
vaniach.

Cyklovaci gadget vpravo v strede umoz-
fuje nahliadnutie do informdcii o konfiguracii
aktudlnej pamati a instalovanych pevnych
zariadeniach, dalej sa dozvieme mena auto-
rov programu a informaciu o verzii progra-
mu. Ak sa rozhodneme trvale pracovat s
nastavenym rezimom systému, tak si danu
konfigurdciu nahrame (Konfig.speichern),
OK potvrdi programu pracu s aktudlne nas-
tavenymi hodnotami a Spdt (Zurlick) vréati
program do hlavného MENU bez zmeny
systému.

Praca so scriptovym editorom

Na tomto mieste sa budeme venovat za-
kladnym informaciam prace s Editorom obra-
zu. Vo vstupnom MENU ideme analogicky z
pravej Casti smerom dofava a klikneme do
polozky MENU Otvorenie scriptu (Script la-
den). Vymeni sa obsah okna a dostdvame
novu informdciu vyobrazenu na obr. 2 SCA-
LA-script.

.
Obr. &.3 - Scala-shuffler

V pravej casti su nasledovné gadgety
(predstavuju skupiny suborov):

Scripts

Backrounds

Animations

Music

Sounds

Symbols

Palettes

Text

Layouts

Takze podme do scriptov. V informacnej
liSte sa program slusne opyta, ktory zo skrip-
tov ponukanych requesterom ma otvorit
(Welches Script laden:). Program automa-
ticky hlada adresar Scala/Scripts.

Ak mate kompletne nainstalovanu SCA-
LU, tak sa vam v requesteri objavi zoznam
vsSetkych scriptov dodavanych s programom.
Vyhladajme si napriklad ’ScalaRave.script’ a
potvrdme volbu 'OK’. ObdiZnicky hlavného
MENU sa krdsne zaplnili a kliknite na gadget
so znakom otvorenych kariet - Shuffler.

Shuffler

Genialne jednuducha moznost editova-
nia scriptu v novej verzii SCALAMM300.
Program prekresli obsah obrazovky a ponu-




ka zmensené individualne obrdzky daného
scriptu. Len pre ilustrdciu: vyberte si fubo-
volny zmenSeny obrazok daného scriptu,
drzte stlacené favé tlacidlo mysSi a obrazok
umiestnite na fubovolné miesto medzi danu
sequenciu obrdzkov. Scala automaticky
premiestni poradie obrdzkov scriptu a dovoli
"vtlacit” Zelany obrdzok na dané miesto.

3. obrazok SCALA-shuffler znazorfuje
ScalaRave.script v mode, ktory v shuffler-i -
umiestnuje 3 obrazky na jeden riadok.

Editor obrazu

Shuftler vie toho samozrejme viac, ale
na pociatocnu ilustraciu to staci. Opéatovnym
kliknutim na gadget ’'Shuffler’ dostaneme
povodny tvar scriptového editoru. V danom
scripte 'ScalaRave.script’ uchopime posuno-
vaci gadget a smerom nadol vyhlfadame ria-
dok 41 scriptu s nazvom 'Number005’.

Kliknite na riadok 41 a po jeho aktivova-
ni na polozku MENU Prepracovanie (Bear-
beiten). To, ¢o dostaneme, znazorfuje obra-
zok C. 4 SCALA-spracovanie. Dostali sme sa
do editora obrazu.

V spodnej casti je Menu vyberu funkcii.
Cinnost niektorych funkcii je zrejma na prvy
pohfad, niektoré funkcie vyvolavaju svoj

vlastny requester a je tu eSte niekolko novi-
niek - Specialnych grafickych funkcii.

Farba (Farbe) - mySou si zvolime v hor-
nom obdiZniku poZadovanu farbu z danej
palety a nésledne klikneme do farebného
Stvorca v gadgete, ktory zmeni svoju farbu na
aktualnu. Tym sme si zvolili farbu pre pismo
na danom obrazovom podklade.

Pismo (Schrift:) - v gadgete je aktudiny
typ pisma a jeho velkost. Ak chceme zmenit
typ pisma, staci kliknat mySou do gadgetu a
funkcia poskytne vyber volby pisma z adre-
sara Fonts:. Pred koknecnou volbou pisma si
ho moZzeme nechat vykreslit (Sehen) a ak ide
o vektorovy font, aj prekreslit podfa pozado-
vanej velkosti.

Poznamka: V texte pod kliknutim mySou
rozumieme stlacenie lavého tlacidla mysi.
Stlacenie pravého tlacidla mySi v danom cho-
de programu ukazuje celt obrazovku bez
vyberu funkcii.

Zvolili sme pozadovanu farbu, typ pisma
a v mieste nastaveného kurzora piSem po-
Zadovany text.

Toto boli zaklady prace s programom
SCALA, o dalSich moznostiach a schopnos-
tiach samotného programu a jeho editorov v
dalSom pokracovani...

mt

S pracovanze

Obr. &. 4 - Scala - spracovanie




Dnes si povime néco praktického o vyu-
Ziti bootblocku.

Jak je zname, bootblock se nachdzi na
prvnich dvou blocich diskety. Netroufam si
posuzovat, zda by nebylo lepsi bootblock
umistit spolu s rootbiokem od 880 bloku vySe
- mechanika by pfi zavddéni DOSu vydévala
podstatné méné "soundu”, ale to jiz dnes
nelze z divodl kompatibility ménit (o tom se
rozhodovalo v r.1985).

Standardni DOS Bootblock obsahuje
program, ktery viastné odstartuje dalsi inicia-
lizacni programy v ROM a nastartuje Amiga-
DOS. Ukolem tohoto programu je nalézt
adresu dos.library (v ROM). Dnes se podiva-
me, jaké mozncsti nam (jakozZto programaéto-
rim) skytd bootblock.

Tady prindsime vypis standardniho boot-
blocku od Commodora, ktery MUSI obsaho-
vat kazdy disk inicializujici DOS (vypis ¢.1).

Instrukce oznacené ™" muZete klidné
vypustit, je pfece absurdni, aby nebyla kni-
hovna nalezena, to by ji musel nékdo vyma-
zat z ROM... Usetfite tak alespon par bytt v
bootblocku pro svou potiebu.

"\

R

oiic?

| Aljak zpracovat piedchozi "zd

Postaci libovoiny kompiler: ASM-ONE,
TRASH..., opiSeme bezchybné source, po-
kud dosadime WriteFLAG=1, tak se nemu-
sime o nic starat, ASM-ONE pracuje za nas,
staci jen zassemblovat source a bootblock je
automaticky zapsan na disk.

Manualini feSeni: Zassemblujeme a ulo-
zime jako object: WRITE OBJECT. Dostane-
me tak loadfile relocate soubor, ktery vsak
radéji nebudeme spoustét. DalSi postup zdvi-
si na vasem uvazeni, potfebujeme "ofiznout”
relocate hunky a object ulozit do bootblocku.
Doporucuiji spustit DiskMon Professional v1.3
(manual k tomuto jedine¢nému disk/monitoru
se pfipravuje) a nahrat na adresu "CUR-
RENT - $20” nas loadfile skompilovany boot.
Jestlize mame CURRENT ADDRESS 1F0000
(pfi 2MB CHIP), nahrajeme tedy program na

$1EFFEO. Nyni zvolime z menu polozku
MEMORY/EDIT ASCIHl a uvidime "svij"
naprogramovany bootblock. Jesté spocCteme
kontroini soucet: CHECKSUM/InsertBoot-
blockChksum a ulozime program do
bootblocku aktudiniho drivu: Disk/WriteBoot,
nebo do piikazové fadky napiSeme: wbb.
Nyni zresetujte svij stroj a vlozte disketu.
Hle, jak to pékné Slape!

~Nyni pér piikiadd pro aplikaci v praxi

Jestlize hodldme v bootblocku inicializo-
vat 60Hz, udélate to nasledovné: pied na-
vésti StartDOS v predchozim zdrojovém ko-
du umistite nasledujici instrukci

60Hz_go move.w #$0,3DFF1DC

kterd vynuluje jeden ze zakaznickych
obvodi nasi AMIGY.

Amiga ma vSak pii spusténi bootblocku
hotové copperlisty pro PAL - 256 fadkd, a
nebude to tudiz vypadat nejiépe. Navic toto
bude fungovat pouze pod DOS 1.3. Na os-
tatnich systémech (0S2-3) musite pouzit k
prepnuti 50/60Hz normalni loadfile soubory,
nebo v OS 3 nastavit 60Hz v setupu.

Tohoto triku vSak muzete vyuzit u NDOS
disket, a to na vSech systémech zvlasté u
her, pii kterych si nechcete zbyteCné kazit
oéi. Jak znamo, doporucena frekvence nena-
mahaijici prilis oci je 70Hz, ale o tom si bez
multisync monitoru mizeme nechat jen zdat.
Tak alespon 60Hz.

Jako priklad si uvedeme znamy simula-
tor, hru F 19. Postup je ndsledujici:

1. Spustime Diskmon PRO 1.3 a viozime
disketu F19 #1

2. Zjistime, jakou mame current address
(2MB CHIP = 1F0000), dédle budeme uvazo-
vat tuto adresu.

3. Prikazovy radek = rbb; nahraje se
boot-block na current address

4. piikazovy fadek = a; prohlédneme si
bootblock

5. menu: Memory/Copy Memory = Start1
=$1F000C, End1 = $1FO3FF, Start2 =
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$1F0014, OK
6. prikazovy fadek = n $1F000C; a napi-
Seme: move.w #$0,$DFF1DC a 2x enter

7. menu:
Checksum

8. piikazovy fadek = wbb; uloZi zpét
bootblock

Toto bude fungovat u vétSiny NDOS
programu (disket), vyjimky potvrzuiji pravidio -

Checksum/InsertBootblock-

tfeba hra Turrican 3 si kontroluje zdkaznické
obvody a vzdy se piepne do PALu.
Samoziejmé, pokud je bootblock full, nase
instrukce se tam jiz nevejde a nasleduje
GURU, ale to se stava pouze vyjimecné.
Poznamka pro vyznavace her: Dnes jiz
kazdy program (pokud se tak da nazvat
HRA) obsahuje prepinac 50/60 Hz integro-
vany v intru spolu s tréningem. Prepinacem
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vétSinou byvad pravé tlacitko mySi, HELP
klavesa a dalsi..,

tim mame ulehcenou praci.

A nyni k DOIO

Ze jste jiz nékde zaslechli DOIO? Ano,
tento vektor casto prepisuji(ovaly) viry.

Tato funkce slouzi k vstupné - vystupnim
operacim. Jeji ofset je -456 (-$1C8)/exec.lib-
rary. Jestlize si disassemblujete bootblock
na libovolné NDOS disketé, objevite z 99%
tuto instrukci zajistujici nacteni dat z disku,
at je to jiz intro, trening, i vlastni program
(vid vypis €. 2). Neobjevite ji pouze v pfipa-
dé, kdyz bude v bootblocku kompletni track-
loader nepouzivajici trackdisk device (napfi-
klad demo 9 FINGERS, MUSIC DREAM 2...)

S touto pomuickou odhalite na vétsiné
NDOS disket, z jakého bloku probiha nacte-
ni. Tohoto zplsobu Ize vyuzit i k nacteni dat
NDOS z DOS diskety, toho se vyuziva u riiz-
nych inter, UTILDISKSmenu, nebo i u slav-
ného BootMenuMaker bootblocku od Pro-
maxe z Kefrens. Ten posledné zminovany

bootblock nacte cca 10 blokl z prvni stopy,
které jsou navic z divodu Uspory mista zpa-
kované a protoze se jedna o prvni stopu
disku, zda se, ze se nacetl pouze bootblock,
protoze hlava v mechanice nekrokuje. Jestli-
Ze se rozhodnete vyuzit tuto metodu, neza-
pomeiite alokovat pouzité bloky v BAM, jinak
to dopadne velice Spatné... Nutno dodat, ze
tato metoda ma vedle svych kladu (takika
bleskové nacéteni a spusténi napf. intra) i své
zapory: disk nelze optimalizovat...

Jesté k vyuzivani trackdisk.device funkci
DOIO: trackdisk zviddne standardni stopy O-
79, stopy 80-83 Ize vyuzit pouze specialnimi
trackloadery, které jsou pychou kazdého
kodera - programy X/D-Copy prirozené ob-
sahuji viastni trackload rutinu (viz specificky
sound) jinak by nebylo mozné realizovat
nestandartni stopy - za stopou 79...

) Vypni audio filtr!

Do bootblocku Ize lehce umistit napfi-
klad instrukci zapinajici nebo vypinajici audio




filtr (nefunguje na staré A1000).

Do bootblocku instalujeme vypinac filtru
naprosto shednym postupem, jako v piipadé
instalace 60 Hz. Opét zde nezéleZi na tom,
zda je disk DOSovy, nebo neDOSovy.

U load-file souboru (pokud to jesté nevi-
te, tak tak fikame souborim spustitelnym vy-
psénim jejich jména do CLI) musime doplinit
instrukei zajistujici opusténi programu: RTS.

Po skompilovani tohoto "kolosalniho”
zdrojaku v libovolném piekladadi (SEKA,
ASMONE, DEVPAC), budeme moci piepinat
filtr spusténim daného exe.souboru.

V bootblocku se zkratka muzete "vyiadit”

dle libosti, Ize do néj umistit program emu-
lujici FAST RAM, tzv. fakemem (vhodné pro
A500+/600, které FAST RAM nemas;ji), nebo
tam tfeba dame skroltext, ¢i "duhovou obra-
zovku”, ¢i demo!

Timto bychom zakon(ili oddil o boot-
blocku, pfisté rozjedeme posledni kapitolu:
Ostatni bloky na disku...

Pokud méate problémy s bootblockem, ¢i
nécim jinym tykajicim se naSeho seridlu,
nebo néjaké otdzky, postiehy, pfipominky,
napiste nam na adresu redakce.

-Pvi- 94

Takto je to jednoduchsie...

Niekolko trikov a fint, aby boi Vas pomocnik posiusnejsi

Viemocny ASSIGN

Ak pouzivate harddisk, tak sa Vam uz
urcite stalo, ze sa niektora particia zaplnila;
najCastejsie sa to stava na "System”, kde su
ulozené systémové subory. Po dokladnej-
Som preskimani zistite, Ze "vinnikom” je
program, ktory ste préve instalovali. On totiz
zaplnil adresar FONTS:, LIBS: alebo L: no-
vymi fontami, kniznicami, ovladacmi...

Neostdva ni¢ iného, len vymazat niekto-
ré nepotrebné subory. Ale ktoré? Skusite
odhadovat - "asi tento font uz nebudem
potrebovat, ani tento, midi.library tiez...” Po
chvilke experimentovania uz ma novy prog-
ram dost priestoru a moze si nainstalovat
vlastné fonty a dalSie subory. Po case zisti-
te, ze program nespinil VaSe ocakdvania a
preto ho vymazete z harddisku. Teraz by sa
ale patrilo vymazat aj nepotrebné fonty a
ostatné "smeti", aby ste zbytocne neplytvali
drahocennymi bajtami na harddisku. Ale
ktoré to boli?

"Liekom” na tento zdanlivo nerieSitelny
problém je prikaz Amiga Dos-u: 'Assign’. Od
systému 2.1 je mozné priradit jednému lo-
gickému podadresaru viacej fyzickych pod-

adresarov. Priklad: Logicky podadresar "C:”
sa nachadza na DHO:C. Na druhej particii
harddisku napr. na DH1: si vytvorite pod-
adresar "progs”, ktory bude obsahovat tak-
tiez prikazy Amiga DOS, ktoré sa nezmestili
do DHO:C. Teda podadresar progs je pokra-
covanim "C:". Ale ako to dat na vedomie
systému? Jednoducho, prikazom ’assign’ cez
systémovy Shell:

assign C: DHO:C DH1:progs

Ak sa teraz niektory program bude od-
voldvat na subor v logickom podadresdri C:,
potom ho systém bude hfadat najprv v pod-
adresdri DHO:C a ked ho nendjde, pokracuje
v DH1:progs. Takze vSetko je v poriadku.

Ale vratme sa k naSej problematike.
Finta spociva v tom, Ze si vytvorime pod-
adresar (napriklad) "new” na lubovolnej par-
ticii (kde je dostatok miesta). Z neho sa budu
otvarat tieto podadresare: C, DEVS, FONTS,
L, LIBS, S, REXX. Na zaver uzZ iba treba do-
pinit do startup-sequence nasledovné riadky:

assign C: DH1:new/C sys:C

assign DEVS: DH1:new/devs sys:devs

assign FONTS: DH1:new/fonts sys:fonts

assign L: DH1:new/l sys:|

assign LIBS: DH1:new/libs sys:libs
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assign S: DH1:new/s sys:s

assign REXX: DH1:new/rexx sys:rexx

Vdaka tomuto rieSeniu sa pri inStalo-
vani programu dostani nové systémové
subory do podadresdrov DH1:new/... Ak sa
po vyskusani programu rozhodnete ho
vymazat, fahko ndjdete prislichajuce ne-
potrebné systémové subory. Ak sa roz-
hodnete ponechat si program, systémové
stibory -z DH1:new prekopirujte do patric-
nych podadresarov na "sys:”.

Na zaver este jedno upozornenie v spo-
jitosti s kopirovanim. Pri zhodnych library a
device si vzdy preverte verziu, aby ste na-
hodou nepremazali novu verziu starou!
(Pouzite prikaz "version” zo Shell.)

Je to kratky a pritom velmi uzitocny
program. Spusta sa zo Shell a jeho syntax
sa ani nemusite ucit - je plne zhodnd s pri-
kazom Amiga DOS-u Format. Jedinym roz-
dielom a teda jeho velkou vyhodou je to, Ze
dokdze naformatovat aj chybné diskety.
"Amigacky” Format akonahle narazi na pos-
kodeny sektor, skonéi svoju prdcu a nasa
zbierka poskodenych diskiet bude pravde-
podobne o jeden exemplar bohatSia (ak ju
nevyhodime).

Program BFormat je inteligentnejsi. Po-
cas formatovania odhalené poskodené sek-
tory "vyrad” zo zoznamu spravnych a teda

pre Amiga DOS sa javia tieto sektory ako
obsadené - preto sa na nich nebudu ukladat
Ziadne data. Program sa da uspesne apliko-
vat aj na harddisky. BFormat by rozhodne

nemal chybat zo zbierky volne Siritelnych
programov ani jednému "amigistovi”.

Pozor! Takto naformatované diskety su
pre sektorovo orientované kopirovacie prog-
ramy (XCopy, SuperDupper, etc) nadalej
chybné!

Imagine
v rozliSeni 1280x1024 bodov

Mnohi uzivatelia Imagine nie su spokojni
s rozli$enim jeho obrazovky. 640 stipcov a
512 (256) riadkov nie je vela, ¢o tak 800x
600 bodov? Alebo este viac?

Vsetko je mozné, ba dokonca je to
detska hracka. Staci k tomu zmenit niekolko
bajtov v programe a je to. V nasledovnej
tabulke je uvedena relativna adresa (offset)
pre smer x a y ako aj povodné hodnoty
velkosti pracovnej plochy (vSetky cisla su
hexadecimalne). Prepisanim tychto hodndt
sa Vam otvori obrazovka v Zelanom roz-
lisSeni. Nezabudnite, Ze v smere osi y sa v
mode interlace hodnoty automaticky zdvoj-
ndsobia. Napr. pri 600 riadkoch treba zadat
¢islo 300 (t.j $012c).

Prv, nez zacnete experimentovat, sprav-
te si bezpecnostni kdpiu programu. Na sa-
motnd modifikdciu pouzite nejaky program
na editaciu binarnych suborov ako napr. Dis-
covery, NewZap, FileZap, DPU a podobne.

-pm-
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AMIGA versus PC

porovnanie z hl'adiska programadtora
I1. ¢ast - Ako je to s Windows a NT

Skor ako prejdeme k porovnaniu, ¢o pri-
nasa pocitacom PC systém Windows, odbeh-
neme si na maly vylet do obchodov. Ano do
obchodov. Casopis AmigaWorld v aprilovom
Cisle uverejnil vyhodnotenie testovacieho
nakupu hardware-u a software-u na baze
pocitacovych systémov AMIGA, MAC a PC.
Pri  ndkupe vykonovo  ekvivalentnych
systémov (vykonnost a schopnosti jednot-
livych systémov boli postavené na rovnaku
urovenh pomocou rozsirovacich kariet a zaria-
deni) a ekvivalentého software-u v oblastiach
grafiky, spracovania obrazu, animécii, multi-
medialnych prezentdcii a DTP, vysli nakupné
ceny, ktoré nepotrebuji komentar:

Amiga + HW + SW : $3615

MAC + SW: $6112

PC+HW+SW:  $6304

A teraz uz naozaj k Windows

Povedzme si na zaciatku, €o vlastne
systém Windows prinasa uzivatefovi pocitaca
PC. Windows je grafické prostredie, ktoré
poskytuje niektoré sluzby operacného systé-
mu (je to nadstavba DOS-u a nie samostatny
operacny systém). Umoznuje spustanie via-
cerych programov naraz, komunikdciu medzi
jednotlivymi programami (ulohami), pouzi-
vanie v podstate neobmedzeného mnozstva
pamati (16 MB) (rusi bariéru 640 KB), ... .

Lenze skor ako si uzivatel moze vysku-
Sat nové moznosti svojho pocitaéa, musi
Windows nainstalovat. Samotna instalacia je
pre trochu skuseného uzivatela lahddkou -
pustit instalacny program, vybrat si z niekol-
kych ponukanych moznosti (driver obrazov-
ky, tladiarne, ...). Stastnej$im vlastnikom po-
Citaca PC této instaldcia postacuje a mézu sa
zacat kochat moznostami Windows. To ale
nie je vSetko. Tym menej StastnejSim sa

Windows alebo vdbec nerozbehne, alebo
zacne robit Sarapatu aZ pocas svojej €innos-
ti, a ti ktori sa teSia z nového beziaceho soft-
ware-u sa po case zacnu Cudovat, ¢o vsetko
je mozné zlepsit na ich "instaldcii” (pokial sa
to dozvedia). PreCo ??? Odpoved sa skryva
v dvoch pismenach: PC.

Pozndmka: Vacsina programov pod Win-
dows (aj samotné Windows) maju iniciali-
zaCné data ulozené v textovych suboroch s
priponou /N/ (napr. zapisanim riadku ‘key-
boosttime=N’ do suboru SYSTEM.IN/ sa
zvysi priorita DOS-ového programu (vo Win-
dows multitaskingu), ktory je v popredi). Ne-
vyhodou je, Ze dizka /N/ siiborov nemdze byt
vacSia ako 64 KB. MoOze sa zdaf, Ze této
dizka postaduje. No v pripade, Ze si naprik-
lad kupite "kopec” (CD-Cko, alebo viac CD-
cok) fontov, /N/ subor pre fonty nebude
stacit. VA¢Sim problémom je, ze v pripade
"pretecenia” niektorého /N/ suboru sa nedd
Windows vobec nastartovat'.

Uz sme spominali niektoré nedostatky
architektury vystavby PC (hardware-ovej, ale
aj software-ovej). Pri pouziti Windows sa
tieto Speciality zvyraznuju este viac - Win-
dows vyuziva sluzby DOS-u (diskové opera-
cie, sprdva pamati, ...) a tym je na hom
existenéne zavisly.

Prvym velkym nedostatkom je nekompa-
tibilita systémov postavenych na rdznych
procesoroch - procesory INTEL 8088, 8086,
80186 nemd6zu mat VACSi adresny priestor
ako 1MB - na tychto procesoroch moze
Windows bezat len v mode Real. Na 80286
mdze bezat mod Standard, ktory umozhuje
pouzivat rozSirenu pamat (viac ako 1 MB).
Posledny mod Windows 386 enhanced bezi
len na pocitacoch osadenych procesormi
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80386 a vySSimi - oproti médu Standard ma
tu vyhodu, Ze umozfuje v multitaskingu
spustat programy DOS-u a pouzivat takzva-
nu virtudinu pamat. Pokial vSak uzivatel ne-
potrebuje tdto vlastnost, mal by pouzivat
mod Standard. Preco ??? Niektoré progra-
my, alebo skupiny programov v mode 386
enhanced mézu "blbnut”.

Dalsou a najvacéSou zaludnostou je pa-
mat. Pocitace PC boli pdvodne navrhované
na procesore 8088, ktory mohol adresovat
maximaine 1MB  adresného  priestoru.
Konstruktéri tento megabyte rozdelili na 640
KB pre pamét (konvenéna pamat) a 384 KB
pre pamat ROM a pre karty. Napriklad cast
paméti od 640 KB po 768 KB je vyhradena
pre ucely videokarty, najvyssia cast od 960
KB je rezervovana pre ROM BIOS-u, vac-
Sina kariet si potrebuje pre svoju Cinnost
rezervovat cast paméti v oblasti 640 KB - 1
MB, ... . Takto vznikla povestna hranica 640
KB pre program (a systém !!!).

Novsie procesory 80286 a vyssie umoz-
nuju adresovat VvacSi adresny priestor, ale
kvéli kompatibilite len v takzvanom chréne-
nom mode - programy DOS-u priamo tento
mod a tym ani pamat nad 1 MB nevyuzivaju
(az na vynimky). Celkovym vyvojom pocitace
PC dospeli k tomu, Ze v nich mézeme najst
niekolko typov paméti: kon(v)encnu - 0 ->
640 KB, UMB - (upper memory blocks) pa-
mét v oblasti 640 KB -> 1 MB (v oblastiach,
v ktorych nie si ROM-ky, karty, ...), HMA -
(high memory area) 1 MB - (1 MB + 64 KB),
rozSirena pamat - (extended memory) paméat
nad 1MB a takzvana expanded memory -
pamat nad 1 MB. Rozdiel medzi jednotlivymi
typmi pamati (rozdiel nie je v Cipoch, ale v
adresdch a v pravidlach pristupu) si v tomto
clanku nebudeme vysvetlovat, pretoze by to
presiahlo jeho rdmec (a naviac sme v Ami-
gackom bulletine). Dblezita vec je, ze pre
spravnu a optimalnu cinnost Windows je
potrebné optimélne nastavit spravcu pamati
- program, ktory umozhuje pristup k rozsi-
renej pamati, tie programy, ktoré je mozné
umiestnit do HMA a UMB (DOS 5.0, TSR
programy) tam naozaj umiestnit (ako ???

mily uzivatel PC - nauc sa sam, AMIGA uzi-
vatel, nepraj si to vediet). Tuto Cinnost (hla-
danie volnych blokov UMB) je mozné zauto-
matizovat pouzitim réznych mapovacov pa-
mati (Checkit, MSD, ASQ, ...) - nemusia vzdy
davat 100% spravne vysledky. Bez
optimdineho nakonfigurovania "paméti” Win-
dows strdca na rychlosti, stabilite a svojich
moznostiach. Pri  prehnanych pokusoch
uSetrit konvencnu pamat (niektori odbornici z
oblasti PC doporucuju triky ako prekryvat
nepouzivané casti ROM a pod. - podobné
triky sa pouzivali na 8-bitovych pocitacoch
(MSX, Sord M5, ...) !) prenesenim TSR prog-
ramov do "uvolnenych” UMB sa PC jedno-
ducho vyvali (ano mily amigista, aj PC sa
moze vyvalit - dokonca aj s "demo” efektami
ako AMIGA), alebo poskodi data pristusnej
karty, ktord je v inkriminovanej oblasti adres-
ného priestoru (méze to byt siefova karta -
chaos na sieti, karta SCSI - chaos na SCSI
zariadeni (napriklad disku)).

Dalsie "nastavovania” pribudni, ak
chcete pouzivat DOS programy (v mode 386
enhanced ich mdzete spustat). Pre niektoré
sa ukaze nutnostou nastavovat v PIF editore
mnozstvd paméti pre konkrétne DOS-ové
programy.

Podobné problémy sa u pocitacov AMI-
GA vobec nevyskytuju. Je pravda, ze AMIGA
mé dva druhy paméti (tiez uréené adresou).
Tieto typy sa liSia tym, Ze do takzvanej
CHIP-ky dokazu pristupovat "Cipy” Amigy
(koprocesory pre obraz, zvuk, DMA, ...) a pri
pristupe do tejto paméati maju prioritu pred
procesorom. Programy vSak mdzu bezat a
vyuzivat cely pamatou osadeny adresny
priestor. Uzivatel nemusi (na rozdiel od PC)
ni¢ konfigurovat.

Jedna z vymozenosti Windows (v mdde
386) je pouzivanie virtudlnej pamati - t.j. pri
nedostatku pamati sa niektora cast pamati
odlozi na disk a pouzije ako volna pamat. Ak
niektord uloha chce pouzit ¢ast pamati, ktord
je odlozena na disk, musi sa tato cast pamati
naspat precitat z disku (ak v tej chvili nie je
volnd Ziadna pamaét, ind cast paméati musi
putovat na disk, ...). Virtudina paméat umoz-
nuje lacné rozsirenie paméati (1MB harddisku
je lacnejsi ako 1MB RAM) na relativne neko-
necné mnozstvo. Na druhej strane, kazdy,
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kto sedel pri Windows-e, pozna situaciu, ked
pri operacii, ktora nema ni¢ s diskom zacne
harddisk "cvakat” a programy sa "pozasta-
via” (v lepSom pripade sa na obrazovke obja-
via presypacie hodiny, v inych pripadoch to
vyzera ako keby Windows "stvrdol”) - tato
situacia ("chvilka” cakania) je dan za pouzi-
vanie virtuainej pamati. Je pravda, Ze pomalé
vykondvanie programu je lepSie ako prog-
ram, ktory sa neda spustit vobec, ale ak sa
Windows dostane do Sialeného stavu neusta-
leho swapovania paméti z disku a na disk,

Amiga virtuélnu pamat priamo nepodpo-
ruje, €o je v niektorych situdcidach nevyho-
dou. V praxi (niekedy mam spustenych az 10
kompildcii naraz, editor, hodinky, shell a oko-
lo 20 réznych utilit a AMIGA bezi (bezi na nej
okolo 60 taskov)) sa ukazuje, Ze AMIGA ku-
pend (a osadend pamatou) za tu istu cenu
ako PC s Windows-om na ekvivalentnu ¢in-
nost potrebuje ovela mensie mnozZstvo pa-
mati - t.j. nepotrebuje virtudinu pamét. Nap-
riek tomu niektoré pamatovo naro¢né prog-
ramy (/mage FX) maju internG virtudinu
paméat a existuje niekofko PD programov,
ktoré umozZnuju do urCitej miery pouzivanie
virtudinej pamati.

Multitasking

Velkou vyhodou, ktori poskytuje Win-
dows je multitasking - spustanie viacerych
programov naraz. Windows pouziva dve
urovne multitaskingu: v rezimoch Real a
Standard sa daju spustat len aplikaciu Win-
dows-u, v rezime 386 enhanced mbozu v
multitaskingu bezat aj programy DOS-u.

Windows-ové aplikdcie bezia v takzva-
nom kooperativnom multitaskingu, t.. apli-
kdcia, ktora dostane signal (od uZivatela,
c¢asovaca, inej aplikdcie, ...) dostane od sys-
tému procesor na NEOBMEDZENY CAS a
vrati ho az ked'sa jej zapaci. Pokym ma apli-
kdcia prideleny procesor, neda sa robit vo-
bec ni¢ - ani hybat oknami, ani pisat v edi-
tore, ... . VSetky aplikdcie musia byt z tohto
dévodu napisané tak, aby rychlo spracovali
spravu, ktoru dostali a vrétili riadenie Win-
dows-u - v pripade jedinej beziacej, zle
napisanej aplikacie, sa cely systém stane

absolitne nepouzitelny. Ulohy, ktoré maiju
bezat bez prijimania sprdv od uzivatefa (tlac,
vypocet, ...) si generuju viastné spravy (pou-
zitim Casovaca, posielanim si sprav sam
sebe, ...) a zaberaju tak Cas, aj ked uzivatel
préve chce robit nieco iné. U Windows-ovych
aplikacii nie je mozné urcit spdsob rozdele-
nia ¢asu (a tym "urychlit” niektoru aplikaciu) -
Windows-ové aplikdcie nemaju systémom
podporené priority. Len niektoré programy
ponukaju nastavenie priority (len im samym)
- prioritu realizuji réznymi spdsobmi interne
(dizkou Easu pri prideleni procesoru, dizkou
intervalou medzi jednotlivymi ”"zobudeniami
sa”, signalmi, ...).

Druhd uroven multitaskingu Windows je
spravovanie programov DOS-u (len v mode
386 enhanced). V tejto urovni sa cely Win-
dows (aj s jeho aplikdciami) tvari ako jeden z
DOS-ovych programov (tj. zdiela ¢as proce-
soru s inymi) (vid obr. 1). DOS-ové programy
sa o procesor (pod Windows) delia inym spd-
sobom ako Windows-ové aplikacie. Kazdy
program dostane procesor na dopredu urce-
ny cas (aj ked nerobi ni¢ a tento cas nevyu-
zZije M). Po uplynuti tohto ¢asu mu Windows
procesor zoberie. Cas pridefovany jednotli-
vym programom sa da ovplyvhovat nasta-
venim “priority” pre konkrétny program v
pozadi a v popredi (DOS-ovy program, kto-
rého obrazovku vidite, bezi v popredi, ostat-
né bezia v pozadi; Windows simuluje viacero
obrazoviek prepisovanim video-paméti a
prepinanim modov zobrazovania - v skutoc-
nosti nema viac obrazoviek). Cim vyssiu pri-
oritu programu uréime, tym viac ¢asu bude
dostavaf od Windows. Velkou nevyhodou je,
e DOS-ové programy "nevedia” o tom, Ze
beZia v multitaskingu a "myslia si” (su tak
naprogramované), ze maju k dispozicii cely
pocitac - preto aj ked nic nerobia, nevratia
procesor Windows-u (aj keby chceli, neda sa
to - a Windows nevie, Ze ni¢ nerobia a preto
im ho "nezoberie”) a zaberaju tak drahoce-
nny cas ni¢ nerobenim.

Amigacky multitasking je uUplne iného
typu - preemptivny multitasking typu ROUND
ROBIN WITH MULTILEVEL FEEDBACK.
Presné vysvetlenie tohto pojmu s poukaza-
nim na vyhody a moznosti by zabralo viac
ako jeden takyto cldnok (pravdepodobne sa
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Apl 1 Apl 2
‘ Windows
]

Apl 3 Apl 4

KRNL386.EXE

DOS program

DOS program

#2

WINS386.EXE

Obr. 1
KRNL386.EXE zabezpeduje multitasking Windows-ovych aplikdcii, WIN386.EXE muiltitasking DOS-
ovych programov. Windows sa (aj so svojimi aplikdciami) tvari ako jeden z DOS-ovych programov.

Clanok(y) zaoberajuci sa touto tématikou
objavi v najblizSej dobe v tomto bulletine),
preto si vysvetime len zakladné principy
spomenutej metody multitaskingu.

Operacny systém spusta jednotlivé
programy (ulohy, tasky) v zavislosti na
niekolkych podmienkach: task mdze dostat
prideleny procesor ak neCaka na nejakd
udalost (od uzivatela, iného tasku, zariade-
nia, ...) a ak nie je v danej chvili v systéme
(beziaci) task vySsej priority, ktory necaka na
udalost. Systém ’strieda” procesor medzi
jednotlivymi taskami, ktoré v danej chvili
spifaju spomenuté podmienky na principy
pridefovania casu: task dostane procesor na
dopredu ureny cas, po uplynuti tohto ¢asu
mu systém procesor zoberie a prideli ho
dalSiemu tasku, ¢im sa zabezpedi striedanie
taskov. Vynimkou su nasledujlce situdcie:

- task zacne Cakat na nejaku udalost:
systém ho automaticky zaradi medzi Caka-
juce tasky, a prideli ¢as inému tasku.

- "zobudi sa” task z vysSou prioritou (t.j.
dostane jeden zo signalov na ktoré cakal) a
systém zoberie procesor tomu tasku (s niz-
Sou prioritou), ktory prave bezi a prideli ho
tomu, ktory sa zobudil.

Takyto princip multitaskingu zabezpeci:

- striedanie taskov bez ohfadu na to ako
su napisané, t,. aj program, ktory “nie je
napisany Cisto” bude bezat a nezaberie cely
¢as procesoru.

- vyuzitie procesoru (task, ktory "presta-
ne pracovat” a zacne cakaf, hned strdca
procesor a nezabera ¢as "ni¢ nerobenim”).

- urcitd "kategorizdciu® taskov podfa
priorit.

- dolezité systémové tasky maju vysSiu
prioritu.

- tasky, ktoré maju bezat "len ak je voiny
procesor” (pripad tlace a vypoCtu - spomi-
nany u Windows) maju prioritu nizSiu a
dostanu sa k "slovu”, len ak vSetky tasky s
(od nich) vySSou prioritou ¢akaju (napr. uzi-
vatel prave nestlacil klavesu v editore - edi-
tor caka na stlacenie kidvesy).

(Pokracovanie v dalSich ¢islach.)
JQK

Qo

casopis pre interné potreby firmy AMIUM
Vykonny riaditel: RNDr. Milan Turek
Séfredaktor: Ing. Peter Macsanszky
Vyddva AMIUM, Budatinska 30, 851 05
Bratislava, tel:07/828316
Vychadza nepravidelne Sestkrat do roka
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Amiga DOS 3.0/2.1

RESIDENT [<name>] [REMOVE] [PURE]
[SYSTEM]

NajcastejSie prikazy je vhodné ulozit do
paméti pocitaca, aby sa pri kazdom volani
nemuseli naditat z diskety (harddisku). Stan-
dardne po zapnuti pocitaca su v paméti
niektoré prikazy - tzv. interné (su v pamaéti

ROM):
4.System3.0:> resident
Alias Ask CD
Echo Else EndCLI
Endif EndShell EndSkip
Failat Fault Get
Getenv If Lab
NewCLI NewShell Path
Prompt Quit Resident
Run Set Setenv
Skip Stack Unalias
Unset Unsetenv Why
ket .bra -key

Niektoré si Vam uz zndme, dalSie si
preberieme coskoro. Tento zoznam dosta-
nete, ak do Shell napiSete "Resident”. Sa-
mozrejme listinu je mozné rozsirovat o dalSie
prikazy resp. programy.

Samotna podstata rezidentnych prog-
ramov spociva v tom, Ze su v pamati ulozené
iba raz a mozu ich vyuzivat viaceré programy
naraz. Oproti uloZeniu prikazu do RAM-disku
ma tento sposob vyhodu v mensej spotrebe
pamati. Rezidentne mézu byt ulozené iba
niektoré programy, pri pisani ktorych bola
zohfadnend tdto moznost. Program musi byt
pouzitelny opakovane a pre viacej uloh
naraz. Tie, ktoré to dokdZu, maju nastaveny
bit PURE (p) (nastavuje sa pomocou prikazu
"protect”) . Vacsina programov v podadresari
"C” a "Utilities” ma nastaveny tento bit. Prog-
ramy, ktoré nemaji nastaveny bit PURE,
mdzu tiez pracovat rezidentne, ale s urCitym
rizikom - v najneocakdvanejSich chvilach sa
moze systém zrutit.

Volba REMOVE odstrani dany prikaz zo
zoznamu rezidentnych.

SYSTEM ulozi programy do pamiti tak,
Ze sa uZ odtial nedaju odstranit. Zoznam

tychto programov dostanete na obrazovku
pouzitim "Resident system”.

Volba PURE donuti prikaz resident, aby
ulozil do pamati aj také programy, ktoré ne-
maju nastaveny bit "p”. Tuto volbu pouzivajte
opatrne!

Priklady:

4.System3.0:> resident c:eval

4.System3.0:> resident eval remove
4.System3.0:> resident system

NAME USE COUNT
ram-handler SYSTEM
con-handler SYSTEM
FileHandler SYSTEM
shell SYSTEM
BootShell SYSTEM

RUN <command> [+<command>]

Prikaz run spusti dany program v pozadi
tak, Ze mu neotvori nové okno a nezastavi
aktudlny Shell. Ak teraz budete chciet zatvo-
rit okno Shell, potom dany program musite
spustit tak, Ze jeho vystup presmerujete na
fiktivne zariadenie NIL:(prikazom ’>"). Priklad:

5.System3.0:> run >nil: clock

5.System3.0:>

SEARCH <name> <string>

Tento prikaz sa da vyuZit na vyhladanie
urcitého textu (refazca znakov) v danom
subore. Napriklad mdZzete vyhladat, v ktorych
textovych suboroch sa vyskytuje slovo
"program”. Ak je hladanie UspeSné, nastavi
sa chybovy kod na 0, v opacénom pripade na
5. Hodnotu chybového kddu zistite pomocou
prikazu SET (vid dalej). Search sa da pouzit
aj na vyhladanie suborov. Prikaz pozna
niekolko volieb:

~ ALL - prehlada vSetky podadresare otva-
rajuce sa z daného podadreséra

NONUM - nevypise, v ktorom riadku na-
Siel hfadany retazec

QUICK - vysledok bude usporiadany do
zhustenej formy
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FILE - hladat sa bude subor, ak sa neu-
vedie, potom sa bude hladat text

PATTERN - umozZni pouzit tzv. matchin-
gy pri hfadani

Priklady:

search text.ixt prog#?

- hfada slovo "prog” v stbore "text.txt"

search sys: PRINT#? file all

- hfada vSetky subory, ktorych néazov sa
zacina na "PRINT” a hladat sa bude na jed-
notke "sys:" a v jeho vSetkych podadresa-
roch.

Predstavme si, Ze mame instalované
zariadenie "dh1.", v hiom podadresér texty, a
potrebujeme vediet, v ktorych suboroch sa
vyskytuje retazec "Amiga”:

search dh1:texty Amiga all pattern

Po zadani predoslého prikazu mézeme
dostat (napriklad) nasledujucu spravu:

Texty (dir)
WB303.KOl..

80 Open (prava Amiga + O) - vykond rovnaku

84 Copy (prava Amiga + C) - spravi duplikét z

99 Rename (prava Amiga + R) - sluzi na

154 preto sii systOmy na baze Amiga

- hlada text "Amiga” vo vSetkych subo-
roch nachadzajicich sa v podadresari
"dh1:texty” ako aj v podadresaroch otvara-
jucich sa z neho. Cisla oznaduju riadky, v
ktorych sa text naSiel.

SET [<name>] [<string>]

Sluzi na vytvorenie lokainej premennej.
Prvé kiucové slovo je ndzov premennej, za
ktorym nasleduje hodnota premennej - reta-
zec znakov. Tieto premenné su pristupné len
v tom okne Shell, v ktorom boli vytvorené.
SET bez parametrov vypiSe zoznam existu-
jucich premennych.

Priklady:

4.System3.0:> set

Kickstart 39.106

process 4

RC 0

Result2 0

Workbench 39.29

- vypisal zoznam existujlcich lokalnych
premennych. Vsimnite si premennu "RC”,
ktord obsahuje posledny chybovy kod. Takto
mozete zistit vysledok niektorych prikazov -
napr., ¢i prikaz Search naSiel pozadovany
retazec.

4.System3.0:> set pozor Nastala chyba!

4.System3.0:> echo $pozor

Nastala chyba!

- premennej "pozor” sa priradil obsah
"Nastala chyba!!”. Obsah premennej dokaze
vypisat aj prikaz echo, ale potom treba pred
nazov premennej dat znak "$”" (doldr).

SETCLOCK LOAD|SAVE|RESET

Tento prikaz spolupracuje s akumuldto-
rom zalohovanymi hodinami. Pomocou
SETCLOCK SAVE je mozné ulozit aktudlny
systémovy cas, SETCLOCK LOAD nastavi
systémovy ¢as podla udajov zistenych v ho-
dinach zdlohovanych akumulatorom. Opcia
RESET vymaze obsah hodin; pouziva sa v
pripadoch, ak niektory program “zmrazi”
hodiny.

SETDATE <filepattern> [<date>]
[<time<] [ALL]

SETDATE nastavi datum vzniku daného
suboru(ov) alebo podadresara(ov) na zada-
ny datum.

Priklad:

Setdate fonts: 22-05-94 ALL

- nastavi datum vzniku vSetkym subo-
rom v podadresari fonts.

SETENV [<name>] [<string>]

Slizi na definovanie globainych pre-
mennych, ktoré su dostupné z kazdého pro-
cesu Shell (pozri SET).

SETFONT <font><size> [SCALE] [PROP]

[ITALIC] [BOLD] [UNDERLINE]

Tento prikaz nastavi zvoleni znakovu
sadu (pismend) pre aktudlne okno Shell-u.
Parameter "font” predstavuje nazov fontu a
"size” jeho velkost. Samozrejme, zvoleny
font by sa mal nachddzat v podadresari
"fonts”. Opcie:

- SCALE - umoziuje menif velkost fon-
tov

- PROP - povoluje pouzitie proporcional-
nych fontov
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- ITALIC - naklonené pismo

- BOLD - tucné pismo

- UNDERLINE - podciarknuté pismo
Priklad:

4.System3.0:> setfont topaz 13 BOLD

SETKEYBOARD <keymap>

Tento prikaz nastavi Zelanu klavesnicu.
Podobne ako u SETFONT sa nastavenie
vztahuje iba pre aktualne okno Shell-u.

Priklad:

4.System3.0:> setkeyboard d

- nastavi nemecku klavesnicu.

SETPATCH

Tento prikaz na prvy pohlad nerobi nic.
Jeho vyznam spociva v tom, Ze odstranuje
niektoré dodatocne zistené chyby operac-
ného systému obsiahnutého v paméati ROM.
Tento prikaz sa vola zo startup-sequence,
kde sa spravidla nachadza na prvom riadku.
Preto ho po nabootovani systému uz nemu-
site spustat.

SORT <filename> <filename>

Ak potrebujete abecedne zoradit' riadky
nejakého textového suboru, potom je tu pri-
kaz SORT. Prvy parameter je nazov vstup-
ného (triedeného) textového suboru, druhy je
nazov suboru, kde sa bude ukladat vysle-
dok (zotriedeny subor).

STACK [<size>]

Nastavuje velkost zdsobnika aktudineho
Shell-u. Zasobnik je ¢ast pamati, ktory vyuzi-
vaju programy na ukladanie svojich docas-
nych vysledkov, parametrov a pod. Stan-
dardne je nastavend velkost 4096 byte. Ak
niektory spustany program vyZzaduje VACSI
zasobnik, vyriesi sa to jednoducho:

5.System3.0:> stack 8000

Ak sa pouzije prikaz Stack bez paramet-
ra, potom vypiSe velkost momentdineho za-

sobnika:
5.System3.0:> stack
Current stack size is 8000 bytes

STATUS [<process>] [FULL]

Bez parametrov vypiSe cisla procesov
odstartovanych zo Shell:

5.System3.0:> status

Process 2: Loaded as command: C:ConClip

Process 3: Loaded as command: Workbench

Process 4: No command loaded

Process 5: Loaded as command: status

Ak sa uvedie cislo procesu, potom poda
informdcie iba o danom programe:

5.System3.0:> status 2

Process 2: Loaded as command: C:ConClip

Opcia FULL vypiSe dalSie informacie
ako velkost zdsobnika (stk), global vector
(gv) a priorita (pri):

5.System3.0:> status 2 full

Process 2: stk 4000, gv 150, pri 0 Loaded as

command: C:ConClip

TYPE filepattern [TO <name>
[HEX] [NUMBER]

Prikaz Type vypiSe na obrazovku obsah
zvoleného suboru. Ak sa za opciou TO uve-
die ndzov suboru, potom sa ako vystupné
zariadenia namiesto obrazovky pouzije dany
subor. Opcia HEX zabezpedi vypis v hexa-
decimalnej forme, NUMBER prida pred kaz-
dy riadok poradové dCislo. Vypis je mozné
zastavit kldvesou space (medzernik), klave-
sa backspace povoluje pokracovat vypis.
Kombindciou klaves Ctrl+C sa program
(vypis) prerusi.

Priklad:
5.System3.0:> type sys:s/startup-sequence number
1; $VER: startup-sequence 39.9 (9.8.92)

2

3 C:SetPatch QUIET

4 C:Version >NIL:

5 C:AddBuffers >NIL: DF0: 15

6 FailAt 21

7

8 C:MakeDir RAM:T RAM:Clipboards RAM:ENV
RAM:ENV/Sys

9 C:Copy >NIL: ENVARC: RAM:ENV ALL NOREQ
10

11 Resident >NIL: C:Assign PURE

UNALIAS [<name>]

Bez parametra vypiSe zoznam pouzitych
skratiek. Ak sa uvedie existujica skratka, ta




sa vymaze, zrusi (pozri tiez prikaz ALIAS)..

UNSET [<name>]

Vymaze danu lokalnu premennu. Bez
parametra vypiSe zoznam premennych ako
aj ich hodnoty a zaroven vynuluje systémové
lokdlne premenné "RC” a "Result2”.

UNSETENV [<name>]

Je to podobny prikaz ako UNSET, ale sa
vztahuje na globaine premenné.

~ VERSION |[<file>] [number] [FULL]

VypiSe Cislo verzie daného programu,
library, filesystému a pod. Ak sa uvedie aj
cislo verzie, potom preskuma, ¢i dany prog-
ram je zhodnej verzie alebo vysSej. Ak je
vysledok kladny, potom sa nastavi chybovy
kod 0, v opaénom pripade 5. Bez paramet-
rov sa vypiSe Cislo verzie Kickstartu a Work-
bench. Opcia FULL vyiSe dalSie informédcie,
ak su dostupné.

Priklad:

5.System3.0:> version

Kickstart 39.115, Workbench 39.29

5.System3.0:> version dhO: FULL

filesystem 39.30 (16.12.1992)

WAIT [<n>] [SECSECS] [MINMINS]
[UNTIL<time>]

Tento prikaz caka urcity Cas. Vyuzitie
ma vyznam hlavne u skriptovych suboroch.
Ak sa neuvedie ziadny parameter, Cakd sa
jednu sekundu. Je mozne presne nastavit
kolko seklnd, pripadne minit sa ma Cakat.
Opcia UNTIL cakd na dosiahnutie urCitého
casu.

Priklady:

5.System3.0:> wait until 23:00

- ¢aka do 23. hodiny

5.System3.0:> wait 10 secs

- ¢akd 10 sekund

5.System3.0:> wait 10 mins

- ¢aka 10 minut

WHICH <prikaz>

VypiSe, Ci je dany prikaz rezidentny,

interny, alebo v ktorom podadresdri sa
nachadza.

Priklady:

4.System3.0:> which cd

INTERNAL cd

4.System3.0:> which c:eval

System3.0:C/Eval

WHY

VypiSe informdcie o tom, preco sa
posledny prikaz nevykonal - pri¢inu chyby.

Tymto sme vycerpali zékladné prikazy
Shell. Ostali uz iba prikazy urcené pre pracu
v skriptovych suboroch, ktorym sa budeme
venovat nabuduce.

-pm.

V kratkosti zo sveta
FMV

Konecne je k dostaniu dlho avizova-
ny % modul FMV (Full Motion Video) pre
CD . Modul sa umiesthuje na rozSirovaci
port v zadnej casti konzoly a za jeho po-
moci je mozné prehrdavat CD video zazna-
my. Na jedno CD sa zmesti 70 minutovy film
so zvukovym doprovodom. Kvalita obrazu
je lepSia ako u systému VHS, zvuk zodpo-
veda poziadavkam Hi-Fi. Na komprimaciu
obrdzkov je pouzity algoritmus MPEG1. Je
zaujimavé, Ze bez problémov sa daju
prehravat aj CD zdznamy urcené pre Philips
CD-l. Zoznam dostupnych CD filmov: And-
rew Loyd Webber, Black Rain, Bon Jovi,
Keep the Faith, Patriot games, Star Trek 6,
Top Gun (pocet filmov velmi rychle pribuda a
v Case vydania informacného bulletinu ich
bude pravdepodobne viac).

IV24v3.0

Americka firma GVP uviedla na trh v
tychto dfoch novu verziu oblubenej gra-
fickej karty Impact-Vision 24. Nova karta
vyuziva vSetky moznosti Amigy 4000 ako
aj jeho 24-bitovy video slot, ktory dvakrat
urychluje graficky vystup.
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Dopisy &itatelov
VdZend redakce, VaZeni ctenari!

Jednoho dne mi jeden muj kamarad reki
asi toto: "Mél by pro nds Amigisty nékdo ko-
necné udélat takovy casopis, jako je tieba
CHIP, aby pordd ¢lovék nemusel po tom PC
jednim okem pokukovat...”. Ma naprostou
pravdu. Literatury, jaka u nds pro pocitace
této kategorie vychdzi, je zde nepfeberné
mnozstvi, aZ uz to skoro prestdva byt zdravo.
Tyto pocitace zde dostaly takovou podporu, 0
jaké snad nikdo z nds ani nesnil. Proto se
pravem rozcilujeme, ze my, uzivatelé pocita-
¢t Amiga, mame podporu minimalni a v lite-
ratufe prakticky Zadnou.

Proto mné velice potésilo, kdyz jsem
jednoho krasného zimniho dne obdrzel pos-
tou brozuru Amium-Info, informaéni buletin
pro uzivatele pocitacu Amiga. "Slaval!l”, za-
jasal jsem, "konecné nékdo, kdo nam bude
prinaset kvalitni informace!!!”. Forma tohoto
buletinu mné trochu prekvapila: Utla brozura
formatu A5, 20 stran. Po precteni Gvodniho
slova redaktora mi vSe bylo jasné. Ano pra-
telé, jdete na to dobre. Neni to totiz tak dav-
no, co zde vychazelo nékolik casopisi pro
nds Amigisty (jak ja s oblibou fikam, "Amigo-
idy”). VSechny vSak bohuzel skrachovaly
nebo krachuji, protoze "troSku” precenily své
sily a hlavnim, éim se snazily ctendre ziskat
bylo (aZ moc) perfektni, a tedy pfili§ drahé
zpracovani casopisu. Barevna obalka je sice
hezka véc, ale je pfiSerné draha zalezitost.
Ja sam se zivim praci v DTP, a tak jiz vim, Ze
aby byla vyroba takové barevné obalky kva-
litni, musi se pouzit specidlnich drahych zafi-
zeni, zejména osvitové jednotky. Tento pfis-
troj dosahne velmi vysokého rozliSeni (tfeba
2400 DPI - bodi na palec) a "vysviceni” jed-
né strany A4 stoji napf. 1200,- K¢. Dostanete
z kazdé strany 4 folie (podle barevnych slo-
Zzek CMYK), ty pak zanesete na jiny pristroj,
ktery vyrobi kontrolni ndhled (ziskd se zpét-
nym slozenim félii CMYK a je dulezZity pro
tiskare, aby védél, jak ma kazda strana vys-
ledné vypadat). S timto nahledem a foliemi
zajdete k tiskafi (vyrobeni nahledu A4 stoji
dalSich cca 500,- KC). Samotny barevny tisk
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je potom 4x drazsi nez Cernobily. Staci si
poridit cenik nékteré tiskarny a ihned Vém
bude jasné, na kolik tato zdlezitost mulze
pfijit. Vyroba barevnich Casopist se vyplati
nejméné od nakladd 10 000 ks, kde se tyto
castky ztrati.

Vydavat casopisy pro majitele Amigy se
vSak ve velkém mnoZstvi (napfi. 7 000 ks)
také nevyplati, protoze uZivateli téchto poci-
tacl zde neni bohuzel tolik, jako uzivatell
PC. A tak se velmi lehce muze stat, ze firma,
ktera se rozhodne délat casopis "se vSim
vSudy” , mGze skrachovat hned na vydani
jeho prvniho Cisla. Dalsi piicinou nedostatku
literatury pro nasi oblibenou znacku zda se
mi neochota firem, prodavajicich tyto poci-
tace, investovat do reklamy. Dalsi véci je, ze
?adna z téchto firem neposkytuje takové
sluzby, jako firmy, prodavajici PC. Ktera z
nich porada néjaka Skoleni, kurzy, podporuje
Amiga - kluby? A pfipada mi, ze vétSina z
nich se snazi zachranit tim, ze proddva také
pocitace PC. Ale Clovék, ktery vidi v kazdém
vétSim pocitacovém casopise reklamy firem,
jako je napf. Libra, VT Data, atd., si tézko
své PC pujde koupit do AB-Compu ¢i Pring-
tonu (toto je pouze muj ndzor, a proto se
mohu mylit). V&fim, Ze z buletinu Amium -
Info se stane skutecné profesiondini ¢asopis.
Misto barevné obalky bych radéji uvital dis-
ketu s PD (Shareware) programy ¢i demo-
verzemi komercnich programd, o kterych se
bude v Cislech casopisu psat. Co se tyce
cenovych relaci, jsem ochoten dat za kazdé
dvojcisli (format A4, stran 20 - 25) dat 50,-
K¢ bez diskety, 60,- K¢ s disketou. Myslim si,
e to jsou pro kazdého z nés piijatelné a v
nakladu 1000 - 2000 ks dosazitelné. Samo-
zrejmé, piedplatiteld musi byt dostatek, pro-
toze museji byt (mély by byt) honorovany
autorské pfispévky. Také si myslim, Ze pla-
cena inzerce v rozumnych cenovych relacich
pomtize pfispét k rozvoji sluzeb pro uzivatele
naseho pocitace.

Tak tedy preji casopisu Amium-Info hod-
né zdaru a loucim se slovy jednoho ¢eského
"vodnika” Pepy Dvoraka: Tak Vam drzim
palce!

S pratelskym pozdravem Va$ ctenaf

Pavel Stépan




Workbench 3.0/2.1

Z menu Workbench este zostala polozka "Workbench”. Obsahuje nasledovné
funkcie: Backdrop, Execute Command, Redraw All, Update All, Last Message, About
a Quit. Prv nez si vysvetlime jednotlivé funkcie, zopakujeme si zakladné vlastnosti

obrazovky Workbench.

Obrazovka WB je zakladnym prvkom
grafického systému Amigy. ldentifikuje sa
pomocou vrchnej liSty, ktora obsahuje infor-
macie o volnej pamati. Prvé Cislo uddva vol-
nu grafickd pamat (tzv. Chip Ram), druhé
Cislo predstavuje volnu kapacitu ostatnej pa-
mati (Fast RAM) v byte. Ak nemate v poCi-
taci pamatové rozsirenie, posledna hodnota
bude nula. Po spusteni systému sa na obra-
zovke objavi okno s menom "Workbench”,
ktoré zaplni celi obrazovku (okrem hornej
listy). Toto okno obsahuje ikony programov
(suborov) a dostupnych disketovych mecha-
nik ako aj dalSie okna.

Backdrop (pravd Amiga+B)

Tato funkcia odstrani okno WB ako aj
jeho gadgety. Jeho vyhodou je, Ze na obra-
zovke zostane viac volného miesta. Ak si
zelate, aby sa Workbench zakazdym nacital
v takejto podobe, potom treba zvolit funkciu
Snapshot z menu Windows. Opétovnym zvo-
lenim funkcie backdrop sa vykresli "stratené”
okno WB.

Execute Command (prava Amiga+E)

Zvolenim tejto funkcie sa objavi reques-
ter, do ktorého je mozné vpisat prikaz Amiga
DOS-u. Vyhodou tohoto rieSenia je, ze sa
nemusi otvorit okno Shell-u.

Redraw All

Autori systému mysleli aj na moznost
vyskytu krizovych situdcii. Méze sa to stat
napriklad nedostatkom paméti, alebo nes-
pravnou Cinnostou niektorych programov. V
takychto pripadoch sa mdze obsah obrazov-
ky WB prekreslit nezmyselnymi obrazcami.
Zvolenim funkcie Redraw All sa znova
prekresli obsah obrazovky a vo vacsine pri-
padov s uspechom. UspesSnost zavisi od
charakteru chyby.

Update All

Ak sa nejakym zdsahom mimo Work-
bench zmenil obsah niektorého okna (napr.
zo Shell-u sa vymazal nejaky subor), potom
jeho obsah nezodpoveda skutocnosti. Vtedy
prichddza na pomoc funkcia Update All,
ktord znova prekresli obsah vSetkych otvo-
renych okien. Dand situdcia sa da rieSit aj
tak, ze sa kritické okno zatvori a potom sa
znova otvori. Pri dalSom otvoreni uz bude
odrazat skutocny stav. Ktori moznost si
vyberiete, zdvisi od Vas.

Last Message

Tato funkcia vypiSe poslednd spravu,
ktora sa objavila v titulnej lisSte WB. Sem sa
zvyCajne vypisuju spravy ako aj chybové
hidsenia. Ak ste nestihli precitat’ tieto ozna-
my, potom pouZite tuto funkciu.

About
VypiSu sa na obrazovku informdcie o
aktudlnej verzii Kickstartu a Workbenchu.

Quit (prava Amiga + Q)

Quit zatvori Workbench. Ak beZi nejaky
program spusteny z WB, potom v titulnej
liste obdrzite chybové hlasenie, v zmysle
ktorého treba najprv ukoncit vSetky prog-
ramy a az potom sa da ukoncit WB. Bezia-
cim programom sa chépu aj programy, ktoré
nemaju svoju vlastnu obrazovku alebo okno,
ako aj programy spustené z podadresara
WBStartup (programy umiestnené v tomto
podadresari sa spustaju automaticky pri
nacitani WB). Pred samotnym ukoncenim
prace s WB Vam este pocitaC polozi otazku,
Ci skutoéne mienite opustit prostredie WB.
Po kladnej odpovedi zmizne z obrazovky
graficky systém so vSetkymi svojimi oknami
a ikonami. Ak ste mali pred nacitanim WB
otvoreny Shell, potom len prostrednictvom
neho mézete komunikovat s Amigou.
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Prikazom LoadWB sa opétovane spusti
WB a mézete s nim dalej pracovat. OvSem
ak po skonceni prace s WB Vam zostane iba
hold obrazovka (bez Shell), potom jedinym
rieSenim ako spustit WB je reset pocitaca
(kombinacia kldves favda Amiga + prava
Amiga + Ctrl).

Hlavnym zmyslom zatvorenia WB je zis-
kanie niekolkych kB volnej paméate pre na-
rocnejsie aplikacie. Z praxe je ale zname, Ze
tych par kB v prevaznej vacsine vobec ne-
pombdze.

Tymto je popis menu WB ukonceny.

. Pracujeme s WB

Teraz sa budeme venovat popisu pos-
tupu, ako sprdavne nakonfigurovat Work-
bench, aby uzivatefovi ponukol maximdiny
vykon a pohodlie. Zaroven sa budeme veno-
vat aj programom WB.

Zacneme Uplne trividlnou zalezitostou
ako je spustenie systému. Hovori sa mu aj
bootovanie. Pocitac potrebuje nacitat’ systém
po kazdom spusteni (zapnuti do siete) alebo
po resete. Reset - znova spustenie pocitaca -
sa vyvola sucasnym stlacenim troch kldves:
fava Amiga + pravéd Amiga + Ctrl. Pri booto-
vani sa pocitac pokusi nacitat z diskety alebo
harddisku potrebné programy pre svoju Cin-
nost. Pokial nendjde ziadnu disketu alebo
harddisk odkial by sa dali spustit potrebné
programy, potom sa na obrazovke sa objavi
animovana sekvencia obrazkov, ktora Ziada
uzivatela, aby viozil do disketovej mechaniky
potrebnu disketu.

Pocas bootovania sa odohravaju nasle-
dovné veci (v zijednodusenej podobe):

1. Pocitac vykona skriptovy subor s ndz-
vom "Startup-sequence”, ktory sa nachddza v
podadresari "s”.

2. Startup-sequence spusti dalSi skrip-
tovy subor s menom "User-startup”.

3. Po chvilke ¢akania sa objavi obrazov-
ka WB.

Startup-sequence je textovy subor, ktory
obsahuje prikazy Amiga DOS-u. Pod pojmom
"vykonanie” startup-sequence sa mysli €in-
nost pocitaca, pocas ktorej sa snazi vykonat
tu napisané prikazy. Ulohou tychto prikazov
je vykonat urcité nastavenia parametrov

pocitaca. Pokial nemate hlbSie znalosti z
Amiga DOS, doporucujeme, aby ste Startup-
sequence nemodifikovali. Ak chcete, aby sa
pri kazdom bootovani vykonali niektoré dalSie
prikazy Amiga DOS, tieto napiSte do suboru
User-startup.

Pocas bootovania je mozné manudine
nastavit niektoré dolezité funkcie hardware.
Tieto nastavenia je mozné urobit na Special-
nej obrazovke (Amiga Early Startup Control
Screen), ktora sa otvori, ak pocas bootova-
nia podrzite stlacené obidve tlacidla mysi.
Obrazovka obsahuje nasledovné gadgety:
Boot Options..., Display Options... a Expan-
sion Board Diagnostic... .

Boot Options...

Kazda pripojena jednotka (disketova,
harddisk, particia) ubera z paméti urcity blok.
Ak mate k pocitacu pripojenych vela takychto
jednotiek, mdzZe sa stat, Ze niektoré progra-
my (hry) sa nespustia kvoli nedostatku pa-
méti. RieSenim je odpojit zbytocné mecha-
niky. OvSem aby ste ich nemuseli fyzicky
odpojit, stai vyznacit v tomto okne, ktoré
mechaniky nemienite pouzivat. V okne
Control Active Devices vidiet zoznram dostup-
nych mechanik. Ak teraz nakliknite na skrat-
ku niektorej jednotky, prejde do stavu "Dis-
abled” - t.j. zakazana, odpojena. Opéatovnym
nakliknutim prejde do pévodného stavu -
"Enabled” (povolend, instalovand). V okne
Select Boot Device je mozné vyznacit jed-
notku, z ktorej sa bude systém bootovat.

Nakliknutim gadgetu “Disable CPU
Caches” sa vypnu urcité funkcie mikropro-
cesora. Vyuziva sa to v pripadoch, ak
niektoré programy nepracuji ”"normalne”,
alebo sa vobec nespustia. Najcastejsie sa to
stava u starsich hier.

Display Options...

Tu je mozné nastavit NTSC alebo PAL
zobrazovaci mod a typ grafickych cipov: Ori-
ginal, ECS, AA (Best Available). Moznost
volby typu Cipovej sady ma vyznam hilavne
pre vyznavacov pocitacovych hier. Totiz
niektoré starSie hry nespolupracuji upline
spravne s AA cipmi. V takychto pripadoch
treba pouzit ECS cipy alebo orgindine. Po-
dobné problémy sa mdzZe vyskytnat aj u
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niektorych nespravne naprogramovanych
systémovych programoch, ale tych je velmi
malo.

Expansion Board Diagnostic...

Na tejto obrazovke vidiet zdkladné in-
formdcie o rozSirovacich kartach nainstalo-
vanych v pocitaci. Board number predsta-
vuje Cislo karty, Manufacturer je éislo vyrob-
cu, Product oznacuje vyrobné ¢islo a Status
prezrddza stav karty. Working znamend, Ze
pracuje a Defective, Ze je chybna. Ak sa
niektord karta pokazi, tato obrazovka sa au-
tomaticky objavi.

Pouzitie RAM - disku

RAM disk predstavuje ur€ity usek pamé-
ti pocitaca, ktory je organizovany ako diske-
ta. To znamend, ze sa do RAM-disku m6zu
subory zapisovat, vymazavat, vytvarat pod-
adresdre a pod. Nevyhodou RAM-disku je,
Ze po vypnuti pocitaca alebo resete sa jeho
obsah strati. Slizi na docasné uschovavanie
suborov.

Rozmer RAM-disku sa dynamicky meni
podia potreby, samozrejme je ohraniceny
volnou pamétou. Jeho najvacSou vyhodou je
rychlost, preto ho casto vyuzivaju rézne
programy na docasné ukladanie pracovnych
suborov.

Upozornenie: RAM-disk nikdy nepouzi-
vajte na ukladanie ddlezitych suborov. Pri
necakanom vypade elektrického prudu alebo
zriteni systému sa Vase Udaje nenavratne
stratia!

Konfigurujeme

Pod pojmom konfigurovanie sa rozumie
nastavenie zakladnych parametrov systému.
Co mdzeme nastavovat u Workbenchu?

Podadresar WBStartup - uz sme sa raz
zmienili o tomto podadresdri. Pre zopako-
vanie si povieme, Ze sliZi na automatické
odstartovanie programov. Ak chcete, aby sa
niektory program spustil po nacitani WB,
potom jeho ikonu jednoducho premiestnite
do zasuvky WBStartup. Sem sa napriklad
umiestiuji niektoré tzv. Commodity prog-
ramy (su to pomocné programy, ktorym sa
eSte budeme venovat).

Urcite ste si uz vSimli, Ze Struktura
podadresarov Devs a Storage je zhodnd. Z
kazdého sa otvaraju nasledovné podadre-
sdre: DataTypes, DOSDrivers, Keymaps,
Monitors, Printers. Tieto podadresare obsa-
huju riadiace programy (ovladace) pre rozne
zariadenia ako su napr. tlaciarne, disketové
jednotky, kldvesnica, monitor atd. Podadre-
sar Storage obsahuje takisto ovlddace zaria-
deni, ale tieto su neaktivne. Ak chcete pouzit
niektory ovldda¢, potom ho prekopirujte do
prisluSného podadresara v Devs.

O tychto programoch treba bezpodmie-
necne vediet, Ze ich spusta operacny systém
podla potreby a teda uzivatel ich nemusi
spustat.

Pozor, ak nevlastnite harddisk, potom sa
podadresar Storage nachadza na samos-
tatnej diskete!

DataTypes - v tomto podadresdri sa
nachadzaju programy, ktoré v hrubom pri-
blizeni mdézeme nazvat ako "prekladace”.
Oni prevadzaju rozne formaty obrazovych,
zvukovych a textovych dat na formu zrozu-
mitelnd pre systém pocitaca. S WB 3.0 sa
dodava niekolko zakladnych typov data-type,
ale je mozné si dokupit aj dalsfe.

DOSDrivers - tento podadresar obsahu-
je ovladace sektorovo orientovanych zdzna-
movych médii. Napr. RAD driver vytvori ne-
resetovatelny ramdisk (vid' serial o Amiga
DOS-e v minulom ¢isle), PCO zabezpecdi, ze
internd disketovda mechanika bude schopna
narabat s disketami naformatovanymi pod
MS-DOS.

Keymaps - tu su umiestnené definicné
subory rozlozenia klaves. S WB sa doddva
bohaty vyber klavesnic pre rozne jazyky.
Bohuzial, klavesnica zodpovedajica slo-
venskému, resp. ceskému jazyku neexistuje.
Pomocou Specidlnych programov je ale moz-
né jednoducho si vytvorit viastné "klavesni-
ce”.

Monitors - tento podadresar obsahuje
ovladace pre monitory.

Printers - obsahuje ovlddace tlaciarni.

Po struénom vymenovani funkcii jedno-
tlivych typov ovladacov sa pokusime spolu
nakonfigurovat "nas” pocitac. V prvom rade
si musime uvedomit, Ze kazdy aktivny ovld-
da¢ zabera paméat. Ako je zname, pamiti
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nikedy nie je dost, a preto si zbytocne ne-
inStalujme ovlddace, ktoré nebudeme vyuzi-
vat. Teraz si popiSeme co sa oplati instalo-
vat. Samotna inStalacia spoCiva v tom, Ze
potrebné ovladace premiestnime pomocou
mySi z podadresara Storage do Devs.

Datatypes - je vyhodné naistalovat si
vSetky dostupné data-types. Niekedy nemo-
Zeme vediet, ktoré z nich bude vyzadovat
systém, resp. aplikacné programy.

DOSDrivers - dokladne musime zvazit,
ktoré zariadenia budeme pouzivat. Ak nebu-
deme pracovat s PC-disketami, potom drive-
ry ako PCO a PC1 nepotrebujeme, preto ich
radSej premiestnime do zdsuvky Storage.
Takisto drivery s oznacenim PIPE a AUX
mbzeme dat "na sklad” do Storage. Vyuzi-
vaju sa pomerne zriedka a ked ich nahodou
niektory program bude hladat, nainstalujeme.

Keymaps - nechajme tu iba najpouziva-
nejSie kldavesnice, ostatné vymazme (len
smelo, mame ich na inStalacnych disketdch).
Oplati sa ponechat si nemecku klavesnicu (d)
a rozhodne by sme si sem mali nakopirovat
niektori kldvesnicu podporujicu pracu v
nasom jazyku - napr. PBX, CS, Guru (nie su
na instalacnych disketach), alebo vlastnu.

Monitors - obsah tohoto podadresara
bude z&visiet od toho, aky mame monitor, Ak
mame pocitac pripojeny na televizor alebo na
monitor C1084, potom postaci umiestnit sem
iba ikonu s nazvom PAL. Ak mame dokona-
lejSi monitor, ktory zvlddne aj iné mddy ako
DblPal, DbINTSC, VGA a pod. potom treba
sem nakopirovat aj tieto ovladace (samoz-
rejme zo Storage).

Printers - v tomto pripade si taktiez ne-
chajme iba ovladac naSej tlaciarne. Aj ked
tieto ovladace nezaberaju pamat, radSej ich
vymazme - zvySime tak volné bajty na diske-
te resp. harddisku. Ak by sa neskorSie uka-
zalo, Ze potrebujeme niektory oviadac, nako-
pirujeme ho z inStalacnej diskety "Storage”.

To bol struény popis jednotlivych druhov
ovladacov. Samotné parametre toho-ktorého
ovladaca sa nastavuju pomocou programov v
zasuvke "Prefs”. Im sa budeme venovat
najblizSie.

-pm-

V kratkosti zo sveta
Retina BLT I3

Uspe$né grafickd karta Retina nemeckej
firmy Macro Systems & Software sa dockala
vylepSenia. Z3 v ndazve vyjadruje, Ze sa za-
stva do rychleho 32-bitového slotu Zorrolll.
BLT oznacuje blitter. Maximalna pixel-frek-
vencia 110 MHz umoznuje vygenerovat ob-
raz v rozliSeni 1280x1024 bodov v 24-bitoch,
65 Hz v mode Non-interlace. Okrem klasic-
kého VGA vystupu sa na karte nachddza aj
Y/C a FBAS signdl. Posledné dva su aktivne
iba na kartach zakupenych s V-Code opciou.
Kapacita Video RAM je 1 alebo 4 MB.

Edge

Americkd firma Inovatronics sa rozhodla
nalomit monopolné postavenie Cygnus edito-
ra (CED). Ich novy produkt s menom Edge je
uzivatelsky velmi prijemnny, autori sa strikt-
ne drzali Commodore Style Guide (Co sa
neda povedat o CED). Format obrazovky si
voli uZivatel z Display databazy podla vlast-
nej potreby. Na obrazovke sa méze otvorit
fubovolny pocet okien, dokonca Edge umoz-
fuje editovat ten isty dokument v réznych
oknach (Multiple Views). Menu programu je
fubovolne konfigurovatelng, to znamena, ze
si ho mozZete prisposobit Vasim potrebam
podfa vzoru Vasho oblubeného editora (napr.
CED). Inovatronics dodava k programu bo-
hatt zbierku Arexx skriptov. Kto ma progra-
matorské ambicie, mdze sa pustit do pisania
vlastnych. A kto neovldda Arexx, pre toho je
Edge schopny zapamaétat si sled operacii a
tie potom uloZit ako Arexx-makro. Pre prog-
ramatorov bude velmi uzito¢na funkcia Flod,
pomocou ktorej sa daju vyznacené Casti
zdrojového programu skryt (zamaskovat).
Tym sa vypis stava prehladnejSim.
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LightWave 3D

Dokonéenie zo strany 2

Pohybujuc touto kostrou sa bude hybaf
aj objekt a tomu Umerne sa bude aj deformo-
vat. Takto je napr. velmi jednoduché namo-
delovat fudsku ruku a potom animovat pohyb
jednotlivych prstov. Tento druh animécie je
zatial pre Desktop systémy jedinecny.

Definovaniu atribitov objektov je tiez
venovand zvysena pozornost.Okrem zédklad-
nych vlastnosti (farba, odraz, priehfadnost)
je mozné definovat aj také detaily, ako napr.
lesk, tvrdost, sytost farieb. Pre kazdy povrch
je mozné definovat obrazok, ktory sa ma v
nom odrazat (refiection map). Ako textura sa
mozZe pouzit IFF obrdzok; s programom sa
dodava aj niekolko matematickych textur.
NajzaujimavejSi z pomedzi nich je Fractal
noise, umoznujuci pomocou fraktalov gene-
rovat oblaky, travu, simuluje drsnost, ne-
rovnost terénu a pod. Textury mézu menit
farbu objektu, odraz, priesvitnost, nerovnost
povichu a dokonca mbdzu aj deformovat
objekt (displacement mapping).

Najvacsim konkurentom LW je program
Real 3D. V hrubom priblizeni sa da povedat,
Ze z hladiska moznosti s navzajom rovno-
cenné. Kym Real 3D ma hibSie "znalosti” z
oblasti mechaniky (modelovania pohybu), je
LW rahSie zvladnutelny. Pri tvorbe animacii
hlavnu Ulohu zohrava rychlost generovania
vyslednych obrazkov. V tomto smere je LW
neporazitelny (Real je velmi pomaly). Vhod-
nym konkurentom pre LW vo svete MS-DOS
by mohol byt program 3DStudio. Vykonom je
priblizne zhodny, okrem animacnych moz-
nosti. V tomto smere je LW jednoznacne
lepsi.

Na zaver este jeden bonbonik:

Je to vyrobok firmy NewTek, ktory obsa-
huje 4 RISC procesory typu MIPS R4400.
Bol vyvinuty Specidlne pre program Light-
Wave. S pouzitim tohoto hardwarového
zdzraku sa vykon LW oproti Amigy 4000/40
zvysi na 40 (slovom Styridsat) nasobok. Ce-
na Video Screameru je tesne pod hranicou

10,000 US$. Takto je pomer vykonu a ceny
LightWave+Screamer daleko najlep$i v po-
rovnani s akoukolvek platformou vrdtane
grafickych stanic Silicon Graphics. Viac k
tomu asi netreba dodat...

U]

alebo dobra rada nad zlato...

Rubrika sponzorujicej firmy poda-
vajlica pomocnt ruku pre vSetkych blu-
diacich hustinou a Sumom réznych in-
formacii okolo vypoctovej techniky.

-pm.

"Prosim si tri vajcia do sklal”

Tento citdt z rovnomenného ceského
filmu v hlavnej dlohe so zndmym komikom
Vlastom Burianom, je pomerne znamy. V
nasom "Infe” je zamerne pouzity, pretoze
nardza na uréitu kategoriu dodavatelsko-
odberatelskych vztahov.

UrCite sa pytate, teda aku? Pozrime sa
blizSie, ako to v danom filme fungovalo.
Viasta Burian, ako zakaznik siahajuci hibsie
do vrecka, ale snaziac sa pritom zachovat
obraz majetnejSieho Cloveka, si zobral je-
déiny listok v luxusnej reStaurdcii, jedld
pritom zakryl rukou tak, aby bolo vidno len
ceny a objednal si tu najlacnejSiu polozku, v
danom pripade - tri vajcia do skla.

Co za Usmevny pribeh sa rozohral vo
filme, nés uz tak velmi nemusi zaujimat, ale
rozoberme si trochu danu situdciu. Na tomto
mieste urcite zacnete oponovat, ale ¢o to ma
vSetko spolocné s informacnym bulletinom a
vobec s pocitacmi?

Odpoviem Vam jednoducho - velmi vela!
Z nasSej praxe nas az prekvapujluco zaraza,
Ze v takej oblasti ako je nakup vypoctovej
techniky (za nie malé prostriedky), je u nas
rozsireny princip nakupu "tri vajcia do skla”.
V praxi si zakaznik zoberie podfa moznosti
¢o najviac ziskanych cennikov, zakryje si
"jedla” a kupuje tam, kde su najnizsie cenové
polozky.

No a tu si poviete, €o je to za nezmysel.
Ved cennik pocitacov nie je jedalny listok!
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Samozrejme, Ze nie je! Jedld sG v naSom
pripade suhrn vSetkych okolnosti, imidz a
sluzby dodévatelskej firmy. Je aZ prekvapu-
juce ako Tlahostajne dokaze nasinec-inves-
tovat nemalé prostriedky do nakupu vypocto-
vej techniky u firmy, o ktorej bud”nema infor-
mécie, alebo sa spolieha na reklamnu inzer-
ciu, len aby sa mohol spokojne pochvalit ako
"lacno” nakupil. Su firmy, ktoré vam dokazu
podpisat dozivotné =zaruky, ale za par
mesiacov sa rozplynu ako oblacik dymu.

A aby ste si nemysleli, Ze podobné pri-
pady sa nestanu aj profesionalom, tu je pri-
klad z naSej praxe. Urychlene sme potrebo-
vali monitor. Do oka nam padol inzerat s vel-
mi sfubnou cenou a tak sme isli kupovat sys-
témom "tri vajcia do skla”. Na mieste Cinu
sme sa dozvedeli, Ze dand cena je len vtedy,
ak... Dostali sme vysSiu cenu, ale sme si po-
vedali "uz ked sme si sem merali cestu, tak
to zoberieme”. Dohodli sme sa, Ze tovar odo-
berieme nasledujuci den, nech pripravia
vSetky potrebné papiere. Nasledujuci den pri
preberani tovaru sme nazreli do dodacieho
listu a cena bola opat vysSia. MozZete len
hadat, ¢o sa udialo! "Uz ked sme tu, tak...”.

Typické nakupovanie systémom ™tri vaj-
cia do skla” Pravdepodobne by som nespo-
¢ital na vSetkych prstoch zakaznikov, ktori uz
boli u nds s nejakymi problémami, ze tam a
tam nieco kupili a teraz im to nechce fungo-
vat, alebo to funguje len ak... a podobne.

Ak si Clovek ide kupit rohlik, pravdepo-
dobne zajde do najblizSieho obchodu s pot-
ravinami. V tomto pripade nefunguje princip
"tri vajcia do skla”, Zaludok sa hlasi o svoje a
kvoli jednému rohliku predsa ¢lovek neprejde
10 alebo viac kilometrov. Ak sa uz jedna o
nakup na cely tyzden, tu sme uz opatrnejsi.
Do rozhodovacieho kritéria vstupuje vyznam-
nym faktorom cena tovaru, ale aj spokojnost
so sluzbami. Ak mame zlé skusenosti a uz
sme raz dostali nekvalitny tovar, pravdepo-
dobne si velmi dobre zvazime, Ci sa tam eSte
niekedy vratime. PravdaZze pri nakupe potra-
vin je jeden zdvazny moment, ktory podsta-
tne rozliSuje danu kvalitu dodavatelsko-odbe-
ratelskych vztahov: potraviny kupujeme spra-
vidla denne a pocitace spravidla raz za
niekolko rokov.

Imidz firmy je kvalita, ktora sa buduje po
celu existenciu firmy a stoji aj vela penazi. Je
mnoho firiem na naSom trhu, ktoré hraji po-
divnt hru so zdkaznikom. SnaZia sa vytvdrat
imidZ mohutnymi reklamami, vyrokmi o naj-
vysSej kvalite ich produktov, apod. Len malo
zo zakaznikov si uvedomuje, ze mohutnu
reklamu musi aj niekto zaplatif a skuste
hadat’ kto? Vzdy je to len samotny platiaci
zakaznik, ktory v cene nakupeného tovaru
plati aj nie vzdy zmyseiné vydavky za rek-
lamu dodavajticej firmy. A nasinec velmi cas-
to naleti na "nafuknuté reklamné balony™

Spickové produkty za najnizsie ceny! Uz
len reklamny slogan podobného typu velmi
"smrdi” dodaleka. Za kvalitu sa vSade vo
svete plati a nie malymi peniazmi. Kvalitu
vyrobku ocenime az po dlhSom pouzivani, ¢o
samozrejme vyuzivaju vo svoj prospech roz-
ne firmy snaziace sa dobyt si poziciu na trhu
buldozerovym systémom. Ked sa zdkaznik
spamatd, vacsinou je uz ddvno po zarucnej
lehote, alebo ako bolo povedané, firma uz
neexistuje.

Pocitacovy trh je pomerne Specificka
oblast v trhovej ekonomike. VSade okolo sa
ceny tlacia hore a pocitace len lacneju a
lacneju. Zda sa, Ze dany jav je velmi prijem-
nou skutocnostou pre zdkaznika. V pocita-
covom svete nastala doba gigantov. Produ-
kuji milionové série, vSetko sa automatizuje
a akdkolvek vynikajuca myslienka, ak sa
neda realizovat v gigantickej podobe mno-
homilidnovej série, je ihned zavrhnuta. Zani-
kd mnozstvo drobnych firiem, ktoré spestro-
vali trh rozlicnymi pridavnymi zariadeniami a
dotvarali pocitacovy svet o "farebnost” svo-
jich produktov. Takze na$ zakaznik jasajuci
pri prvej kipe pocitaca zacina mat problém
pri jeho pouzivani. A tu zistuje, ze v tom ob-
rovskom podniku, kde kupil za lacné penia-
ze, si ho nikto viac nevsima. Dostal zabalenu
krabicu a do videnia.

Nie, nechceme tu rozsirovat Zziadnym
spdsobom nejaké cierne vidiny. Uvedeny
¢lanok vznikol na zaklade svojho motta v
zahlavi nadpisu. Ide skutocne o dobru radu.

"Nekupujte pri ndkupe vypoctovej techniky

sposobom ™tri vajcia do skla™t A ak velmi va-
hate, pridte k ndm po dobre mienenu odbor-
nu radu.
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