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Program ADPro mozno najst skoro bez vynimky na kazdom pracovisku,
kde sa profesionalne pracuje s grafikou. Je nepostradatelny na manipuldaciu

statickych ¢i dynamickych obrazkov.

Americka firma ASDG Inc. v tomto roku
uviedla na trh verziu programu s oznacenim
2.5. Mozno ju oznaéit za revoluénu vo vset-
kych smeroch.

Napriek tomu si ADPro 2.5 zachovalo
osvedéeni moduldrnu wystavbu. "Loader”
moduly zabezpecuju nacitanie réznych obra-
zovych formatov do operac¢nej paméti. Po-
mocou "Operators” sa daju spracovat naci-
tané obrazky - od jednoduchych zmien fa-
rebnej palety az po zlozité priestorové efek-
ty. Moduly "Saver” sluzia na uloZenie vysled-
ku. Cely systém je mozné samozrejme ovla-
dat aj z Arexxu. Takto sa stdva ADPro vhod-
nym aj na manipuldciu animécii. S progra-
mom sa doddva okolo 100 Arexx-skriptov,
ktoré sluzia na sériové spracovanie obrazkov
a animdcii. VA¢Sinu z nich je mozné navza-
jom kombinovat a Startovat pomocou progra-
mu FRED (Frame Editor).

Program ADPro sa postupom casu stdle
zdokonaloval, az na jednu vynimku: uZiva-
telsky interfejs. Siva obrazovka v nizkom roz-
lieni, typické gadgety s topaz-8 fontami uz z
daleka prezradzali program. Toto véetko sa v
novej verzii revoluéne zmenilo. ADPro 2.5
dostalo Uplne novu podobu, ktora je dokona-

le zladend s odporu¢anim Commodore -
"Style Guide”.

Okno ADPro je rozdelené na Styri asti:
Loader, Saver, Operators a User Command.
Posledne menovany predstavuje velmi silnu
zbraf, pretoZze umoziuje definovat viastné
makro-prikazy v jazyku Arexx. DalSou novin-
kou je, Ze ADPro nielenze dokonale vyuziva
grafické moznosti daného systému, ale pria-
mo podporuje viacej grafickych kariet ako
napr. Picasso, Retina, Video Toaster, EGS
karty a pod. To znamend, Zze na uvedenych
kartdch dokdze ADPro priamo zobrazit 24-
bitové obrazky.

Program dokdZe obrazky zobrazit aj v
oknach na fubovolnych public obrazovkach.
Zaujimavy je pohlad, ked sa napr. na obra-
zovke Directory Opusu otvori okno s vypodi-
tanym obrézkom... Toto isté plati aj pre dal-
Sie okna ADPro: mézeme ich otvorit na fubo-
volnej obrazovke obsiahnutej v "Amiga Dis-
play Database”, alebo na hociktorej public
obrazovke. Je to velmi praktické napr. ak po-
uzivame FRED na spracovanie série obrdz-
kov, ked priamo na jednej obrazovke mdze-
me sledovat spracovanie obrdzkov. Rozhod-
ne nesmieme zabudnut vyzdvihnit moznost




volby fontov. Takto nemame problémy s
Citatelnostou ani na obrazovkdch s roziiSe-
nim 1024x1024 bodov. Stadi si zvolit iba dos-
tatocne velky font...

V ADPro 2.5 sa cbjavilo Sest novych
Loader modulov: CDXL (commodorovsky
CD-anim format), Digital Broatcaster JStream
(Specidlny format 24-bitovych animacii pre u-
vedenu kartu), FLI, FLC (animaéné formaty
pouzivané na IBM PC) a ICON Amiga a ICO
Windows (formaty ikon). K programu je k
dostaniu tzv. PCP balik (Professional Con-
version Pack) ktory taktieZz obsahuje tri nové
"Loader”y: SGI (Silicon Graphics Indigo),
Alias a Wavefront. Lahddkou je Mand2000,
ktory dokdze nadcitat vypocitané fraktdly z
rovnomenného programu. Zaujimavostou je,
Ze tieto subory nepredstavuju obrdzky, ale
paramatre fraktalov, ktoré spractva ADPro a
generuje fantastické obrazky.

Medzi novinky patri aj mozZnost kompo-
novania viacerych obrdzkov na seba. K tomu
ADPro odteraz vyuZiva alpha kandl. Medzi
operdtormi sa nachddzaju aj dve novinky:
Pattern (na zaklade vystrihnutého vzoru vypl-
ni danu oblast) a Histogram Equalization.

Autori nezabudli doplnit ani také malic-
kosti (ale praktické) ako je napr. LockScreen-
mode a Lock Depth. Ak sa pomocou nich
nastavi Zelany mod obrazovky a pocet farieb,
potom sa po wacitani obrazku neprepisu tieto

hodnoty informaciami z obrazku. Napr. ak
mdame monitor, ktory nedokdze zobrazit PAL
mddy len DbIPAL, Multiscan mddy, potom v
mdde Rendering nastavime niektory zo zo-
brazovacich mdédov a ’lockneme’. Teraz ak
sa nacita PAL-obrdzok, bude vykresleny na
nastavenej obrazovke.

Scale operator, ktory sluzi na zmenu
velkosti obrdzkov, sa tiez rozsiril o jednu ma-
lickost. "Lock Aspect” spdsobi, Ze zmenou
Sirky alebo vy$ky sa automaticky meni druhy
parameter tak, aby vzdy bol zachovany
spravny pomer stran.

Nova verzia ADPro podporuje tladovy
vystup aj na farebnt tlaiarent Fargo Primera
a podporuje jeho Specidlny "dye sublimation”
méd. Ako je zname, ide o jedineénu tlaciaren
¢o sa tyka pomeru kvality a ceny.

NdlezZitymi Upravami presla aj prirucka.
Obsahuje 9 komplexnych prikladov, pomocou
ktorych sa uzZivatel krok za krokom obozna-
muje s obsluhou programu. Samozrejme, na
konci neméze chybat kompletny popis Arexx
prikazov.

Zaverom mozno skonstatovat, Ze novy
ADPro je rychly a uzivatelsky velmi pristup-
ny. Prv nez, sa niekto rozhodne pre tento
vynikajuci programovy balik, musi si uvedo-
mit, Ze jeho poéita¢ by mal obsahovat mini-
maéine 4 MB Fast RAM, Amiga OS 2.04 a
harddisk. -pm-
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Uvodné slovo editora

COMPUTER ’'94 - WORLD OF COMMODORE MIT AMIGA 94 -
WORLD OF GAMES

Pravdepodobne mnohi z Citatefov vedia,
¢o sa za tymito heslami skryva. Pod reklam-
nym sloganom, Ze ide o najvéacsiu pocitaco-
vi Sou na starom kontinente, usporiadatel -
pocitacovy magazin AMIGA PLUS - sa snazil
pozbierat zvySky sveta Amigy do dvoch pre-
zentacnych hal Kolinskeho vystaviska. Ako
sa mu to podarilo, sa dozviete neskér.

S trochou nostalgie som sa rozhodoval,
¢i sa aj tento rok zucastnim vystavy v Koline
nad Rynom. Nakoniec zvedavost zvitazila
nad penazenkou a raciom a isli sme preko-
nat’ tych tisic kilometrov deliacich Bratislavu
od Kolina. Cestou som uvazoval nad celko-
vou koncepciou od prvej vystavy v roku
1989, kde sme sa takmer ani nedostali, pre-
toZe inStalacia vystavy Amiga v jednej hale
ani zdaleka nepostacila obrovskému zaujmu
néavstevnikov o vtedy najlepsi domaci pocitac
roka.

V dalSich rokoch sa prezentacie pocita-
cového sveta Amigy ujala na vysokej profe-
sionalnej drovni firma AMIShows, od ktorej
sme mali dokonca osobné pozvanky. AMI-
Shows dala vystave SirSi priestor, v roku
1991 v Styroch haldch a celé podujatie zaca-
lo mat prichut a atmosféru "malého CEBIT-
u”. Velmi konzervativnemu vedeniu eurdps-
kej pobocky Commodore sa prevdepodobne
prestalo pacit, Ze aj ina firma robi zisky z po-
citacov AMIGA a v roku 1992 doslo k nedo-
rozumeniu medzi organizaciou AMIShows a
Frankfurtskym Commodore Europa, ktoré
vyustilo k zaniku AMIShows (Co bola pravde-
podobne uz prva predzvest o velkych nez-
rovnalostiach a problémoch vo vedeni firmy
Commodore). V roku 1993 vystavu WORLD
OF COMMODORE organizovala nemecka
pobocka firmy Commodore. Vystava sa
"scvrkla” do dvoch hal, kde na obrovské
sklamanie priaznivcov Amigy, jedna hala
bola venovana len svetu MS DOS a PC. Ako
to teda vyzeralo 4. az 6. novembra 19947

Ten, kto sa zucastnil "amigdckej” vysta-
vy v minulych rokoch vie, Ze tieto podujatia
sa teSia mimoriadnej atmosfére. Obrovsky
zaujem navstevnikov v roku 1993 prindtil or-
ganizatorov zavriet pocas dna vstupnu bré-
nu, pretoze vnutri by sa fudia jednoducho
medzi sebou usfapali. Co sa dialo vonku pri-
pominalo "vikingské” obliehanie, ked sa davy
mladych ludi snazili prerazit zahradeny
vstup.

Pocetné prudy lfudi smerujicich k vys-
tavnym haldm s c¢islom 10 a 11 sfubovali o-
pat podobny zazitok, ale organizatori zvySe-
ny zaujem tentoraz zvladli bez problémov.
Prvé kroky viedli do haly 10 a tu som marne
hfadal nieo, o malo podobu pocitaca Ami-
ga. PC hry, PC prisluSenstvo, PC... Jednodu-
cho ucel svéti prostriedky a organizdtori pot-
rebuju zarobit, takZze podme rychio do haly
11 a tu sme doma. Vita nas Software2000 so
svojim obrovskym stankom venovanym ako
inak - hram a tak nejako sa niesol aj celkovy
dojem z WORLD OF COMMODORE 1994.

Veltrh superlativov? Vystava Commo-
dore bez Commodore? Aké to vSetko bolo?
Ten, kto sa tejto akcie osobne zucastnil, si
urcite vytvoril mienku, takze podme po po-
riadku.

Advanced Systems&Software ved-
la svojich pravdepodobne najvykonnejssich
turbokariet Cyberstorm prezentoval 64 bitovu
vysoko rychlostni graficki kartu CyberVi-
sion64 pre vsetky Zorro-1ll Amigy. Karta ma
pri 2 MB DRAM (rozSiritelnych na 4 MB)
rozliSovaciu schopnost 1280x1024 pixel, 72
Hz obrazovu frekvenciu s 256 farebnymi od-
tienmi. True Color pracuje do rozliSovacej
schopnosti 800x600 pixel.

Electronic Design ddva uz svojim
vyrobkom novy kabat - novy dizajn. Po Nep-
tun genlocku, prichddza v rovnakom "oble-
ceni” novy TBC-Enhancer s korektorom Ca-
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sovej zakladne a integrovanymi obrazovymi
funkciami, ktoré umoziuji pocetné korekcie
obrazu ako napriklad sytenie farby, ostrost,
kontrast, jas apod. TBC-Enhancer vie syn-
chronizovat viac externych videozariadeni.

Tomu, kto sa chce hlbsSie venovat A-
Rexx-u, pri§la na pomoc firma CompuStore
so svojou knizkou "ARexx - Uvod a pouZitie’.

Softwarova firma Maxon priniesla na trh
naozaj vynimocné lahddky, ktorymi rozsiruje
pouzitelnost pocitacov Amiga. Je to najméa
MaxonCINEMA 4D Professional 2.0, ktory
nechava jeden z dizajnovo podobnych 3D
animacnych programov Caligari daleko za
sebou (jeho test prinesieme v dalSom pokra-
dovani AMIUM-info). Dalej sme mali moZnost
vidiet profesiondinu databazu Maxon TWIST
2 alebo pre programatorov Maxon PASCAL
3.0. Medzi inym mi neda spomenut pre za-
ciatocnikov programatorov (ale samozrejme
aj pre skusenych majstrov kldvesnice) novy
compiler MaxonBASIC 3.0, ponukajuci pina
kompatibilitu so svojho casu velmi obliibe-
nym Amiga Basicom. MaxonC++ ponuka pinu
kompatibilitu so Standardom AT&T C++ a
mali sme moznost si nafnho na vystavisku aj
siahnut.

Srdce videoprofesiondla zaplesalo pri
prezentacii nevei 32 bitovej grafickej karty
Digital Broadcasting 32. 1de o kompletny neli-
nearny strihovy systém na bdze poditaca
AMIGA 4000/040. Pre vSetky privatne tele-
vizne §tudia, kabelové televizie, profesional-
ne video-§tudia pre produkciu reklamnych fil-
mov, video-klipov - to su vSetko oblasti vyuzi-
tia jedinecného pocitacové strihového zaria-
denia. Jeho cena cca 750 tisic kordn spris-
tupfiuje profesionalnu cestu aj menej solven-
tnym Stadidm, pretoZe adekvatne zariadenia
na bédze videotechniky stoja 4 az 5 krat viac.
Novinkou je moduldrne postaveny: WARP
systém otvarajlci uZivatelovi nové horizonty.
System interface control-board je Zorroll/ili
karta osadend T805 30 MHz transputer pro-
cesorom s rozsirujicimi RAM slotmi. Vykon
sa uvadza v medziach 60 az 90 MIPS. Od
polovice novembra 1994 ma firma AMIUM
tdto kartu vo svojej ponuke.

ProDad prisiel s novinkou - vykonnym
videotitulkovacim nastrojom MONUMENT
TITLER. Je to titulkovaci program ponuka-

juci mnozstvo kreativnych moznosti pre vset-
kych profesionalov, videonadSencov, ale aj
zacinajucich amatérov. Umoziuje gigantické
kombindcie varidcii dizajnu pisma, nanese-
nim nespocetnych textur, materidlov a roz-
nych priestorovych efektov. DalSou novinkou
bol CAVIN - Computer, Audio & Video Integ-
ration. Kombindcia hardwaru s vykonnym
softwarom umoziuje velmi flexibilné a kom-
fortné spojenie audio- a videotechniky s po-
¢itacom. Jeho pouZitie cez videostrih, posyn-
chrény az po kreslenie jednotlivého obrdzku
mu preduréuje Siroku oblast aplikdcii. Videli
sme vylepSenu verziu nového ClariSSA mo-
dulu pre riadenie animacii a novu verziu Ado-
rage 2.5. ,

MacroSystem sa uviedol s novou ver-
ziou softwaru pre svoje videostrihové praco-
visko VLab Motion. Je to Uplne idedlna karta
pre semiprofesionalne videostudia, umoziuje
digitalizovat v redlnom Case a novy software
prinaSa velmi vykonné moznosti strihu pre
composite video a SVHS. So svojou zvuko-
vou 16 bitovou kartou Toccata je strihové
pracovisko kompletné a na baze napriklad
Amigy 2000 predstavuje vzhladom na svoj
pomer vykon/cena idedlne rieSenie pre zaci-
najuce videopracoviskd, ale samozrejme aj
alternativu pre pocetné profesiondine rieSe-
nia.

Brodili sme sa mnozstvom pohuzvanych
letakov, prospektov ale aj inych odpadkov
pohodenych na dldzke kolinskej vystavnej
haly 11 a nevyhnutne sme rozmyslali o dal-
Som osude velmi kvalitného pocitaca AMIGA.
Na zdklade uz hore popisanych noviniek sa
naozaj mame na co tesit, ale bez vyroby za-
kladného pocitaca sa tento trh ma moznost
udrzat maximaine 2 roky.

Mal som Stastie a zastavil som na vysta-
visku Cloveka naozaj najpovolanejSieho -
Horsta Brandla, Séfredaktora casopisu Amiga
Plus a organizatora celej akcie. Otazku "Co
sa vlastne s tou Armiigou deje?” pocul v ten
den urCite mnohokrat, ale aj tak mi venoval
niekolko mindt a tu Vam ponukam aktuélnu
situdciu. Likvidator firmy Commodore mal
rozhodnut do 15.10.1994, ale tesne pred roz-
hodnutim a pridelenim vsetkych prav, ktoré si
zakupila dcérska firma Commodore UK

(Pokracovanie na stane 21)
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NEPTUN Genlock

Neptun - boh mora a Olympu sa zjavil aj
na nasej amigackej scéne. Pridinila sa o to
nemecka firma Electronic design znéma svo-
jimi lacnej$imi produktami pre poditaée Ami-
ga v spojeni s videotechnikou. Reé bude ten-
toraz o ich najnovSom genlocku s poetickym
nazvom Neptun.

PAL genlocky firmy Electronic design
nevyzerali so svojimi hranatymi boxami uzi-
vatelsky pritazlivo, ale ich obsah vedel po
technickej stranke presvedcit aj narocnej-
Sieho uzivatela. Tentoraz ich nova vyvojova
rada dostala aj novy kabat - novy dizajn. Ne-
trpezlivo sme otvarali pomerne mald krabicu
a na svetlo sveta sa dostal velmi elegantny
pristroj v'matnom &iernom prevedeni - NEP-
TUN genlock.

Tu su hlavné technické data:

Vstupy -
1 Vss/75 Ohm Cinch
Y/C Y:1 Vss, C:0,3V
pocitacovy RGB port
9 polovy sériovy interfejs
Vystupy -
1 Vss/75 Ohm Cinch
Y/C Y:1 Vss, C:0,3V
RGB out: 0,7 Vss
C-, H-, a V-Sync cez
23 pol. Sub-D
Ovléadace -
Videoobraz: farba, jas
a kontrast
2 posuvné potencio-
metre na zatmieva-
nie, prelinanie, rozo-
tmievanie automa-
tické programové
ovladanie v rozsa-
hu 0,5-20 s.
Prepinace -
Standby
Monitorselect
Autofader
Alphachannel
Local/Remote
Videoenhancer

KlG&ovanie - paleta nula, inverzia a alfaka-
nal aktivovany cez B0

Napéjanie - cez pocita¢ Amiga alebo exter-
ny zdroj 12V

Sfrka pasma - FBAS 4 MHz; Y/C 5,5 MHz;
RGB>10 MHz (+/-1 dB)

Horizont4lny jitter - <3 ns.

Technické parametre naznacuju, ze poj-
de o genlock uréeny do Sirokej amatérskej
oblasti a je vhodny aj ako alternativa do na-
roénejsich videozostav. Genlokovany signal
z pocitaca bol dostatocne kontrastny a velmi
dobre synchronizovany bez dalsich ruseni, Ci
uz v horizontdinej alebo vertikalnej oblasti.

Dodavany program, ktory riadil podita-
cové za- a roztmievacky vedel spravit preli-
naci efekt na prvy pohlad nepoznatelny od
profesiondlneho videa. Genlock ddva poci-
tacu synchronizdciu, teda je potrebny jeho
teply Start resetom alebo zapnutim Amigy.
Pre mnohych uzivatefov je velmi dolezita
funkcia Bypassu, o v praxi znamena, Ze ak




genlock prave nepouzivame, netreba ho vy-
radit zo zostavy (pracne prekablovavanie a
samozrejme aj riziko poskodenia), ale poci-
ta¢ mdézme pouzivat aj pri vypnutom genloc-
ku. Z dbvodu synchronizécie pocitaca gen-
lockom ma toto rieSenie urcitd nevyhodu,
pretoZze na monitore mdéZme mat iba PAL
zobrazovacie mody.

Vysoka kvalita videosigndlu je genloc-
kom Neptun dosahovana na zéklade inter-
ného prevodu videa do zloZiek RGB. Tento
typ rieSenia pouzivany v profesiondinej praxi
dava vynikajuce vysledky pre domace video
Studio. ZaSumeny Burst signdl alebo zla
synchronizdcia je konvertovand do normo-

vych hodnét. Nizkozdvihové prepinace su
aktivované mensou pritlacnou silou, ém sa
dosahuje zrejmd informécia o aktivovani
prislusného prepinaca, opticky potvrdené
LED-kou.

V nemeckom Amiga Casopise genlock
Neptun firmy Electronic design ziskal najvys-
Sie mozné ohodnotenie. My tento fakt moze-
me len potvrdit' a jednoznacne ho odporuca-
me vSetkym nadSencom pre videotechniku.
Vo firme AMIUM sa jeho cena pohybuje oko-
lo 25.600,- Sk, ¢o naozaj pre genlock tejto
kategorie nie je vela.

-mt-

Minule sme si objasnili inStaldciu systé-
mu CrossDOS, teraz s budeme venovat jeho
vyuZitiu.

Ak su CrossDos ovlddace aktivne, potom
je mozné s MS-DOS disketami pracovat upl-
ne rovnako ako s Amiga-disketami. To zna-
mena, Ze sa na diskety mdZu subory kopiro-
vat, vymazavat, premenovavat, vytvarat pod-
adresdre a to vSetko pomocou menu WB ale-
bo inych suborovych manazérov (DirOpus,
Diskmaster, NPT Commander, DirWork etc.).
Na MS-DOS diskety je mozné ukladat aj
Amiga programy a potom ich aj spustat.

Aby situdcia nebola takd jednoduchd,
platia tu urcité obmedzenia vyplyvajice z
rozdielnosti operacnych systémov. Prvy roz-
diel je v pomenovani stborov. Systém MS-
DOS pripusta maximalne 8 znakov a 3 nepo-
vinné znaky (Extension), ktoré vyjadruju typ
stboru (napr. FILENAME.EXT). Dalej sa v
nazve suborov nesmu pouzivat nasledovné
znaky: < >.” | +=;,\/[], pricom v Amiga
OS su niektoré z uvedenych znakov pripust-
né. Preto sa odporuca radSej nepouzivat tie-
to znaky.

V Amiga OS néazov suboru mdze pozos-
tavat max. z 31 znakov. Pri kopirovani na

MS-DOS diskety sa tento problém riesi tak,
Ze CrossDos akceptuje iba prvych 8 znakov,
ostatné ignoruje. Ak sa v nazve Amiga subo-
ru vyskytuje bodka ", ktord je v MS-DOS
oddelovacim znakom pre priponu, potom
CrossDos akceptuje prvé 3 pismend za fou
ako priponu.

Priklady:
nazov siboru
Amiga OS MS-DOS
Clanky CLANKY
Clanky.txt CLANKY.TXT
ClankyOdRicharda CLANKYOD

ClankyOdRicharda.texty CLANKYOD.TEX

Dalsia odliSnost je v oddelovacich zna-
koch podadresarov. MS-DOS pouziva spétné
lomitko ”™\", Amiga OS obycajné lomitko "/’
CrossDos akceptuje obidve znaky. Teda za-
pis "PCO0:obrazky\jano/krajina.pic” je pripust-
ny.

Specidlnou priponou Amiga OS je ".info”.
Subor s touto priponou obsahuje informécie
o tvare ikony programu a iné dolezité infor-
mécie nutné pre Start programu. Podla plat-
nych pravidiel CrossDos akceptuje iba tri
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znaky pre priponu a preto sa na MS-DOS
diskety ulozi iba ".INF”. Ak sa pomocou WB
otvori MS-DOS disketa, systém nie je schop-
ny rozoznat ".info” subory a teda vykreslit
ikony. Nastastie problém je iba zdanlivy, pre-
toze CrossDos automaticky rozsiruje pripony
suborov ".INF” na ".info” a WB bez problé-
mov zobrazi ikony.

Formatovanie diskiet

Proces formatovania je (plne rovnaky
ako v pripade Amiga-diskiet. Rozdiel je iba v
tom, Ze sa formatuje zariadenie PCx:. For-
matovat je mozné priamo z WB alebo Shell-
u.

Pouzitie harddiskov

Niekedy sa stdva, Ze je potrebné pre-
niest vacsi objem dét z PC platformy na Ami-
gu (a opacne). Prenos cez diskety nepripada
do uvahy. Moznym rieSenim je program
TwinExpress, ktory prenos riesi cez sériovy
port, alebo sa mézu pouzit sietfové karty.
Dal$im moznym rieSenim je prenos cez
harddisky.

V praxi je rozSireny nézor, ze CrossDos
dokéaze pracovat iba s disketami a vela ludi
nevie, ze podobne pracuje aj s harddiskami
naformatovanymi pod MS-DOS.

Cela zélezitost ma ale jeden hacik: so
systémovym software Amigy sa nedodava
konfiguraény program. Kto ale vlastni insta-
laénu disketu CrossDos v. 5.0x, m6ze poho-
dine nakonfigurovat systém pre pracu s MS-
DOS harddiskom (pod harddiskom sa rozu-
mie aj vymenitelny disk SyQuest). Pocas
instalacie treba zvolit funkcie "Configure MS-
DOS Hard Disk for CrossDOS & CrossPC” a
"Configure a 100% Hard Disk”. Potom treba
urcit, ktora jednotka sa bude vyuzivat ako
MS-DOS harddisk. Program z fyzickych uda-
jov a udajov z FAT tabulky zostavi mountlist.
Koho blizSie zaujima problematika, dalsie in-
formédcie najde na instalacnej diskete Cross-
Dos.

CrossDos Commodity

V podadresari Tools/Commodities sa

nachddza kratky Commodity program s ndz-
vom "CrossDos”, ktory riadi filtrovacie fun-
kcie pri prenose textovych stborov.

Textové subory v MS-DOS maiju na kon-
ci riadku znak ”carriage return” (Ctrl+M
[x0D]) a znak "line feed” (Ctrl+J [x0A]). Subor
je ukonceny znakom EOF (Ctrl+Z [x1A)).

Amiga pouziva iba znak "line feed”. Na-
kliknutim gadgetu "Text Filtering” sa pri kopi-
rovani suborov na MS-DOS diskety prilozi
pred kazdy znak "line feed” znak “carriage
return” a na koniec suboru znak EOF.

Funkcia "Text Translation” zapina "prek-
lad” znakovej sady. Rozlozenie znakov pod
obidvoma systémami sa Ii§i. MS-DOS vyuzi-
va najvyssi bit ASCIl znakov pre Specidlne
ucely. Nakliknutim gadgetov "Text Transla-
tion” a "ASCII-7" sa nacitany text prekonver-
tuje na Standardny ASCII format. Tato fun-
kcia vyfiltruje len najvyssi bit znakov v pripa-
de, ak sa dita z MS-DOS diskety. Pozor!
Funkcia nepracuje, ked sa zapisuje na MS-
DOS diskety!

So systémom 3.0 sa doddvaju dalSie
dve konverzné tabulky. Pri volbe "INTL” (in-
ternaciondliny) sa CrossDos pokusi ponechat
narodné znaky (&,é a pod). Ak chcete nadcitat
déansky text, pouzite volbu "DANSK”

Tabulka podporujica prenos sloven-
skych alebo Ceskych textov nie je zahrnuta v
systéme. OvSem jednoduchym spdsobom je
mozné vytvarat vlastné konverzné tabulky. V
podadresari sys:l/Filesystemtrans sa nachd-
dzaju 512 bytové subory obsahujlce konver-
zné tabulky. Nazov stboru sa automaticky
zobrazi pri pouziti CrossDos Commodity. V
pripade zdujmu sa k tematike vytvorenia
konverznej tabulky mézeme vratit niekedy v
buducnosti.

1 Upozornenie !

Funkcie "Text Filtering” a "Text Transla-
tion” sa zapinaju iba pri prenose textovych
suborov! Ak sa prendsaju iné binarne data,
obidve funkcie sa musia vypnut, nakolko by
sa nacitané data znehodnotili.

.pm.




At Ziji Library !

Dnes se zaméfime na knihovny, které
nam zpfijemnuji Zivot pfi komunikaci s Ami-
gou z uzivatelského (nikoli programétorskeé-
ho) hlediska. Setkavame se s nimi (rozuméj s
knihovnami) jakozto s uzivatelskym interfa-
cem zejména pfi volbé soubord pro tzv. "vys-
§" programy (napfiklad Cygnus Editor, nebo
systémové preference (0S2+)). Tyto knihov-
ny nejsou vlastné pravymi knihovnami, nako-
lik jiz v sobé obsahuiji volané funkce na rozdil
od “pravych” knihoven (staré znamé exec,
dos.library apod), kteréZto nas posilaji do ob-
lasti ROM, takze viastné pini funkci jakéhosi
zprostfedkovatele. Knihovny, které se nam
(uzivatelim) snazi pfijit na pomoc svym kom-
fortem spocteme na prstech jedné ruky:

ARP library

Amiga Replacement Project je dnes jiz
minulosti. Vznikla v pravékych dobach Amigy
jakozto pokus o "zkomfortnéni” obsluhy Va-
Seho >milacika< jako soucast jistych utilit
(pokud mné pamét neklame). Jejimy autory
byli pry pracovnici fy Metacomco, ktera se
mimo jiné podilela na vyvoji systému Amigy
(1.0), ti se ve svém volném case snazili vy-
produkovat néco uzitecného (blize Casopis
Amiga Star). Ale zpét ke knihvné. Ve své

ARP.library

dobé to byla urcité bomba, verze 34.1 ARP
lib se objevila v roce 1988, zatim posledni
rozSifend verze 39.1 pak v roce 1989. Pro-
sléchalo se sice néco o nové verzi pod OS2,
avSak zatim jsme nic nevidéli na vlastni odi
(mimo ponékud nefunkcni verze 40.2). Je to
knihovna dnes jiZ velmi uZivatelsky nepfijem-
na a proto ji asi neuvidime radi. Ale i zde pla-
ti, Ze lepsi je néco, nezli nic (rozuméj lepsi
ARP, nez vypisovat cestu ru¢né). Dnes se
snad jen pozastavime nad pouzivanim téchto
knihoven v novych produktech, viz DMSwin
(1992-to neni az tak nové), RAW to Source
Converter v1. Argumenty typu: hele, dyt ARP
je nejkratsi, asi tézko obstoji... Nastésti je
zde Nico Franéois se svym RTPatcherem,
viz ddle.

Je evidentni, Ze zejména programatofri
ze zaostalych civilizaci maji problémy ob-
starat si patficnou dokumentaci k NOVYM
knihovndam.

REQ library

Req.librry je vlastné podstatnym vylep-
Senim knihovny predeslé, pri§la jako odpo-
véd na nepratelsky (k uzivateli) vyhlizejici
ARP, prvni verze se objevily jiz v roce 1988.
Svého casu ji pouzivaly takové kapacity jako
Cygnus Editor atd. Jeji design se jiz pouziva
intuition library, nicméné to jesté neni ono...
Pribyly nove funkce jako Multiselect (Shift +
LMouse), znacné se zvétsila "obsluznd” plo-
cha, je zde moznost vypisovat pouze soubo-
ry se zadanou koncovkou, nevypisovat zby-
tecné ikony... Po kliknuti na slider nam setfidi
soubory dle abecedy (to umi uz ARP).

Posledni verzi, kterd se objevila, je verze
2.7.

ASL library

ASL.library je firemni knihovnou Commo-
dora a je dodavana jako soucast operacniho
systému Workbench 2.x+ (v36.x+) vyse, tak-
Ze ji naleznete v adresafi LIBS kazdé




REQ.library

systémové diskety 0S2-3.x. Jeji interface jiz
piné vyuziva intuition funkce, takze muizete
plynule ménit jeji rozméry pomoci klasickych
gadgetl shodnych s gadgety oken. Nechybi
ani 3D Look, vSe vypadd dokonale prostoro-
vé ve stylu OS 2.x, coz se nedalo tvrdit o
knihovnach predeslych. Pribyly nové funkce,
jako volba souborl pomoci kurzoru, se shif-
tem Ize jiz klasicky zvolit tzv. multiselect a
shift + Sipka => listovani ve zméti soubord.

"~ ASL.library

Pfibylo téZ jednoduché menu, kde stoji za
pozornost funkce DELETE. Tu vyuZijete v
piipadé, pokud chcete vymazat soubor z dis-
ku. Ostatni funkce jsou zastoupeny na pane-
Ju - OK, Volumes, Parent, Cancel. Knihovna
umi téz vytvorit novy direktorar -> doplnime
polozku Draver a odeSleme Enterem, pak
podvrdime volbu [Ize pouzit mys, nebo LAmi-
ga+V = OK, nebo LAmiga+B = Cancel]. Je
zde také moznost zadat tzv. Pattern. Jedna
se vlastné o filtr, jehoZ pouziti ujasni ndsle-
dujici pfiklad:

#7.crm -> zobrazi ndm pouze soubory s
koncovkou ".crm”

(#?.(bakltxt|stclpp)) -> také se ndm zo-
brazi jen soubory s koncovkami bak, txt, stc
app.

~(#?.(bakltxtlstclpp)) -> jako v predes-
Iém piipadé, ale tyto soubory zlstanou skry-
ty pied vasimy zraky a zobrazi se vSechny
ostatni soubory

Testovana byla asl.library v40.6 (7.5.
1993) z WB 3.1.

REQTOOLS library

je vytvorem autora PowerPackeru, Nico
Franéoise. (obr. 4) Poskytuje maximalni uzi-
vatelsky komfort a pfi spravném pouziti do-
kaze usSetrit spoustu "manualini” prace. Verze
37 sice jesté vypada ponékud strnule a i




kdyz uz v designu OS 2 (jiz zminény 3D Lo-
ok) jede i pod OS 1.3, stéle to jesté neni ono.
Ale V38 si jiz napravila reputaci a zatim pos-
ledni testovana verze 38.1042 (1993) je fun-
kéni jen pod OS 2 a vyse ale zato poskytuje
veskery komfort jako ASL library (jediné, co
neumi, je mazani souborll a vytvareni adre-
sard). Pribyly nové funkce jako Clear - vyma-
Ze oznaceni souborl pii multiselect, .INFO
pfepinac pro zapnuti/vypnuti vypisovani ikon,
Match - slouZi pro pohodiné zaddvani Pater-
ni, ALL - oznaéi vSechny zob-razené soubo-
ry, odpadd ndm tak namahavé oznacovani
souborli pomoci multiselect (Shift + LMB),
GET - nacte znovu zvoleny direktoraf, pokud
byly provedeny néjaké zmény. Pravé tlacitko
mysi - stejna funkce jako Volumes. Na prvni
pohled si Ize splést reqtools s asl library, jed-
noducha pomicka: ASL ma menu a Ize ji
"roztahovat” ve vSech smérech, zatimco
REQTOOLS nema menu a nelze jej roztaho-
vat do Sitky (to vSak neni handycap, zkratka
to neni zapotrebi, také mazéni soubord a vyt-
vafeni adresdfii se obvykle provadi jinymi
programy).

Testovana byla verze 38.1248 z 1.5.94.

Autor pfiSel na pomoc uzivatelém pod-
purnymi utilitkami: ReqTools Preferences.

Knihovna, ReqTools je schopna nacist
konfiguration file! ReqToolsPrefs je program
v designu standartnich OS2 prefs doplnujici

ReqgTools.library

zékladni WB preference (takovych existuje
jeSté spousta). Umozni nam konfigurovat de-
sign knihovny dle nasich pozadavku:

Pop screen to front - pfi aktivaci ReqTo-
ols se pfepne pfipadné okno tfeba jen zpola
staZené v popredi do pozadi

Immediate sort - fridit soubory podie
abecedy

Display drawer first - zobrazit nejprve
adresare, pak soubory

Mix files and drawers - smichat soubory
a adresare podle abecedy

FileRequester, FontRequester... nam
uréuje, Ze dalsi polozky budou akceptovany
pravé v tomto typu requesteru.

Position - pozice okna: pod mysSi, levy
horni roh, ve stfedu obrazovky... pfipadné
jesté presny ofset

RTPatch 1.1b - The ReqTools Patcher

Toto je dalSi bomba, s kterou Ize poslat
vySe uvedené knihovny (dle vybéru) k Sipku,
naceZ bude pouzivana namisto nich, pokud
to bude mozné, jen ReqTools library! Navic
patchuje i ROM intuition library: OpenScre-
enTagList, AutoRequest, EasyrequestArgs...,
reguestery (INSERT DISK xxx in DF0:) se
nam otviraji pfimo pod mysi...!

Spusténi ze SHELL:

RTPatch 1.1 © 1992 Nico Franéois
Usage: RTPatch [NOREQ] [NOASL] [NO-
ARP] [NOINTUITION] [OPENSCRPATCH]
[NOOPENSCRTAGPATCH]

NOREQ : nepatchovat req.library NO-
ASL : asl.library

NOARP: arp.library NOIN-TUITION
intuition. library

OPENSCRPATCH: Patchuj OpenScre-
en() v intuition.library, pak budou vSechny
screeny otevieny v 3D Look (jen 0S2+)

NO-OPEN-SCRTAGPATCH : nepatchyj
OpenScreenTagList() v intuition.library.

Pouziti z WB je obdobné, do ToolTypes
jednoduse doplnite predeslé parametry, na-
vic mizete jesté pouzit:

QUIET - neotevie se informacni okno,
coz je vyhodné pfi startu z adresafe WBStar-
tup, kde by se zablokoval systém...

Tuto utilitku doporucuji spoustét jesté
pfed natazenim knihoven do paméti! Problém
je vsak s novymi ASL knihovnami (38+),

(Pokracovanie na strane 21)
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SCALA

MULTIMEDIA MM300

Tretie pokraCovanie seridlu ¢lankov o programe SCALA

Akokolvek na zaciatku prace s progra-
mom SCALA sa zda jej uzivatelsky interfejs
jednoduchy, postupnym ”vnorenim” sa do
programu zistujeme, Ze praca s editormi je
predsa len o nieco zloZitejSia ako to vyzeralo
na prvy pohiad a okrem nevyhnutnej technic-
kej znalosti je potrebna aj do urcitej miery
kreativnost myslenia.

V minulom pokracovani sme uZ nacrtli
pracu s editorom obrazu, teraz pokrocime
dalej a na buduce si pripravime aj praktické
cvicenie. Pripomenieme si iba, Ze do editoru
sa dostaneme nakliknutim novej stranky
(Neu) alebo pri otvorenom skripte spracova-
nim pozadovanej strany skriptu (Bearbeiten),
zvolena strana sa v zozname odliSuje Zltou
farbou nadpisu strany.

v"Editor obrazu

Samotny interfejs je umiestneny v dolnej
Casti obrazu a zabera asi jednu tretinu obra-
zovej informacie, ak si prajeme vidiet cell
stranu, staci kliknut na pravi mys. Opatovné
kliknutie na pravé tlacidlo mysi nam vrati edi-
tor do obrazu (pri spustenom skripte kliknutie
na pravé tlacidlo my$i posuva skript o dalSiu
stranu dopredu). Minule sme hovorili o volbe
farby a typu pisma. K farbe sa Ziada dodat,
Ze majitelia AGA pocitacov Amiga (A1200,
A4000) si mdézu zvolit na editovanie stranu
az s 256 farebnymi odtienmi, vSetko zavisi
samozrejme aj od velkosti FAST RAM.

Podme teraz postupne k jednotlivym
funkciam a k podeditorom editora obrazu. In-
terfejs editora pozostdva zo Styroch riadkov
pre gadgety pozadovanych volieb. Celkom
vlavo su Stvorcové gadgety pre editor efek-
tov jednotlivého riadku, kreslend grafiku ale-
bo importovany brush. Po zvoleni efektu sa
Stvorcek prekresli danym znakom zvoleného
efektu. Horny gadget je pre efekt vstupu
(Ein) na stranu a spodny pre efekt vystupu
(Aus) zo strany. Editory efektov budu popisa-
né neskor.

Prvy riadok gadgetov...

FARBA (Farbe) - vrchny riadok editora
obsahuje aktudinu paletu, pripadne Cast pa-
lety (pri 256 farbdch). Oramovany Stvorcek
palety oznacuje aktualne zvolenu farbu (vol-
ba sa prevadza favou mySou), po kliknuti do
gadgetu Farba, tento oznami zafarbenym
Stvorcekom akou farbou budeme pisat, pri-
padne kreslit. S tymto gadgetom suvisi fun-
kcia Palette.

OBRYS (Umriss) - obkreslenie pisma,
pripadne importovaného brushu odli§nou far-
bou. Zvolenu farbu pre obkreslenie vidime vo
Stvoréeku gadgetu, ak zvolime rovnaku farbu
pre obkreslenie ako pre samotné pismo, dos-
taneme efekt zhrubnutia pisma. Nastavenie
hrabky Obrysu je mozné urobit cez podeditor
Layout.

TIENOVANIE (Schatten) - tienované

Editor obrazu
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pismo, farbu tiefia si opéat mézeme zvolit z
aktudinej palety. Smer tiena aj odstup tiena
od pisma sa da volit podeditorom Layout.
Gadget opat obsahuje Stvorcek, v ktorom nés
informuje o aktualne zvoienej farbe.

TYP (pfsma) - preklikavaci gagdet v pr-
vom riadku vpravo poskytuje nasledovné
moznosti:

3D

3D plus

Podciarknutie (Unterstr.)
Pozadie (Hintergrund)
Passiv

3D - priestorovy efekt pisma, jednotlivé
3D farby sa odvijaju od zvolenej zékladnej
farby - velky Stvoréek a do mensich obdiz-
nikov sa daju zvolit farby pre bok a spodok
3D efektu. Velkost a smer 3D sa nastavuju
cez podeditor Layout.

3D plus - je aktivne iba pri kresleni ob-
diznikov alebo Stvorcov (napriklad pre pod-
klad nadpisu), pri zvoleni tejto funkcie (bevel)
gadget poskytne pat moznosti editovania
farby. Velky Stvorcek je farba podkladu a Sty-
ri mensie obdiZniky su farby bokov. Scala
podla zvolenej zakladnej farby a palety reali-
zuje dopinkové farby automaticky, ale tieto
sl samozrejme preeditovatelné.

Podé&iarkitutie (Unterstr.) - je aktivne iba
v pripade volby podciarknutého typu pisma,
gadgetom v tretom riadku. Mdzeme si zvolit
rozdielnu farbu pisma a podciarkovania.
Hribka podCiarknutia sa voli podeditorom
Layout.

Pozadie (Hintergrund) - volbou si aktivu-
jeme rozdielnu farbu pozadia pre zvoleny,
resp. pisany text. Podeditor Layout umoznuje
rozlicne rastrované typy pozadia, o sa da
vhodne vyuzit napriklad pre lepSiu citatelnost
titulkov pri genlokovani videa, apod.

Passiv - rozdielna farba pisma s farbou
passiv umoziuje realizovat zaujimavy efekt
Zjavenia sa pisma v inej farbe (eventudine
vyjasnenie farby) po tom ako déjde do obra-
zu jednym zo zvolenych efektov.

Druhy riadok gadgetov...

ZOZNAM (Liste) - dostdvame sa do edi-
tora pre individudine editované riadky, ich
vstupno/vystupné efekty, pripadne importo-
vany brush. Tu sa zastavime s trochu pod-
robnejsim popisom, pretoze riadkovy editor
"Zoznam’ ma vynimocny vyznam hlavne pre
spravny chod celkovych efektov danej strany
a riadenie pristupu do operacnej paméti
programom Scala. Interfejs editora 'Zoznam’
sa napadne podobd Hlavnému Menu. Pre
individualny riadok obsahuje tieto informacie:

Poradové cislo (Nr.)

Text

Vstupny efekt (Effekt ein)

Vystupny efekt (Effekt aus)

Pauza (Pause)

Poradové ¢&fslo prezradza kolko vstupov
obsahuje dana stranka, ¢im viac vstupov
textu a grafiky, tym viac pamati si vyZaduje
Scala na riadenie efektov. Editor "Zoznam’
vynikajico napomaha hlavne pri vacSom

Pizzeria GROSSO - PIZZAtaRi!

AUS: Pizzeria GROSSD .- PIZZATA

Dovoz pizze o do domu. Denn F
RUS: Dopoz pizze al do domu,
Tel: 0818/5470.

R 1

Zoznam (Liste)
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mnozstve textu alebo grafiky, kde pomocou
neho sa mézme velmi rychlo orientovat na
preeditovanie daného vstupu. O tom kde sa
nachadza kurzor v editovanej strane ukazuje
rozdielna farba - Zlta, celého riadku. Tato in-
formacia je uzitocnd, ked mame situaciu, ze
na sebe je niekolko vrstiev textu alebo gra-
fiky, ktoré postupne prichadzaju a odchadza-
ju z obrazu. V editore obrazu by sme velmi
pracne dosiahli nakliknutie Ziadaného textu,
ak sa prekryvaju. Takze si zavoldme Zoznam
a naklikneme si pozadovany riadok, potvrdi-
me volbu cez 'OK’ a vojdenim do editora ob-
razu mdéZme zmenit Zelany text alebo gra-
fiku. Preeditovanie textu cez Zoznam je este
jednoduchsie. Staci nakliknit poradové Gis-
lo a v Texte na konci sa zjavi kurzor, kde
mbézeme prepisat alebo dopisat zZelany text.
Takéto editovanie textu je niekedy nevyhnut-
né napriklad ak mame riadok s dih§im tex-
tom, ktory nechdvame horizontalne scrolovat
cez obrazovku.

Vstupny / vystupny efekt - nakliknutim
gadgetu volame edijtor volby efektov. Scala
MM300 dovoluje niekolko desiatok efektov
pre vstup a vystup textu alebo grafiky do a z
obrazu. Po nakliknuti Zelaného efektu sa ten-
to graficky premiestni do gadgetu, pricom
éislo na pravej strane ddva informdciu o
rychlosti (Tempo), ktorym sa dany efekt vy-
kona. Ak si pred potvrdenim a zapaméatanim
efektu Zelame vysledok este prezriet, pouzi-
jeme funkciu Prezriet (Sehen). Funkciu ‘Do
konca’ pouzijeme aj vtedy, ak aplikujeme
rovnaky efekt so zhodnou rychlostou pre
nasledujuce riadky Zoznamu. Volba efektov
je uz podmienend fantaziou a kreativnostou
uzivatela. Ak sa niektory efekt "trha” v obra-

ze, znamena to, Ze Scala nemd dostatok
pamate, aby realizovala danu stranu. RieSe-
nia su dve - bud dokupit RAM (Co nie je nik-
dy na Skodu) alebo zvolit menej ndrocny
efekt. Pauza (Pause) umoziuje exaktné ca-
sovanie jednotlivych efektov s presnostou
1/24 sekundy. Pauza ma vynikajlcu funkciu
'Record Timing'. Jej pozitie je nasledovné:
mame hudbu, na ktori by sme chceli navia-
zat patricny efekt (alebo prezentacia na ho-
vorené slovo) nakliknutim na gadget Record
Timing, Scala automaticky zaznamend pot-
rebny cas pre pauzu, ¢im dosiahneme pres-
né casovanie efektu na zvolenu hudbu.

Na tomto mieste musime pochvalif
programovych tvorcov Scaly Multimedia, pre-
toze naozaj mysleli na vSetko. Efektivnou
prdcou s editorom ‘Zoznam’ dokdzeme uSet-
rit vela ¢asu a nervov. Na zaver eSte jedno
upozornenie. Pozor na prdzdne riadky v Zoz-
name. Méze ist o nejaky zabudnuty graficky
prvok so zdpornymi suradnicami alebo text
obsahujici nenacitatené znaky, ¢o po Starte
skriptu mdéze viest k zrdteniu operacného
systému! Vsetky tieto riadky je ucelné vyma-
zat cez funkciu 'Léschen’. Ak si prajeme vra-
tit sa do editora obrazu bez zapamétania ak-
tudlnych zmien v Zozname, klikneme na
gadget 'Spat (Zurtick)'.

RASTER - jeho zapnutie/vypnutie signa-
lizuje vykreslend "kvacka” v gadgete. Raster
volime ak chceme symetricky umiestiovat
text alebo grafiku na jednotlivej strane. Jeho
velkost sa nastavuje cez podeditor Layout.

LAYOUT - prevedenie strany; podeditor
umoznujuci nastavovanie Ciselnych hodnot
pre jednotlivé grafické funkcie. Nakliknutim
sa prekryje okno interfejsu obrazového edi-

Editor volby efektov
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tora novym. Na lavej strane sa nachadzaju
symetrické gadgety so Sipkami urcujdcimi
smer a to bud 3D Plus, 3D alebo tienovania
podfa preklikdvacieho gadgetu pod Sipkami.
V strede su Styri riadky s posuvnym gadge-
tom pre nastavenie nasledujucich hodnét a
udajov:

- 3D Plus Hribka (3D Plus Stdrke) -nas-
tavenie Sirky pre graficku funkciu ’bevel’ ro-
biacu priestorovy efekt pre kreslenie Stvor-
cov a obdiznikov. Rozsah 1-30 obrazovych
bodov. .

- 3D-DIZka (3D-Lénge) - nastavenie vel-
kosti 3D efektu pre aktudlny typ pisma. Roz-
sah 1-30 obrazovych bodov.

- Antialiasing - optické zjemnenie os-
trosti hran pismen. Scala MM300 umoZfuje
nastavenie 4 hodnét. Kvalita antialisingu za-
visi od poctu farieb a nastavenej palety. V
praxi program robi farebny prechod medzi
pismom a pozadim, takZze ak mu umoznime
nastavenie patricnych farebnych odtiefov,
bude pismo naozaj okrihle a bez hran. Tre-
ba si uvedomit, Ze sa jedna o antialising v
redlnom case, teda budu vySsSie ndroky na
pamét a vykreslenie hlavne pri trovni 4 bude
trvat o nieo dlhsie. Pri aktivacii je ucelné
skontrolovat' ¢asovanie efektov.

- Farebny podklad (Farbunterlage) - pri
nastaveni pistha s podkladom (Hintergrund),
funkcia dovoluje zadat 5 typov rastrov pre
podklad. VSetko opat zavisi od nastavenej
palety a farby pisma.

- Uroveri zhrubnutia pfsma (Fettheits-
grad) - ak mame v editore obrazu nastaveny
typ pisma - tuéné pismo, potom v Layoute si
mézme zmenit stupen zhrubnutia. Rozsah 1-
9 obrazovych bodov, viac samozrejme ani

nie je ucelné, aby bol text vbec Citatelny.

- Uroveri sikmého pfsma (Kursivierung) -
po nastaveni v editore obrazu typ pisma -
sikmé pismo, program umozni urdit stupen
zoSikmenia (kurzivy). Rozsah 1-99.

- Odstup rastru (Rasterabst.) - nastave-
nie obrazovych bodov pre funciu Raster ob-
razového editora, umozfuje nastavenie
zvlast'x’ a’'y'.

- Zmena bitmapovej Urovne (Remap) -
Scala poskytuje tri moznosti: Standard, Floyd
Steinberg a bez zmeny.

- DIZka tieria (Schattenldnge) - nastave-
nie odstupu tiefa od pisma, pri navoleni tie-
novaného typu pisma. Rozsah 1-30 obrazo-
vych bodov.

- Hribka ciary (Strichstérke) - pri zvole-
nej grafickej funkcii kreslenia Ciary v obrazo-
vom editore, Layout umoznuje nastavenie
hrubky kreslenej Ciary. Rozsah 1-20 obrazo-
vych bodov.

- Transparencia (Transparent) - touto
opciou sa pozadie zvoleného obrazu presve-
cuje cez farbu 0 danej palety importovaného
brushu. Hodi sa pre objekty, ktoré nie st pra-
vouhlého tvaru.

- Hribka obrysu (Umriss-Dicke) - volba
hrubky obkreslenia pri navolenej funkcii Ob-
rys. Rozsah 1-9 obrazovych bodov.

- dalsie tri gadgety su pre nastavenie
hodnét Podciarknutého pisma, a to:

Odstup podciarknutia (Unterstr. Ab-
stand)
Velkost podciarknutej Iinie (Unterstr.

Grosse

Pozicia podciarknutia (Unterstr. Posi-
tion)

Pri podCiarknutom pisme sa jednotlivé

Layout




hodnoty obmedzuju medzi sebou a treba si
prakticky odskusat ako na to. Odstup pod-
Ciarknutia medzi pismom a liniou mézu byt
0-3 obrazové body.

- Odstup medzi znakmi (Zeichenab-
stand) - ruéné nastavenie kerningu alebo tiez
je mozné pouzit tito opciu na zalomenie
riadkov vzdy rovnakej dizky pri réznych poé-
toch pismen v riadku. MézZe nadobudat aj za-
porné hodnoty.

- Odstup medzi riadkami (Zeilenab-
stand) - vycentrovanie si daného pocCtu
riadkov do pozadovaného rozmeru. Mdze
nadobudat zaporné hodnoty.

- Pozicia (Position) - x-ova a y-ova hod-
nota pre vkladanie pisaného textu, grafiky
alebo importovaného brushu. Rucné zada-
vanie je vyhodné ak pozname presné hod-
noty grafického riesenia.

- Velkost (Grose) - x-ové a y-ova hodno-
ta velkosti grafiky alebo textu. Pri texte je
hodnota pevna, pri grafickych symboloch a
brushoch je ju mozné aj preeditovat rucne.

Celkovo sa v Layoute méze zjavit' eSte
niekolko hodndt v zavislosti od aktudlne edi-
tovanej grafiky. Obrovskou vyhodou progra-
mu je interaktivna editacia Layoutu, tak ako
menime hodnoty, tak su sticasne zobrazova-
né. Treba si zvyknut, Ze zadané hodnoty tre-
ba potvrdit cez 'OK’. V praxi sa dost ¢asto
stdva, Ze nechame otvorend podeditaciu
Layout a chceme robit ndsledné zmeny v
obrazovom editore, napriklad premiestnenie
textu. Potom sa budeme zbytocne divit, pre-
¢o program nepracuje, jednoducho ¢aka na
zavretie Layoutu.

V hornej liSte podeditora Layout st vy-
kreslené Sipky, dve krajné su tmavé a zada-
vaju aktudiny rozsah pre pisanie textu a
svetlé Sipky st zarazky pre tabulator. Vpravo
su tri gadgety. Aktivaciou vrchného (Zeilen-

umbruch) dosiahneme automatické nastavo-
vanie nového riadku v zavislosti od vekosti
nastavenie rozsahu lavého a pravého okraja
textu. Layout si m6zeme zapamatat (Layout
speichern) aj do Layout adresdra programu
Scala. Tato moznost sa stava velkou vyho-
dou, ked mame rovnaku editaciu grafickej
predlohy, ktori potrebujeme casto opakovat.
Odpada niekedy dost pracné prestavovanie
default hodnét vSetkych opcii Layoutu. V
poslednom riadku mame pre niektoré pripa-
dy uzitocnu funkciu 'Ukazat ramiky’ (Rah-
men zeigen), pri zvoleni ndm obrazovy editor
ukaze v ramiku velkost aktivnej plochy pre
dany riadok alebo brush.

PALETA (Palette) - editor palety. V pod-
state tu najdeme vSetky Standardné funkcie
pre zmenu palety ako su v niektorych kres-
liacich programoch, napr. DPaint. Pohyblivé
gadgety pre RGB kandl nastavuju pozadova-
nu Giselnd hodnotu pre danu farbu zvolenu z
palety v hornej liste editora. Aktudlne zvole-
na farba je v okienku na pravej strane edito-
ra. Vymena (Tausch) vymeni medzi sebou
prvu nakliknutld farbu za dalSiu nakliknutd
farbu. Kdpia (Kopie) zase prekopiruje navo-
lenu farbu do nakliknutého okienka palety.
Prechod (Verlauf zu) plynule prerata zvolenu
farebni Skdlu od prvej navolenj farby po
hodnotu posledne nakliknutej farby. ”Anti-
alias na” (Antialias auf) urcuje farbu, od kto-
rej sa pridavaju farebné odtiene pre zjemne-
nie pisma. V lavej strane editora sa nacha-
dzaju eSte dve zachranné brzdy, posledna
zmena sa da vratit spat cez Undo a k povod-
nej palete sa da kedykolvek vratit funkciou
Original.

V pravej Casti okrem tradicnych moznos-
ti pre zapamétanie a opatovné nacitanie Ze-
lanej palety sa nachadza délezita funkcia
Optimalizacia (Optimieren). Jej vyuzitie sa

Editor palety
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ukaze pri roznych grafickych podkladoch
jednotlivych stran skriptu. Editor priradi jed-
notlivé Urovne farebnym registrom tak, aby
pri efektoch medzi strankami neprichadzalo k
neZelanému javu prelinania opticky cudzich
farebnych odtiefiov a tym k ruseniu samotné-
ho obrazu. Optimalizacia palety pri 256 fa-
rebnej grafike moze niekedy trvat podstatne
dihsie, najma ak v pocitai nie je matema-
ticky koprocesor. Pri jednofarebnom pozadi
si farbu pozadia m6zme bez problémov za-
menit gadgetom Pozadie (Hintergrund).
Zmeny palety a vystup z editora potvrdime
cez 'OK’.

Na zaver k palete jedno ddlezité upozor-
nenie. Ak editujeme paletu 256 farebnych
odtienov, tak textovy skript v programe Scala
vytvori neuveritelne dlhy riadok, pretoze kaz-
da zlozka RGB ma svoj hexadecimalny kod,
to znamend, e dizka riadku=(Rx256+Gx256
+Bx256) hexadecimdinych znakov. V praxi
sa to nema ako prejavif, mozno len zvyse-
nou poZiadavkou na pamét, ale akonahle si
chceme skript upravit cez nejaky textovy
editor méze dojst k nezelanej zmene, pre-
toze vacsina editorov berie do Uvahy maxi-
malne 956 znakov na riadok. Ak si tento fakt
nevS§imneme (a vlastne si ho ani nemame
ako vSimnut), potom sa uz len mézme divit,
¢o "vyvadza” Scala s danou paletou skriptu.

PREPINAC (Schalter) je jeden z velmi
dolezitych editorov Scaly. Vzhladom na roz-
sah c¢lanku si ho popiSeme v dalSom pokra-
covani...

Treti riadok...

Editor volby pfsma (Schrift:) - textovy
gadget, ktorého nakliknutim si mézme zvolit
jeden z pocetnych typov pisma dodavanych s
programom.

Pozndmka: Znakové sady, ktoré sa do-
ddvaju st pre nemecky a anglicky hovorené
oblasti, teda postradaju slovensku a cesku
interpunkciu. Firma Amium v&cSinu typov
poslovencila a samozrejme aj pocestila a
sady fontov pre Scalu je mozné objednat na
nasej adrese.

Funkcia Vidiet (Sehen) zobrazi Zelany
font v tmavom podklade nad interfejsom edi-
tora. Scala vie prepocitat aj rozne velkosti
pre bitmapové fonty, takze s velkostou typu
pisma nie je problém. Odporicame si Zelanu
velkost najprv pozriet, pretoze velkosti v roz-
medzi medzi povodne doddvanymi velkosta-
mi moZu niekedy vyjst zubato. Zubaty font sa
dé vzdy zjemnit pomocou antialiasingu.

Tri gadgety za typom pisma svojou grafi-
kou jasne naznacuju o ¢o péjde: zarovnanie
riadku k lavému okraju, vycentrovanie riadku
a zarovnanie riadku k pravému okraju.

Nasledovné tri gadgety by opat nemali
byt problémom: podciarknuté pismo zhrub-
nuté pismo a sikmé pismo (kurziva).

Jednotlivé hodnoty nastavenia uz boli
popisané v podeditore Layout.

Tri gadgety celkom vpravo su novinkou,
ktora sa v Scale objavuje aZ s programovou
verziou MM300. Ide vlastne o kreslenie ob-
diznika (tvorca), elipsy (kruhu) a Giary. S
takto definovanymi grafickymi elementami
obrazu mézme nasledne prevadzat zvoleny
efekt, o vyrazne ozivuje grafické rieSenie
obrazového skriptu. Nastavenie hodnét pre
grafické prvky je mozné editovat podedito-
rom Layout.

Stvrty riadok...

Tu sa nachddzaju dadgety:
- potvrdenie a zapamatanie zmeny (OK)
a Spat (Zurlick) - ndvrat do hlavného Menu

Editor volby pfsma
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bez zapamétania si posledne vykonanych o-
peracii,

- dalej je tu funkcia Vidiet (Sehen),
ktora nam zobrazi kompletnu stranku aj s e-
fektami ako v obrazovom skripte,

- a preklikdvaci gadget Nahrat (Laden) a
zapamatat (Speichern). Co si nahrame alebo
zapaméatame to nam ukdze nové submenu.

Pre Nahrat mame tieto volby:

- Nové pozadie (Neuen Hintergrund)

- Novy mdd rozlisenia obrazu (Neue

Bildschirmauflésung)

- Symbol

- Text

- Layout

a pre Zapamatat program poskytuje tieto
moznosti:

- Pozadie s textom (Hintergrund m/Text)

ako ILBM format

- Pozadie (Hintergrund)

- Symbol

Symbol moze byt napriklad [ubovolny
brush z DPaintu, ovSem pozor na mod rozli-
Senia obrazu a pocet farieb, ktory by mal byt
totozny pre brush aj pre pozadie.

Pokracovanie nabuduce.

-mt-

Takto je to jednoduchsie

Niekolko trikov a fint, by bol Vas pomocnik este zdvorilejsi

ARTM v2.04

Pomocou programu Amiga Realtime Mo-
nitor mame moznost prezriet si systémové
parametre Amigy ako napr: hardwarové cha-
rakteristiky, tasky v pamaéti, library, devices,
resources, porty, rezidentné programy, okna,
prerusenia, vektory, "namontované” zariade-
nia, assigny, fonty, semafory atd. Program
pontka aj moznost modifikdcie niektorych

paramterov (priority taskov, zatvorit oknd a
pod.). ARTM pracuje aj pod systémom 1.3,
kde ale vyzaduje arp.library. Program je sha-
reware, registracny poplatok ¢ini 15 $US.

Mdl v2.2

MagicUserInterface (MUI) je objektovo
orientovany systém na tvorbu a prevadzko-
vanie grafickych rozhrani. Oproti Workben-
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chu pomuka MUI niekolko vyznamnych drob-
nosti, ktoré dokaze zjednodusit a zprijemnit
kazdodennu pracu s pocitacom. O vzhlade
iba tolko, Ze je velmi pritazlivy. Balik pozos-
tava z dvoch casti: User - obsahuje samotny
program a mnozstvo grafickych symbolov;
Developer - je uréeny pre programatorov, ob-
sahuje zdrojové texty programu v C, assem-
bleri, Modula a Oberon. Pre chod systému je
nutny OS 2.0+ a odporucany je harddisk. Re-
gistrany poplatok sharewarového produktu
MUl je 30 DM.

1GIf vO.4

S rozSirenim AGA strojov sa dostdvaju
do naSich Amig obrézky z pocitatov PC vo
formate GIF. NajkritickejSim problémom je
zobrazenie tychto obrazkov. Masovo rozsire-
ny NewTek (VT) sice zobrazi GIF obrazky,
ale slimacia rychlost je niekedy neznesitelna.
Problém riesi program ZGif, ktory obrézky
zobrazi bleskovou rychlostou, dokonca nie-
kedy sa zdd, Ze inym programom trvd zobra-
zit klasické IFF vecnost... Na AGA strojoch
sa grafika vykresluje v 256-tich farbach, na
ostatnych strojoch v 16-tich odtiefioch Sedej.
Program je freeware a existuje aj optimali-
zovana verzia pre 68020.

ImageDex2.2

Kazdy vasnivy zberatel obrazkov dospe-
je po urditom Case do Stadia, ked uz ani on
sam nevie, aky obrazok predstavuje ten-kto-
ry subor. Pomocou programu ImageDex si
ale mdézeme zhotovit jednoduchy katalég na-
Sich obrazkov. Kataldg je v podstate obra-
zok, ktory obsahuje zmensené podoby ob-
réazkov. Uzivatel si moZe nadefinovat pocet
obrédzkov ma jednu staranu (6,12,20,30,48)
ako aj format vysledného katalogu (IFF, GIF,
DCTV, JPEG). Program je v skutocnosti pre-
lozeny Arex-skript, ktory riadi ADPro. Teda
pre chod systému je nutny aj ADPro. Prog-
ram je shareware, registracny poplatok cini
158.

JpegAGA 1.0

Ako je zname, rozmer jpeg obrazkov je v
porovnani s inymi formatmi relativne kratsi.
Nevyhodou je ale ¢as, ktory musime stravit v
Ziari monitora, kym sa obrazok vykresli. Re-
lativne kratSi ¢as potrebujeme na vykreslenie
obdzku, ak sa pouzije program jpegAGA. V
porovnani s najrozsirenej$im “zobrazovaéom”
VT na Amige 1200 sa doba vykreslenia

(Pokracovanie na strane 21)

MUl v 2.2
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AMIGA versus PC

Dalsim bodom porovnania PC s Win-
dows a Amigy je tvorba obrazu. Pocitace PC
tvoria obraz pomocou réznych videokariet.
Windows podporuje video-karty pomocou
drajverov. To znamena, ak chcete pouzivat
niektoru konkrétnu kartu, musite mat pre fu
Windows drajver. Drajvre pre Standardné vi-
deo karty st doddvané spolu s Windows.
Tieto nemusia byt vSak optiméine napisané -
firmy zaoberajlice sa vyvojom video-kariet
vacéSinou dodavaji k svojim produktom draj-
ver pre kartu (tieto firemné drajvre dokdzu
podporovat Specidine vlastnosti kariet ako
pouzivanie blitra a inych "¢ipov”), ktoré su
rychlejSie (niekedy). V dnesnej praxi sa k
Windows pouzivaji minimalne karty VGA a
SVGA a rozliSovacie schopnosti 800x600 az
1024x768. Pocet farieb sa pouziva od 16 do
256 (z 16.7 mil. (16 777 216) vytvorenych
rastrovanim). Niektoré Specialne karty umoz-
Auju pouzitie vacsich rozliSovacich schop-
nosti a vacsieho poctu farieb (do 16.7 mil.).

U Amig je situdcia trochu ina. V podsta-
te existuju dve kategdrie Amig. Amigy so
starymi ¢ipmi (umoznuju pouzivat "rozliSo-
vaCku” max. 640x512 - v overscan-madde
724x566 a maximalny pocet farieb 4096) a
Amigy s novsimi ¢ipmi AA (max 1280x512
(1448x566) alebo 640x1024 (724x1132) a
262144 farieb z 16.7 mil.) (firma Commodore
ohldsila nastup novych AAA Cipov v priebe-
hu roku 1994). Amigacky trh podobne ako
trh PC ponuka rozne grafické karty umoz-
nujuce vacsie rozliSenie (az do 4096x4096)
ako Standardna grafika a pravu 24 bitovu
grafiku - 16.7 mil. farieb na obrazovke.

Poznamka: Medzistupeh medzi starymi
cipmi a AA Cipmi s ECS ¢ipy. Tieto umoznu-
ju maximalnu rozliSovacku 1280x512 (1448x
566) so Styrmi farbami. Specialitou na DTP
(dost malo zndmou a pouzivanou) je monitor
(hardware aj software) A2024, ktory umoznu-
je pouzitie grafiky s rozliSovackou 1024x
1024 so 4 farbami.

Zatial sa zda, Ze obidva systémy su
podobné, tym Ze u Windows je Standardna

vyssia rozliSovacia schopnost. Je pravdou,
Ze uzivatelia Amig, ktory pracuji s DTP na
Standardnych ¢ipoch bez grafickej karty sa
stazuju na mald rozliSovaciu schopnost.

Opacna situacia je u vykonu a moznosti
zobrazovania. Amiga ma Standardné velmi
vykonné grafické Cipy, ktorych vykon a
schopnosti je velmi tazko hiadat aj na Spe-
cializovanych PC kartach. Umoznuju zobra-
zovat naraz obrazovky s rdznymi rozliSovac-
kami a poc¢tom farieb. Amigdcke Cipy obsa-
huju velmi vykonny bliter, ktory dokaze kom-
binovat tri vstupné bitplany podla daného
kluca (kluc je ekvivalentny logickej funkcii
medzi bitplanami) a vysledok ukladat do
jedného vystupného bitplanu. Naviac (pre-
dosIu operdciu dokdze robit vacsina blitrov)
dokdze kreslit Giary (aj "vzorkované”), vypl-
nat plochy (pravouhlé, ale aj plochy ohrani-
¢ené danou farbou - tieZ aj "vzorkované”,
pricom velkost vzorky je obmedzena len
paméatou). Vykon amigackeho blitra chyba
vadsine grafickych kariet PC a tie, ktoré sa
jeho vykonu bliZia, su karty so Specidlnymi
grafickymi procesormi (st velmi drahé!).

Dalsia &ast Gipov - copper je procesor,
ktory sa méze pomocou svojich in§trukcii
synchronizovat s obrazom. V&cSina efektov
(viac obrazoviek, farebné prechody s pouzi-
tim jedinej farby z palety, automatické po-
stvanie sprajtov, virtualne sprajty, ...) je po-
mocou beznych procesorov nedosiahnutelnd
a copper ich zvlada v podstate bez zatazenia
inych Casti systému. Uz spomenuté sprajty
ufahCuju systému pracu s kurzorom a prog-
ramom pracu s pohyblivymi a menitelnymi
symbolmi (kurzor neblika pri zobrazovani
ako u PC a pohybuje sa plynulo).

Vysledok porovndvania grafickej vykon-
nosti systémov PC s Windows a Amigy:

- vysSie rozliSenie pouzivané pod Win-
dows (Standardna rozliSovacia schopnost)

- ovela pomalSia préaca s grafikou ako u
Amigy (napr. pri praci pod Windows cakéate
na obnovenie obsahu okna niekolko sekund,
kym sa nacita z disku)
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- zatial nespomenutd kompatibilita Ami-
gy s video signalom umoznujuca interaktivnu
précu s videosignalom za relativne nizku ce-
nu.

Praca s oknami

Windows umoznuje s oknami nasledovné
operédcie: zavriet okno, presundt okno, mini-
malizovat (ikonifikovat) okno, maximalizovat
okno a menit velkost okna. Amigisti by mar-
ne hladali u Windows funkcie typu okno do-
predu, okno dozadu. U Windows-u je vzdy
aktivne okno (ohnisko - mimochodom ako
vtip: Pri aktivovani okna sa dava okno do oh-
niska, alebo ohnisko do okna ??? - terminy z
oblasti Windows najma prelozené Ceské a
slovenské su v niektorych pripadoch priSer-
né) vpredu - Windows (tu sa mysli PC s Win-
dows) NEVIE vypisovat do okna, ktoré je
skryté (celé, alebo Ciastocne za ostatnymi
oknami).

U Amigy sa o okna (operacie s nimi) sta-
rd prevazne hardware (prirodzene riadeny
vykonnym systémom) - takisto vacsina gra-
fickych kariet preberd starost o oknd pomo-
cou Specialnych Cipov. Amiga dokaze praco-
vat (kreslit do nich, presuvat ich, zmenSovat)
aj s oknami, ktoré su ciastocne alebo Uplne
skryté za inymi oknami. Na pocudovanie sa
daju pomocou kratkej utility TL - TurbolLayers
(6828 bytov - nespakované) presuvat okna
celé aj s obsahom. DalSie operécie ako za-
tvorenie, presun okna, zmena velkosti, prepi-
nanie medzi dvoma nastaveniami (pozicia a
velkost) okna, ... nechybaju ani u Amigy. Vel-
kym prinosom (vac¢si poriadok na obrazovke)
je moznost rozdelenia programov (ich okien)
do viacerych obrazoviek, ktoré je mozné "ro-
letovo” tahat hore-dole a "nazerat” do obra-
zoviek ktoré su viac vzadu, resp. prepinat ob-
razovky systémom - dopredu, dozadu. Tieto
vlastnosti systému (podporované hardware-
om) vytvaraju "prijemnejSie pracovné prostre-
die” ako u Windows, ¢o ocenia vSetci uziva-
telia ceniaci si svoj osobny aj vypoctovy ¢as.
V praxi sa stretdvame s ndzorom (u uzivate-
fov, ktori vidia prvy krat Amigu): "To je predsa
to isté” (ako Windows), alebo "To nikdy nevy-
uzijem”. Toto je nazor uzivatela, ktory pozna
"komfort”, ktory mu ponuka jeho pocitac a

systém. Vacsina by bola milo prekvapena (a
po dih§om "skusani” Amigy naozaj je), ak by
im pocita¢ poskytol to, é¢im z nevedomosti o-
povrhuju. (Takyto model "prerodu” uzivatela
sa tyka nielen prace s oknami, ale prispieva
k nemu vo velkej miere uz spominany multi-
tasking.)

Grafické prostredie

Windows je grafickym prostredim. Co sa
skryva v tejto vete ? Windows ponuka velké
mnozstvo a Co je velmi ddlezité Standardnych
(pre vSetky aplikacie Windows) komunikac-
nych prvkov - oknd, ikony, menu, gadgety
(tlacidla) réznych typov (bool, posuvné, vy-
berové, ...). Aplikécie (v skutoCnosti ich prog-
ramatori) maju tymto umozneny jednoduchy
pristup k silnému komunikacnému aparatu,
ktorého ovladanie sa da lahko a rychlo nau-
¢it, je Standardny (uzivatel "sa nemusi pre-
pinat” pri préaci s viacerymi programami, lah-
ko si osvoji ovladanie novych programov) a
zvySuje interaktivnost a pruznost préce s
pocitacom (pruznost sa strdca, ak sa vykon
pocitaca pouzitim Windows zmensi - skuseny
uzivatel dokaze pod DOS-om pracovat rych-
lejSie, ak ho "nebrzdi” Windows).

Ovladanie programov pod Windows je
na vysokej urovni - vac¢sina funkcii je pristup-
na cez menu (menu je mozné nechat otvo-
rené na obrazovke a nie je ho potrebné stale
"otvarat”), liSty tlacitok a kombinacie klaves.

Inak je to so samotnou pracovnou plo-
chou Windows. Okn4, ktoré obsahuju ikony
programov a samotné ikony su pravou poh-
romou pre uzivatela - okna neodrazaju sku-
tocny stav obsahu disku - su to skér skupiny
programov, ktoré si uzivatel "pozbieral” do
prislusného okna. Vysledkom je chaos, ktory
vznika, ak uZivatel chce najst vSetky subory
patriace k programu - vacSina uzivatelov si
programy (vacsinou je jeden program tvoreny
skupinou suborov) dava do spoloc¢nych adre-
sarov (ved'ikony si poukladaju ako chcu).

Amigacka pracovna plocha (Workbench
(TM)) prekonala od svojho vzniku niekolko-
stupnovy vyvoj. Prvé verzie 1.0 - 1.3 mali o
trochu menej moznosti ako verzia 2.0 (aktu-
alna verzia 3.0 je na prvy pohlad rovnaka
ako 2.0).
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Prvym poznatkom je, ze ikonky (pat ty-
pov: disk, adresar, program, projekt, odpad-
kovy kds) verne zobrazuju stav na disku (iko-
na programu sa nachddza v okne adresara,
v ktorom sa nachadza program, ...).

V ikone typu projekt (ikona suborov s
lubovolnymi datami) je mozné naviac urcit,
ktory program ma data v subore spracovat.
V praxi to znamena, Ze ak editor vytvori su-
bor a jeho ikonu, zapiSe do nej svoje meno
(s cestou). Po dvojkliku na ikonu suboru sa
spusti editor a nahra sibor. Pomocou tech-
niky 'multiselect’ (shift) je mozné "poslat”
programu viac suborov naraz, alebo poslat
data inému programu, ako je zapisany v
ikone.

Presunutim ikony (aj adresaru s celym
podstromom) do iného adresaru disku je
mozné prislusny subor (aj s ikonou) presunut
a pri presunuti do adresdru iného disku sko-
pirovat. Pomocou menu je mozné robit dal-
Sie operdcie - kpia a zmazanie adresaru (aj
s podstromom) alebo stiborov.

Novsia verzia Workbenchu (2.0 a vys-
Sie, priblizne pred dvoma rokmi boli vyrobe-
né posledné pocitace s 1.3-kou) umozZnuje
zobrazit v okne (okne disku, alebo adresaru)
vSetky subory (tie, ktoré nemaju ikonky sa
zobrazia so Standardnymi) a urcit, Ci sa su-
bory maju zobrazovat ako ikony, alebo v tex-
tovej forme podobnej "oknu” Norton Com-
manderu (spominam Norton pretoze ho poz-
na kazdy) s triedenim podla mena, datumu
alebo velkosti.

Na dnes tolko, vpripade vacsieho Citatel-
ského ohlasu by sme s nacrnutou tematikou
pokracovali nabuddce.

."q.
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Uvodné slovo editora
(dokoncenie zo strany 4)

so svojim S$éfom Davidom Pleasarce,
prisli dve konkurencné ponuky. Za jedriou
stdla americkd obchodna siet s elektronic-
kym tovarom CEl a za druhou PC firma ES-
COM. Pretoze $éf nemeckej pobocky ES-
COM je byvaly séf Commodore Europe Hel-
mut Johst, poznajici samozrejme dbverne
pomery vo firme Com-modore, nedd mi ne-
povedat, Ze tu nepdjde o celkom cistd hru,
na ktori samozrejme dopldcaji samotni uzi-
vatelia pocitacov Amiga, nehovoriac a dal-
Sich profesionainych akti-vitdch.

RNDr. Milan Turek

At Ziji Library!

(dokoncenie zo strany 10)

které nedaji systému védét, Ze jsou stéle v
paméti a pokud odstranite RTPatch a knihov-
na asl pobézi (bézi vlastné reqtools), pak pfi
nejbliz§im volani dojde ke spadnuti systému
(viz CED 3.5 apod.). Prosté nestartujte a ne-
odstranujte RTPatcher pfi béhu vySe zminé-
nych knihoven.

Pokud patchujete req library napriklad v
Crunchmanii, DI-ANSI editoru a dalsich prog-
ramech, které nemaji standartni paletu OS2,
pak dojde ke ztraté 3D designu a knihovna
bude znacné plocha, pouze 2-barevna...

Zatim jsem se nesetkal s Zadnymi ne-
piiznivymi Gcinky této utilitky, enjoy.

Tak, a jste zase o néco chytrejsi...

-pvl.

Takto je to jednoduchsie
(dokoncenie zo strany 18)

skrétila 0 33% v HAM8 a ked nam postaci
256 farieb, potom rozdiel narastie o 60%.
Program je Public Domain a vyzaduje OS
3.0, MC68020 a samozrejme AGA Cipy.

.pm-
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MOTOROLA

Pri vysloveni jména MOTOROLA se vétsiné lidi zabyvajicich se vypocetni
technikou vybavi mikroprocesory rady 68000 pouzité mimo jiné ve starSich

pocitacich fady Amiga, Atari-ST...

Toto je pouze mala cast z produkce me-
zinarodni spolecnosti, jakou Motorola bezpo-
chyby je. Jednou z hlavnich oblasti spojenou
s vice nez Sedesatiletou tradici spolecnosti
Motorola je sféra bezdratovych komunikaci,
kam Ize zaradit napfiklad mobilni radiové sta-
nice, bezdratové telefony, bezdratovy prenos
dat a rGzné vyhledavaci systémy. Hlavni roli
u bezdratovych stanic hraje moznost zakddo-
vat a dekodovat prenasena data, aby se k
obsahu pfenasenych informaci nemohl dostat
nikdo nepovolany. Tato zddnlivé banalni
moznost chybi mnoha levnym stanicim na
naSem ceském a slovenském trhu, kde ne-
jenze se vystavujeme postihim ze strany Te-
lecomu, protoze néktera zafizeni nejsou vi-
bec homologovanal, ale navic tfeba pfi koupi
bezdratového telefonu musime pocitat s tim,
ze telefon bude rusit televizni signal, protoze
tyto "levné” telefony vysilaji na nosné frek-
venci shodné s TV vysilanim. Kvalitni zafize-
ni vysilaji totiz na mnohondsobné vyssich
frekvencich. Nutno dodat, Ze na takovyto
"levny” (cena fadové tisice KC) telefon se
nam mdze kdokoliv napojit, staci, aby vlastnil
stejny "levny” telefon a dostal se na akéni ra-
dius k naSemu telefonu (pres ulici) a my pak
tfeba obdrzime nékolikatisicovy telefonni
Ucet...

Pfi prezentaci firmy Motorola nem(ze
chybét ani oblast pocitacovych systému. Ke
Spickovym technologiim patfi nové procesory
68040 montované jiz standardné do Amig
4000 a dale pak 68050-68060 a hlavné nova
fada mikroprocesord s redukovanym soubo-
rem instrukci, tzv. RISC (Motorola 88000). |
kdyZ se jiz pfed Casem objevily procesory
CISC, které pfi zachovani instrukéni sady
dosahuji pfekvapivych vykont a vykonnostné
prevysuiji i procesory RISC, tak nejlepsi mi-
kroprocesory RISC (jiz zminéna MOTOROLA
88000) poditaji s rozsifovanim instrukéni sa-

dy a snesou jiz srovnani s béznymi mikropro-
cesory typu CISC! Obé rady se staly v praxi
standarty. Vedle samotnych mikroprocesor(i
jsou nabizeny i celé vypocetni systémy pro
vice uzivatelll (5 aZz 256 uzivatel() pracujici
pod OS UNIX. Uzivatelim ma byt dén k dis-
pozici mimo jiné i znacny komfort ovladani
(zndmy Amigovsky intuition, GUI, okna...).
Odbérateli multipersonainich systému jsou
udajné distributori, ktefi si je skompletuji do
"vlastnich” uzivatelskych systému.

Kratce k fadé MC680xx a Amize a historii

Mikroprocesor 68000 byl vyvinut v roce
1979, tedy jiz pred patnacti lety, kdy pred-
stavoval ve svém oboru absolutni Spicku. V
té dobé to byl viastné prvni 16-bitovy mikro-
procesor po "zfusovaném” Intelu 8086, ktery
mél pouze 16-bitovou sbérnici, ale vnitfni
struktura byla spiSe 8-bitova. Pro¢ spiSe?
Konstruktéfi Intelu jen “roztahli” vnitfni ar-
chitekturu do Sifky. AvSak Motorola §la svou
vlastni cestou a navrhla 32-bitovy mikropro-
cesor s predpokladanym vyuzitim pro nas-
ledujicich 20 let (jeSté dnes existuje hodné
Stastnych majiteld Amig 500, 600), ktery z
pochopitelnych dlvodd vybavila pouze 16-
bitovou sbérnici, jednak z divodd moralniho
zastardni konstrukce a jednak proto, Ze na
zacatku 80-tych let bychom tézko vyuzili
dvaatficetibitovou techniku. V dnesni dobé
procesort 68060, které jsou piné kompatibilni
s timto "dédeckem”, dosahuje Intel kompati-
bility dosti nepfehlednymi maddy virtudinimi,
16-bitovymi, 32-bitovymi, chranénymi a
spoustou dalsSich..*.! Odbornici tvrdi, Ze mi-
kroprocesory Motorola by jiz ddvno vytlacily
nepovedené mikroprocesory Intel fady 8086
nebyt podpory firmy IBM.
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V roce 1985 firma Commodore "spolkla”
firmu Amiga, kterd hledala partnera pro uve-
deni herniho pocitace a vznikla tak nova ra-
da poditaci po€inaje modelem Amiga 1000.
A srdcem computeru nebylo nic jiného, nez
pravé Motorola 68000.

Technické informace:

Adresova sbérnice’je 24-bitova (68000-
68020), mize tedy pfimo adresovat 16MB
(2563/10242). MC68000 ma specialni ALU
obvod (aritmeticko-logicka jednotka) zajis-
tujici velmi rychlé adresovani; MC je mikro-
programové fizeny procesor, instrukce jsou v
procesoru rozkladany na mikrokroky a pak
na nanokroky. Nanoprogramy jsou ulozeny v
ROM pfimo na Cipu Motoroly. Procesor pod-
poruje 192 preruSovacich vektort vyvolanych
externé a také 7 autovektor( pro periferni
obvody se synchronnim rozhranim. Kazdé
preruSeni je provedeno v jedné ze sedmi pri-
orit pferuSeni, pficemz nejvysSi stupen pre-
ruSeni je nemaskovatelny. V Amize zatim
neni nejvySSi Uroven preruSeni pouzitelna
zadnym obvodem (patrné rezerva pro lepsi
casy), signal je vyveden z Motoroly a tak Le-
vel7 pouzivaji kodefi pri trasovani a debugo-
vani (a crackovani) programi (viz ASM-One
/ Level7), jakozto i hardware Action Replaye
pfi "mrazeni” programd. MC68000 "umi” oko-
lo 1000 "instrukci” (57 instrukei x 14 adreso-
vacich modu a fada dalSich odvozenych in-
strukci). Kod mikroprocesoru je bezpochyby
velice efektivni, udajné 2x efektivngjsi, jak v
pocitacich PC procesor Intel 80286, kde pii
stejném taktu je Motorola 68000 2x rychlej-
§i... Pracuje na frekvencich 7-16 MHz.

Dalsi z fad - MC68010 byl vypustén v
roce 1983, obsahuje nové instrukce (MO-
VEC), VBR, avS$ak pfili§ se neujal, vyrobci se
radéji drzeli osvédceného 68000. Pracuje
taktéz na frekvencich 7-16 MHz.

V roce 1985 prichazi Motorola s jiz plné
32-bitovym 68020, ktery jiz obsahuje 256
bytd Instruction Cache, coz je pamét umisté-
né pfimo na Cipu pro zrychleni zpracovani
kddu. Instrukéni soubor je rozsifen o instruk-

ce se zadanym bitovym polem rozsifily' se
téZz moznosti adresace,.ZIé jazyky tvrdi; ze
MC68020 se svého Casu pouzival v navadé-
cim systému americkych raket Pershing, ji-
nak se ale nestacil pfili§ nerozsifit (byl piné
32-bitovy a vyrobci techniky jesté nebyli pfi-
praveni). Pracuje na frekvencich 12-20 MHz.

Nasledujici v fadé je MC68030, umi vSe,
co jeho predchidci a navic ma jiZz i 32-bito-
vou adresovou sbérnici, muzZe tedy pfimo
adresovat 4GB (2564/10243). Obsahuje na-
vic 256 bytu Data Cache (takze celkem 512
byt cache), integrovanou jednotku pro fizeni
paméti (MMU), pouzival se jako zakladni pro-
cesor v Amize 3000. Pracuje na frekvencich
20-50 MHz.

Dal$im v fadé cca 20x vykonnéjsi ku
68000 je MC68040, ktery se standardné do-
ddva s Amigou 4000. Cache pamét dosahla
velikosti “neuvériteinych” 4 kilobytd a mize
pracovat i v rezimu write-back, Aritmeticky
koprocesor (FPU) je integrovan piimo na
Cipu, 68040 podporuje multiprocesorové sys-
témy. Pracuje na frekvencich 25-50 MHz.

Novymi "klony” jsou MC68EC020, ktery
je pouzit v Amize 1200, 68EC030..., tyto jsou
"oholeny” o MMU z ddvodu zlevnéni vyroby,
kterou vyuziva velmi mélo program, napfik-
lad GigaMem. MMU vlastné slouzi k rychlé-
mu strankovani paméti...) Rada je uzaviena
68050 a 68060. V laboratofich Motoroly se
uz urcité pilné vyvijeji mikroprocesory 070.

O kvalitach procesori Motorola svédéi
nejen embargo na dovoz vypocetni techniky
ze zapadu, znama listina COCOM platici
jesté nedavno a do jisté miry i dnes, ale také
pouzivani v jiz zminénych raketach Pershing,
nebo tfeba ve francouzskych vlacich TGV,
kde je v kazdém viaku po jedné MC68000 a
cely vlak fidi jeden (Séf) 68030. Soucastky
od Motoroly jsou téZ v kazdé laserové tis-
karné.

- Pvl -
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Novinky zo sveta Amigy

RoboCop TV 3D

Osud neminul ani sldvneho RoboCopa -
z filmového platna sa dostal do televizneho
seridlu. Zaujimavostou celej zdleZitosti je to,
Ze vSetky vizudlne efekty boli robené na po-
citacoch Amiga pomocou programu LightWa-
ve. Tesne pred premiérou veduci pracovného
tymu zodpovedného za pocitacové efekty -
Lee Wilson - pozval autora programu Light-
Wave Allena Hastingsa na priatelského pose-
denie. Na prekvapenie vSetkych Alle neve-
del odhalit, ktoré casti filmu boli robené po-
mocou pocitaca a ktoré su "zivé” zabery. Na
vypoctoch sa podielalo niekofko Amig 4000 s
turbokartou Warp Engine, pracu grafikov u-
fahcovali grafické karty EGS Spectrum (GVP)
a Picasso Il. Na urychlenie LightWave bola
pouzitd aj legendarna karta Video Toaster
Screamer.

Zomrel Jay Miner

Po zdihavej chorobe zomrel diia 20. juna
1994 Jay Miner - “praotec Amigy”. V roku
1982 vystupil z firmy ATARI, kde pracoval
ako projektant, aby zalozil svoju vlastnu firmu
Amiga Inc. Jeho snom bol vytvorit revolu¢ny
hardware dokonale zladeny so software. Pod
jeho vedenim sa zverbovala povodna skupi-
na vyvojarov Amigy a coskoro sa aj zrodila
prvd Amiga. Financné problémy dondtili
Jaya, aby predal svoj hardware firme Com-
modore. Nazdavame sa, ze ani my sa nemo-
Zeme krajSie rozlucit s Jay Minerom ako to
ucinil Peggy Herrington, ktory v elektronickej
sieti Genie napisal nasledovné: "Adios Jay,
nikdy Ta nezabudneme, ani Tvoju Amigu.”

CyberVision

CyberVision je nédzov novej grafickej
karty od firmy Advanced Systems & Softwa-
re. Je urcena pre pocitace so zbernicou Zo-
rrolll teda pre Amigy 3000 a 4000. Vysoky
vykon karty zabezpecuje 64-bitovy videoCip

Vision864. V zakladnej verzii sa nachadza 2
MB RAM, ktora je rozsiritelnd na 4 MB. Pri
maximalnej rozliSovacej schopnosti 1280x
1024 bodov a obrazovej frekvencii 72 Hz
dokaze pracovat s 256-timi farbami, pri po-
uziti 24-bitovej palety klesne rozliSenie na
800x600 bodov. Ku karte sa doddva emu-
lator Workbenchu, ktory umoziuje beh WB a
jeho programov na karte. Na trhu by sa mala
objavit koncom roka 1994.

Newtonove zékony

Americkd firma Cybernetica vyrukovala
na americky 3D trh s novinkou zvanou "New-
ton’s Law”. Ide o programovy produkt uréeny
pre LightWave, ktory modeluje pohyby telies
pomocou Newtonovych zékonov. Ulohou uZi-
vatela je nastavif globalne parametre a fyzi-
kdlne vlastnosti jednotlivych objektov ako
napr. hmotnost, trenie, pruznost, gravitacia,
vietor, atmosfericky tlak a iné. Program po-
tom vypocita vierohodnu drahu pohybu ob-
jektov. V porovnani s inymi podobnymi prog-
ramami (Sparks, Dynamic Motion Module) sa
"Newton’s Law” vyznacuje plne zhodnym uzi-
vatelskyn prostredim ako LightWave.

PowerMacros

DalSia novinka sa tiez viaze k programu
LightWave. Firma CineGraphics sidliaca na
kontinente klokanov vydala zbierku 17 ma-
krofunkcii, ktoré vylepSuju a doplfiuju funkcie
Modeleru a Layoteru. Napriklad pomocou
jednej funkcie mézeme nacitat hotovi Scene
aj do Modeleru, pomocou dalSej mdZeme
rozkuskovat objekt na definovany pocet
priestorovych atvarov atd.

Sparks
Asi uz ani netreba pripominat, ze nas-

ledovna novinka sa taktiez viaze .... lde o
program amerického autora Jona Trindalla,
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ktory realizuje animaciu objektov pomocou
systému Gasti (particle). Ulohou uZivatela je
definovat parametre a vlastnosti objektov
nutné pre vypocet ich drahy. Sparks potom
vytvorf Scene subor, ktory obsahuje pohyb
jednotlivych objektov. Subory su zaujimavé
tym, ze v kazdom obrazku je ‘kazdému ob-
jektu priradend tzv. klucova faza.

PixPro

Americka firma Axiom Software uz viac
rokov pracuje na svojom projekte s ndzvom
Pixel 3D, podfa ktorého bol pomenovany aj
povodny program. NeskorSie program pre-
menovali na Pixel 3D Professional a naj-
novsia verzia nesie oznacenie PixPro. Ako
sa uz da tusit z ndzvu, program slizi na ma-
nipuldciu trojrozmernych objektov. Nova ver-
zia umozfuje medzi inym aj také finty ako
napr. nacitanie bitmapovych obrdzkov a ich
prekonvertovanie na 3D objekty. Dokonca si

mézeme nastavit aj zrezanie ostrych hran
(Beveling). Zaujimava je funkcia Smoc’hing
(zahfadenie). Ak nie sme spokojni s oblymi
Castami objektu, méZeme definovat spline
krivku, pozdIZ ktorej sa kontdry zahfadia. Pix-
Pro umozfuje nastavit aj vlastnosti povrchu -
farbu, odlesk, odraz a pod. Tieto vlastnosti
sa nestratia ani pri konvertovani objektov z
jedného formétu na druhy. A ked je uz reé¢ o
formatoch, tak by sa ich patrilo vymenovat:
LightWave (object, scene), Imagine, Turbo
Silver, Sculpt 3D/4D, Caligari, Draw 4D/Pro,
Aladdin, 3D professional, DXF AutoCAD, 3D
Studio, Wavefront, Videoscape, Digital Arts.
Samozrejme, data mdézeme nacitat ako aj
zaznamendvat v hociktorom formate. Preto
sa program vyborne hodi aj na konvertovanie
objektov z jedného formatu do druhého.
Program dokaZze nacitat aj grafiku vo formate
PostScript aj vratane fontov formatu Type1.

-pm-

imagine 3.0

Prvé spravy o novej verzii Imagine sa rozleteli svetom uz koncom roka
1992. Po dlhom ¢akani sa v lete 1994 objavil program aj na pultoch predaj-
cov. Aké prekvapenia ukryva v sebe nova verzia, si mozete precitat v nasle-

dovnom ¢lanku.

Vo vSeobecnosti mdZzeme povedat, ze
sa Imagine na prvy pohlad nezmenil. Klasic-
ké editory so Styrmi pohladmi, véetko zname
z verzie 2.9 a 2.0. Novinky sa skryvaji v me-
nu, ktoré bolo pri niektorych editoroch dpine
"prekomponované”. Nové usporiadanie me-
nu je praktické a velmi logické. Pre uZivate-
fov zvyknutych na verziu 2.0 bude urcite
problémom (aspon zo zaciatku) vyhladat
znamu funkciu, pretoze teraz sa mdze na-
chadzat na Upine inom mieste.

Prv nez sa ponorime do imaginarneho
sveta pocitacovej grafiky, musime zdoraznit,
ze program budeme porovnavat k jeho pred-
chodcovi - verzii 2.0. Dalsim prekvapenim

pre Vas bude (mozno) forma, aku sme zvolili
na predstavenie Imagine 3.0. Namiesto vse-
obecného popisovania novych funkcii Vam
ponukame praktické priklady aplikdcie no-
vych moznosti.

Zaéneme s manipulovanim objektov.
Objekty mézeme prinutit k zloZitym pohybom
pomocou systému “kost” (ang. bones) alebo
pouzitim kinematického modelovania. Princip
obidvoch spociva v tom, Ze st definované
imagindrne kosti. Na tieto kosti je nabaleny
objekt ako svaly na kosti. Pohybom kosti sa
potom automaticky deformuje tvar objektu -
sleduje pohyb kosti podobne ako svaly.

Kinematické modelovanie sa javi jedno-
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duchsie. Jeho princip spoéiva v tom, Ze kosti
nemusime definovat, nakolko sa za ne pova-
Zuju spojnice objektov zviazanych do skupin
(grupa). Kazdy uzol sa potom javi ako kib,
pozdiZ ktorého sa deformuje objekt.

Skutoéné bones mdzeme aplikovat aj na
jednotlivé objekty (nielen na skupiny objek-
tov). Samozrejme, najprv treba definovat
systém kosti tzv. kostru, ku ktorej sa priradi
objekt. Obzvlast uzitocna je moznost defino-
vania Casti objektu, na ktorti pdsobi dany kib.
Takto je zarucené, ze napr. v pripade ruky sa
bude objekt ohybat v lakti. K realizacii anima-
cie pomocou kosti pouziva Imagine animacny
systém State. Skor, ako sa pustime do ani-
movania, mali by sme si o fiom nieco pove-
dat.

State znamena v preklade stav. Jednotli-
vé kltucové polohy (stavy) objektov zazname-
name a potom program automaticky vygene-
ruje medzi nimi plynuly prechod. Tento sys-
tém prace velmi pripomina préacu v cycle edi-
tore. OdliSnosti je ale hned viac, napr. moze-
me nastavit, ktoré objekty skupiny ako menia

svoj tvar a vzajomnu polohu, mézu zmenit
svoje viastnosti (atribaty) a iné.

Pre jednoduchSie pochopenie vytvorme
jednoduchu state animdciu. Simulujme pohyb
kyvadla, ktoré pozostdva z valca visiaceho z
vodorovnej roviny. Pracu zacneme v Detail
editore, kde najprv vytvorime potrebné objek-
ty. Os valca umiestnime do jeho konca. Po-
tom objekty spojime do skupiny tak (Group),
aby sa os valca prekryvala s osou roviny
(pozri obrézok). Hierarchia skupiny musi byt
takd, aby valec bol napojeny na rovinu. V
pohfade FRONT teraz otoéme valec o 45
stupfiov doprava - to bude jedna klicova
pozicia. V mode Pick Group nakliknime rovi-
nu, ktord je rodiom skupiny a potom aktivuj-
me funkciu States z menu States. Objavi sa
okienko s deviatimi volbami. Nakliknime naj-
prv na policko "Create” (vytvorit), ¢im vytvo-
rime novy State. Objavi sa okno, do ktorého
musime zapisat meno vytvoreného State.
Program ponukne meno ”Default”, ktoré
potvrdme s OK (neprepisujme na iné meno!).
Hned sa objavi dalSie okno, v fom néazov

Detail editor - modeluje sa pohyb kyvadla

26



State (Default) a tri prepinace. Properties
oznaCuje atribity objektu, Shape tvar a
Group poziciu jednotlivych objektov skupiny.
Nakliknutim jednotlivych prepinacov sa ulo-
Zia zodpovedajuce vlastnosti objektu do Sta-
te. V naSom pripade teraz staci nakliknut na
Groups.

Teraz oto¢me valec do lavej krajnej po-
lohy a hore popisanym sposobom fixujme
jeho polohu (pouzitim funkcie Create State z
menu State). Nazov nového state si teraz
mdézeme zvolit lubovolny (napr. "vlavo”).
Tymto je nasa animacia hotova.

Preview (ukdzku) animacie si mézeme
vytvorit' priamo v detail editore. K tomu pos-
taéi zvolit funkciu States/StateAnim/Create.
Najprv sa zjavi okienku, ktoré nds upozorfiu-
je na pravidla vytvarania animacie. Po od-
kliknuti sa vykresli okno ’State List’ s vytvo-
renymi State, z ktorého treba zvolit jednu po-
lozku. Dalej treba zadat pocet obrazkov, v
ktorych sa bude realizovat prechod do dal-
Sieho stavu (State). Samotné generovanie
animdcie sa zacne zadanim hodnoty 0.

V praxi to znamena v naSom pripade asi
tolko: po odkliknuti upozornenia si zvolme
State s nazvom Default a do input okienka
zadajme pocet obrézkov premeny - 10. Zno-
va sa objavi okienko ’State List’, z ktorého si
teraz vyberme druhy State ("vpravo”) a pocet
obrazkov nastavme na 10. Nakoniec si zno-
va zvolme Default State ale s nulovym poc-
tom obréazkov. Pocitac sa teraz pusti do pra-
ce a po niekolkych sekundach si animéciu
modZeme prezriet znamym spdsobom (Play
Loop, Play Once). Podobny vysledok by sme
boli dosiahli aj pomocou Cycle editoru. Sa-
mozrejme systém State dokaze omnoho via-
cej, vieme animovat nielen polohu objektov v
ramci skupiny, ale aj ich tvar a atributy.

Otazne je teraz, ako pouzit takyto objekt
v Action editore? Najprv ulozme nase kyvad-
lo na disketu. V Action editore nastavme po-
Cet obrazkov na 21 a pomocou funkcie ADD
pridajme nového herca na 1. frame. Nech je
to 'Normal object’ a eSte k tomu nase kyvad-
lo. Otvori sa zname okienko 'Object File In-
fo’, v ktorom na riadku 'State name’ naklikni-
me gadget 'Browse’. Objavi sa zoznam ulo-
zenych State pre dany objekt. Vyberme si
prvy stav, teda "Default’. Do frames 2-11 na-

Citajme predchadzajuci objekt, ale teraz si
vyberme druhy State ('vpravo’). Celd oy era-
ciu zopakujeme eSte pre zvysné frames (12-
22) s tym rozdielom, Ze si zvolime State 'De-
fault’. Tymto je nase dielo dokoncené. T=raz
prejdime do Stage editoru a spravme ani-
macny preview z prvych 20 obrazkov. 21.
obrazok nepotrebujeme, nakolko je zhodny s
vychodiskovou polohou (obrazkom 1).

Pri zhotoveni Stage vedla funkcie Create
bolo vidiet eSte dalSich osem, ktorych vyz-
nam je nasledovny:

Funkcia "Cancel” asi nepotrebuje Ziadny
komentar. "Info” vykresii okienko s hotovymi
State. Nakliknutim na pozadovany riadok
dostaneme obsirnejsie informacie. "Set to”
sa javi ako velmi uzitocnd funkcia. Umoznuje
prepinat medzi roznymi uz hotovymi State a
tak ich prezerat. Objekty vtedy preberaju
vlastnosti zaznamenané v State. Vlastnosti,
ktoré nie su uloZené, sa nemenia. Napriklad
ak mame Cerveny objekt, ktorého tvar ulozi-
me pomocou prepinaca Shape a potom zme-
nime farbu objektu na modrd, pri prepnuti na
povodny objekt sa jeho farba nezmeni na
cervenu, zostane modra.

"Delete” slizi na vymazanie State, ktory
si vyberieme z ponuknutého zoznamu. Na
zmenu nastavenych viastnosti mame funkciu
"Update”. Po zvoleni pozadovaného State sa
vykresli dany stav a mdzeme modifikovat
niektoré parametre. Pozor, nové vlastnosti
sa pridavat’ nedaju, len existujice vymazat.
Naprikiad ak pri vytvoreni State sme defino-
vali Properties a Group, potom pri Update
nemdzeme pridat Shape. Pomocou "Import”
sa daju importovat” State z inych objektov.
Samozrejme vyznam to ma iba v pripade, ak
objekty maju podobnu hierarchiu vystavby.
Najprv sa objavi okno so zoznamom objek- -
tov v editore. Z nich treba zvolit Zelany, kto-
rého prave aktudlny State sa prevezme. Na
koniec eSte musime zapisat meno State.

"Clone” slizi na kopirovanie State. N&-
zov State sa vyberd zo znameho okienka,
potom mu treba samozrejme zadat nové me-
no. Pritom mézeme urcit, ktoré viastnosti sa
budu kopirovat. Pomocou "Tween” sa moze-
me nastavit na niektord fazu medzi dvoma
State. Ak sa vratime k prikladu nasho kyvad-
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la, potom si musime uvedomit, Ze mame dve
State - [ava a prava poloha kyvadla. Nech je
kyvadlo prave v [avej polohe. Pomocou Twe-
en zvolme State, ked'je kyvadlo v pravej po-
lohe. Vykresli sa okienko, v ktorom vidiet
zoznam parametrov uloZenych v State. Vy-
berme si Group. V zapéti sa objavi dalSie ok-
no, kde mézeme zadat v percentach, ktory
obrdzok sa ma vykreslit pri prechode do dal-
Sieho State. Ak sa zada hodnota 50, nase
kyvadlo bude préve v strede t,. v zvislej po-
lohe.

Ak uz pozndme princip prace so State,
mozeme sa pustit do kinematického mode-
lovania pohybu. Nebudeme zbytoc¢ne hovorit,
radSej sa hned dajme do roboty. V Detail Edi-
tore pomocou Add Primitives vytvorme 4 rov-
naké valce. Nech su tenké a vysoké. Teraz
ich usporiadajme vedla seba tak, aby sa vol-
ne dotykali k sebe podstavou. Na koniec pos-
ledného valca pridajme Axis tak, aby bol v
oproti osi valca, ale na druhom konci. Teraz
musime objekty zviazat (Group) tak, aby lavy
valec bol prarodicom. Jeho potomkom je v&-
lec vedla v pravo, ktorého potomkom je dalsi
valec v pravo atd. Rad uzaviera Axis. Takto
vytvorend grupa sa pri dalSich transforma-
ciach bude sprévat ako zloZeny objekt, ktoré-

Detail editor - 4 valce vedla seba ako model! "ruky"

ho kostru predstavuje spojnica jednotlivych
valcov. Axis slizi ako prichytny bod.

A teraz celok dajme do pohybu. Najprv
nakliknime prarodi¢ v mode Pick Object. Po-
tom zvolme funkciu Freeze z menu State,
vysledkom ktorého je okienko s "dotaznikom”
o moznych pohyboch celku. Pomocou neho
vieme zabezpecit, aby sa skupina pohybova-
la a rotovala len zelanym smerom . Zapnime
vSetky tri prepinace v riadku "Translation
Local", nasledkom coho sa os kostry nebude
moct premiestnit, iba rotovat. Tymto je objekt
pripraveny na pohyb. Zo zakladného stavu
spravme State. Teraz zapnime funkciu Sia-
te/Constarin, co znamena ndteny pohyb. V
mode Pick Object uchopme Axis a pohybuj-
me s nim. Tento bude "tahat” za sebou os-
tatné valce, ako keby skutocne boli spojené
pomocou kosti. Samozrejme, pohybovat sa
da s fubovolnym objektom skupiny. Dblezité
je, aby pocas nuteného pohybu bol editor v
madde Pick Object. Ak polohu skupiny teraz
zaznamename do State a spravime animac-
ny preview, uvidime aké moznosti ukryva v
sebe metdda kinematického modelovania. A
to sme zatial eSte ani nehovorili o skuto¢nych
kostiach. Ale o nich az najblizsie...

-pm.
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