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Brilliance

Predbezné spravy o vynikajucom grafickom programe Birilliance oblie-

hali amigisticky svet vySe rok. Kazdy netrpezlivo oCakaval

vybuch novej

"supernovy”. Koncom roka 1993 sa dostal Brilliance aj na eurdpsky trh a
ocakavania grafikov sa napinili - dostala sa im do ruk taka silna zbran, ktora
daleko zanechava konkurenéné produkty, dokonca aj DeluxePaint.

Ci je Brilliance skutocne taky vynimoény
a dobry ako sfubovali- reklamné slogany,
alebo este lepsi, sme si overili priamo na
"vlastnej koZi". Vysledky nasich testov Vam
predkladame prostrednictvom nasledovného
¢lanku.

Brilliance je produktom americkej spo-
locnosti Digital Creations. Hlavnym ciefom
autorov bolo vytvorit taky kresliaci program,
ktory bude dostatocne rychly aj v 24-bito-
vom mode a dokdZe prinajmenSom vsetko
to, o DeluxePaint (DP).

Programovy balik sa nachadza na troch
disketach v sprievode prirucky a hardwaro-
vého kfi¢a (umiestfiuje sa na joy-port). Ne-
vyhodou hardwarového kfica je, Ze nie je
priechodny - teda joy port nie je vyuZitefny
pre iné ucely. NevSedny obal ukryva v sebe
aj rozmerny Brilliance poster.

Na prvej diskete sa nachadza samotny
program "Brilliance”, ktory dokaZe pracovat
maximalne v 256-tich farbdch. Druha diske-
ta obsahuje upravenu verziu programu tzv.
"TrueBrilliance”, ktory umoZiuje kreslenie
24-bitovych obrazkov aj na obycajnych

Amigdch! Program zobrazuje obrazky v
mode HAM, alebo HAMS, ale vndtorné
zobrazenie farieb je 24-bitové. Obrazky je
mozné uloZit v 24-bitovom formate alebo v
HAM (HAMS).

Popis vSetkych funkcii programu by
zarucene presiahol rozsah moznosti tohoto
¢lanku, preto sa budeme venovat iba odlis-
nostiam voci (dnes uZ Standardnému)
programu DeluxePaint. V prvom rade treba
vedief, Ze autori programu spravili maxium,
aby Brilliance dokazal vsetko, ¢o Deluxe-
Paint. Tymto zdmerom sledovali jediny ciel:
aby uZivatel' zvyknuty na prostredie DP
mohol bez problémov prejst na pracu s
Brilliance.

Prvym napadnym rozdielom oproti DP je
vystavba obrazovky. Chyba titulna lista ako
aj ikony nastrojov z pravej casti obra-zovky.
Brilliance sa ovldda pomocou funkcii
nachadzajlcich sa na paneloch v spodnej
Casti obrazovky. Menu programu ako 3j
kldvesnicové skratky je mozZné [ubovolne
predefinovat.




Druhym vyraznym (a snad najpodstat-
nejsim) rozdielom je rychlost. Podfa reklam-
nych sloganov je vacsina funkcii Brilliance na
obycajnej Amige s MC68000 rychlejsia ako
podobné funkcie konkurencnych programov
na pocitaoch s MC68030. Ako je zname,
neoplati sa verit reklamam, ale v tomto pri-
pade sa jedna o vynimku. Brilliance je sku-
tocne neuveritelne rychly, napr. praca s
obrézkom v rozliSeni 640x512 bodov je rych-
lejsia ako s obrdzkom 320x256 bodov v DP
(pri tom istom pocte farieb).

V DP mame k dispozicii dve stranky
(obrazovky), ktorych rozliSovacia schopnost
a pocet farieb je zhodnd; v pamati pocitaca
mozeme mat iba jednu animéciu. V pripade
Brilliance sme obmedzeni iba kapacitou vol-
nej pamiti! Podobne je vyrieSena aj funkcia
Undo. Pri Starte programu sa rezervuje blok
pamati, ktory slizi ako buffer pre viacstup-
fiové Undo. Velkost Undo buffera je mozné
nastavit a ked mame dostatocni pamat, je
mozné sa dopracovat krok po kroku z vysled-
ného obrazku az na pévodnu Ciernu obrazov-
ku. V praxi vSak Upine postaci buffer o roz-
meroch 200-300 KB.

V DP mézeme pracovat s dvoma Brush-
mi. Brilliance podporuje prdcu az s 6smimi
Brushmi, ktorych zmensent podobu vidiet na
panely. Samozrejme, hociktory Brush méze
byt aj animacia (animbrush). Podobne ako v
DP mame k dispoziciu vSetky funkcie na
deformdciu Brushu, udivujlica je ale rychlost
ich vykondvania. Pri zmene velkosti brushu
program v redlnom case vykresluje jeho
dvojfarebnii masku a hned ak ma chvilku
gasu, doplnia sa “chybajice” farby. Co sa
tyka animacnych mozZnosti v DP sa vietky
hodnoty (posun, otoCenie) zadavaju rucne
pomocou cisel. V Brilliance sa toto vsetko
odohrdva na obrazovke pomocou mysi.
Obrys symbolizujtci brush méZeme pomocou

mysi fubovolne otdcat v priestore, presivat,
vyznacif pociatocni a koncovl poziciu.
Program potom bleskovou rychlost vypocita
jednotiivé  fazy.  Briliance  dokaze
vygenerovat aj premeny medzi dvoma
Brushmi - metamorfozu. Snad ani netreba
pripominat, Ze vysledok je lepsi a rychlejsie
sa dostavi ako u DP.

Autori venovali velku pozornost editécii
farebnych prechodov. MéZeme vytvorit osem
prechodov, v ktorych mdze byt 128-128
zakladnych farieb. Tieto mozZu byt skutocné
alebo dynamické. Skutocné zakladné farby
sa zhoduju s farbami kresleného obrazku.
Dynamicke farby sliZia na definovanie Color-
cyclingu. Ak sa teraz niekto nazddva, Ze
farebny prechod zloZzeny zo 128 prvkov
oproti 32 prvkom v DP neznamend Ziadny
prevrat, tak sa potom hiboko myli! Totiz
mbzeme zadaf ”"Spread” hodnotu, ktora
naznacuje, Ze kolko farieb ma vsunit prog-
ram medzi zékladné farby. Pri maximalnej
Spread hodnote 254 mozeme vytvorit fareb-
né prechody o 32768 prvkov (samozrejme
len v TrueBrilliance).

Doteraz sme hovorili iba kladnych vlast-
nostiach Brilliance. Je na case, aby sme sa
zmienili aj o jeho "slabostiach”. Skoro vSetky
sa tykaju animdcii. S prvym nedostatkom sa
mozete stretndt, ak budete chciet jednotlivé
obrazky animbrushu “naséackovat” do ani-
mdcie. Pokial animbrush rucne poloZite na
obrazovku, vSetko je v poriadku: jednotlivé
obrazky pekne za sebou nasleduji. Ak sa
rozhodnete zautomatizovat pracu, potom
treba pouzit mod Tweening, ktory v DP
zodpoveda Move regesteru. A prekvapenie je
tu. Brilliance "zabudne”, Ze ma pracovat s
animbrushom a do vSetkych obrazkov ani-
macie vkresli prvy obrdzok animbrushu.

(pokracovanie na strane 6)




Uvodné slovo editora

Viieni ¢itatelia,

dostava sa Vam do rik druhé vydanie
informacného bulletinu firmy AMIUM v roku
1994. Bilancia po druhom vydani je pomerne
priaznivd a nas tesi zaujem o AMIUM-info,
ktory sa prejavil v pocte predplatitefov infor-
macného bulletinu. MnoZstvo predplatitefov
dosiahlo trojcifernd hranicu a je to aj dobra
sprava pre Vds - Citatelov. Autori prispevkov
st motivovani zdujmom o ich ¢lanky a
AMIUM-info ma v&csiu Sancu dostat sa na
pine profesiondlnu Uroven tym, Ze autorské
prispevky postupom casu budd platené a
nas slub, Ze bulletin moZe prerast do caso-
pisu, sa dostava do realnejSej podoby.

Radi by sme privitali aj Vase ndzory a
predstavy na formovanie bulletinu. VSetky
pisomné pripomienky a navrhy dostanu
priestor na publikovanie a redakény kolektiv
rad privita jednotlivé podnety. Doteraz sme
dostali niekolko listov, ktorych obsah je pre
nas velmi pozitivny a aj touto cestou daku-
jeme Citatefom, ktori obetovali svoj cas a
poslali nam vlastné pripomienky. AMIUM-
info sa moZe hrdit titulom "medzinarodny
informacny bulletin”, pretoZe je ureny tak
uzivatefom pocitacov AMIGA zo Slovenska,
ako aj z Ciech. Tym chceme len povedat, Ze
prispevky budd publikované v tej reci, ako k
nam prisli, t.j. po Cesky alebo po slovensky.

Vyvoj u firmy Commodore v roku 1994
ukazuje, Ze pre nds uzivatefov pocitacov
AMIGA nastava obdobie stabilizacie ponuky
zo strany firmy. Ten, kto oCakdval prevratné
novinky v stanku Commodore na svetovej
vystave CEBIT v nemeckom Hannoveri,
pravdepodobne zostal sklamany. Commo-
dore len ponikol vSeobecne znamu paletu
svojich stc¢asnych vyrobkov. Jedinou novin-
kou najma pre profesionalov, je sériovd vy-
roba pocitaca AMIGA 4000T, ktory bol do-
teraz k dostaniu iba na $pecidlnu objednav-
ku ako produkt tzv. "High-End-Amiga” linie.

"Amiga je Multimedia”! Pod tymto sloga-

nom zacala reklamni kampaf pre svoje
pocitace firma Commodore pred viac ako
dvomi rokmi. Odvtedy pocujeme vyraz
"Multimedia” zo vsetkych stran. Pocitace
typu PC AT osadené zvukovou kartou sa uz
hrdia titulom Multimedia. Amigisti zvyknuti na
mnohé veci ako na samozrejmost, sa len
nestacia divit "svetovym” objavom sveta PC.
Skuto¢né multimedia so sebou priniesol az
program SCALA vo verzii InfoChannel. A je
to skutoéne jedina multimedidina aplikdcia
pre svet pocitacov. Na dany fakt poukazuje
aj realizacia SCALA InfoChannel u takych
firiem ako Coca-Cola, Philips alebo I1BM.

Mnohokrat sme sa stretli s otdzkou "Ked'
ma AMIGA také vynikajlce viastnosti, preco
nie je viac rozsirend medzi uzivatelmi pocita-
covej techniky?”. Podobny probiém nie je len
u nas, ale vSade vo svete. Vedlci 'bossovia’
vypoctovej techniky len velmi tazko akcep-
tuji, Ze vedla ich "vykonnych” PC stanic
bude stat aj AMIGA. Imidz AMIGY, Ze je to
len pocitaé na hranie, sa pomerne tazko
pretvara, uz aj z toho dovodu, Ze je to poci-
tac aj na hranie. Stretli sme sa vSak aj s
profesiondlnym nazorom z praxe, Ze pocitac
typu PC je pocita¢ na hranie. Tato polemika
bude pravdepodobne trvat do cias, pokial
budu trvat AMIGA a PC pocitace. Jedno je
fakt, ak ich postavime vedra seba a dame na
porovnatelny vykon, tak cena pre AMIGU
bude omnoho nizsia.

Amiga si uzZ od roku 1985 zabezpecila
vyznamné postavenie svojimi grafickymi
vlastnostami a dnes najma High-End-Amiga
prezentuje v poCitacovom svete postavenie,
ktoré mala Amiga od svojich pociatkov. Vo
svete profesiondlov je uZ beiné, Ze na
pracovnom stole je postavenych vedfa. seba
viacero pocitacov. Spolupracuje tu AMIGA s
Maclntoshom a PC486. Zostdva nam vset-
kym uzZ len zazelat, aby podobné kombinacie
neboli zriedkavostou aj v nasich krajindch.

RNDr. Milan Turek
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Imagine 2.9

Dlho ofakavana 3.0 verzia programu Imagine bezi zatial iba na podita-
¢och firmy Impulse. Do predaja sa eSte nedostala, ale zato sa objavila
"lastovicka” s oznaenim "Imagine 2.9”, ktora dava tusit, akym smerom sa

bude uberat koneéna verzia.

Na prvy pohfad sa nezmenilo ni¢ Sice
titulny obrdzok je novy a napis v spodnej
casti "Under construction” naznacuje, Ze
program je eSte v Stadiu vyvoja. Pri detailnej-
Som skdmani zistime, Ze vSetky novinky su
ulozené v menu s nazvom "New stuff” aj to
iba v Stage a Detail editore. Pri otvoreni
nového subprojektu hned vidiet, Ze Imagine
uz podporuje grafiku AA-Cipov (HAMS).

Snad najvyznamnejSou novinkou je novy
Spline editor. UmozZnuje definovatl objekty
pomocou B-splinov. Takto definované objekty
su dokonale hladké aj po pribliZzeni kamery
Bohuzial, ostatné editory neboli pre
pracované, iba pribudli niektoré funkcie.
Napriklad v Detail editore je velmi uZitocna
skupina funkcii sldZiacich ne deformaciu
objektov. V Stage editore v okne perspektivy
pribudli noveé gadgety, pomocou ktorych je
mozné nastavit pohladi. Zmenil sa aj sposob
obnovovania obsah okna s perspektivou. Uz
aj pri interaktivnych transformaciach (pohyb.
rotacia) sa vyjresfuje pohlad kamery v real
nom Case.

Konecne uZ je mozné zviditelnit zorny
uhol kamery a smerovych ldamp. Zapnutim
funkcie "Camera lines” sa zobrazi gufovy
vysek znazorhujlci smer pohladu a zaberu
kamery, alebo smer svetelného toku.

Dal$im vyznamnym vylepSenim v Stage
editore je zavedenie tzv. Layers - t.j. rovin.
Imagine mdzZe pracovat so 100 rovinami. Ide
o Strukturalne roviny (a teda nie priestorove),
pomocou ktorych sa znacne zjednodusi
praca. Pri nacitani nového objektu treba
urCit, do ktorej roviny sa ma ulozit. Pri
vystavbe zloZitejSej scény modZu rusivo
posobit jednotlivé objekty, hlavne tie, s
ktorymi nepracujeme. V tomto pripade urci-
me, ktorl rovinu ma program zobrazit na
obrazovke. Objekty, ktoré s umiestnené v
inych rovinach, sa nevykreslia. Napriek tomu
s na scéne (iba pre nas su neviditeiné) a
zobrazia sa na vyslednom obrdzku.

Znacnymi zmenami preSli vstavane
matematicke textury. Na diskete je ich vyse
60 (14 z predoslej verzie). Popisovat vSetky
nema vyznam, staci iba tolko, Ze su fan-
tastické K zarmutenie vSetkych fanusikov
Imagine treba uviest, Ze rychlost programu
sa nezmenila. Clovek by bol odakdval nejaké
zrychlenie, bohuZial nestalo sa tak.

Zaverom mozno povedat, Ze program
obsahuje vela novych a uZitoénych funkcii. V
porovanani s Realom 3D je to vSak mdlo a
ked do konecnej verzie nepribudnt dalSie
funkcie. Imagine prehra boj s konkurenciou.




A W ] L d ,
MozZem si to nakopirovat?

" Na tomto mieste by sme sa chceli venovat programom, ktoré sa mdZu
volne kopirovat. Re¢ bude o programoch typu Demo, Public Domain, Free-
ware, Shareware. Viete presne ¢o znamenaju tieto pojmy?

K tomu, aby niekto vedel napisat prog-
ram (a k tomu eSte aj dobry), musi dispono-
vat patricnymi znalostami z oblasti operac-
ného systému, matematiky, hardwaru a
samozrejme musi dokonale ovladat proble-
matiku, ktora bude predmetom programu.
Vysledkom je dielo, ktoré nema hmotny
charakter - teda neda sa chytit do ruky. Kym
hmotné vyrobky (ako napr. hardware) sa
nedaju “skopirovat” a teda musime si ich
kupit, vSetky produkty duSevného charakteru
(filmy, romany, basne, myslienky, napady,
programy) sa daju skopirovat a pouzivat. Sd
chranené autorskym zakonom, ktorého ob-
sah sa nedd vidy kontrolovat. Autori prog-
ramov si to uvedomili a zvaZili aj to, ze
naklady na reklamu, distribiciu st znacne
velké a preto pristdpili na ind formu Sirenia
svojich produktov. Urcili, ze programy budd
volne Siritelné a ich cenu zaplati uzivatel
dodatocne, alebo si ju uréi sam podfa
vlastného zvazenia.

A prave podfa spdsobu honorovania
programov rozoznavame niekofko typov.

Public domain

Programy takto znacené (v skratke PD)
nevyzaduju Ziadnu formu honorovania a nie
sU viazané ani copyrightom. MéZu sa fubo-
volne kopirovat, pouZit vo svojich aplika-
ciach v software. Ide vacsinou o programy
mensieho vykonu: utility, pomocné prog-
ramy, atd.

freewara

Tieto programy sa taktieZ mozu fubovol-
ne kopirovat. OvSem ak je s programom
uzivatel spokojny a mieni ho vyuZivat, mal
by autorovi zaplatit dobrovolny honorar
podra vlastného zvazenia.

>harewara

Je to spad najvyznamnejSia skupina
volne Siritefnych programov. Jeho filozofia je
velmi jednoducha: prv nez kupis, vyskisaj si
ho. Ak sa Vam program zapacil, mali by ste
autorovi zaplatit registracny poplatok, kto-
reho vyska sa pohybuje od 1 aZ po 100 USS.
Aby autori zvysili svoje prijmy, mavaji vo
svojich programoch niektoré obmedzenia.
Napriklad v programe nepracuji vSetky
funkcie, alebo nie sU podporované vsetky
druhy tladiarni a pod. Hlavnym zmyslom
tychto obmedzeni je printtit uZivatela zare-
gistrovat sa a teda zaplatit uréend cenu. Po
zaplateni registracného poplatku dostane
uzivatel pine funkény program niekedy aj s
tlacenou priruckou, update, hotline a iné
zaujimavosti. Sharewarové produkty su
opatrené copyrightom.

Damo

Do  kategorie  volne  Siritelnych
programov patria- aj demo programy. Ich
Ucelom je predviest mozZnosti drahého
komeréného produktu. Su "pine” funkéné az
na niektoré Zivotne dolezZité funkcie ako napr.
uloZenie dat na disketu alebo obmedzeny
pocet zaznamov (v pripade databanky alebo
tabulkovych procesorov).

V sticasnosti mdZeme najst medzi volne
Siritefnymi programami produkty zo vSetkych
oblasti ako CAD, DTP, programovacie
jazyky, drobné utility a pod. Nakofko su
medzi nimi aj velmi kvalitné a pomerne lacné
produkty, oplati sa im venovat. BohuZial, u
nas dosial neexistuje Ziadna distribu¢na sief
zaoberajlica sa Sirenim takychto programov.
Ich jedinym zdrojom su zatial modemy alebo
siet znamych a priatelov.




Najvacsia zbierka takychto programov
pre Amigu je znama pod menom Fish disk.
Jej duchovnym otcom je pan Fred Fish, ktory
zbieral volne Siritelny software najprv pre
viastné poteSenie. Coskoro jeho diskety
(zbierky) ziskali takl popularitu, Ze dnes sa
predavaji skoro na celom svete. Fish séria
ma dnes uz pomaly 1000 diskiet, na ktorych
mozno najst skutocné klenoty.

Od tohoto ¢isla Amium Info sa budeme
pravidelne venovat volne Siritelnym prog-
ramom a ukdzZeme si niekolko z nich, ktoré
by rozhodne nemali chybat na vasich diske-
tach. V tomto cisle sme pripravili strucny
popis programu ToolManager 2.1.

.pm-

Brillianca

Dokoncenie zo strany 2

Pri tvorbe animacii je pre sklseného
animatora funkcia presvitania jednotlivych
obrazkov nepostradatelna. V Brilliance bude
chybat asi mnohym. PoteSujtca je ale rychla
rychlost prehrdvania animacii, nakolko
Brilliance uZ podporuje novy 32-bitovy
animacny format - ANIM8.

Zaverom mbzZeme skonStatovat, ze
Brilliance je skutocnou lahddkou pre kaz-
dého milovnika pocitacovej grafiky. Program
pracuje Upine spolahlivo aj napriek tomu, Ze
cislo verzie je rovné "jedna celd nula”. Je
pravda, Ze obsahuje niekolko detskych
chordb a nedostatkov, ktoré st ale v porov-
nani s jeho vyhodami zanedbatelné. Vo vys-
§ich verziach programu budl jeho nedos-
tatky urCite odstranené, a potom budeme
moct jednoznacne prehlasit: Brilliance je
najlepsi kresliaci program na Amigu.

.pm.

Disk ?

Co ja to Bootblock?

Bootblockem rozumime syntézu dvou
blokl nachazejicich se na 0 a 1 bloku diske-
ty a miZeme ho bez nadsazky povaZovat za
nejdulezitéjsi "blok” na disku, protoZe bez néj
byste nespustili jediny program.

Bootblock také urcuje typ disku: OFS,
FFS, NDOS (viz rozbor prvniho longwordu).
Je téZ nepostradatelny prakticky na vSech
typech diskd, vyjimku tvofi nékteré nesysté-
mové datové disky (Quarterback archivy). V
bootbloku mnohdy zbyva spousta mista na
pfipadné "info”, které tieba na NDOS disky
nelze jinam umistit. Na vétsiné NDOS diskd
najdete proto v Bootbloku néjaky ten "pokec”
od koder(, ¢i dalsi informace o programu.
[Pokud nevite, jak se podivat do bootbloku,
tak mohu doporucit: BootX 4.x+, DiskMON
PRO, Deksid, Filemaster a dalsi, at jiZ pro-
hlizeci, nebo i editacni utility...]

Tyto argumenty mné vedou k ponékud
podrobnéj$imu rozboru Bootblocku. Roze-
bereme si bootblokovy programek (pfisté)
inicializujici DOS, budete schopni napsat
velice jednoduchy bootprogram naditajici
"natvrdo” sektory z disku...

TEORIE i

Zapneme Amigu do sité (220V) a co se
nestane? Amiga Ceka (pokud nemate HDD)
na vioZeni disku. Vlozime disk. Mohou nas-
tat tfi varianty:

1. disk neni naformatovan (pfipadné
neznamy format, nebo je na 0 stopé nedej-
boze ERROR...), Amiga tfikrat 'hrabne’ (pro
jistotu...) a kondi. [jestlize jsou pfipojeny
externi periferie s nizsi startup prioritou (HD,
FDD, etc., rozbihd se start z téchto zafizeni.]

2. disk je spravné naformatovan, SYS-
TEM nacte prvni dva bloky disku (boot-




block), ale protoZe boot neobsahuje spravny
"Identifier” [DOS.] a checksum (kontrolni
soucet) a tudiZz patrné ani exe.program, ne-
déje se nic. Mechanika "hrabne” a konec.
|[Externi periferie - jako v pfedchozim pfipa-
dé.]

3. disk obsahuje adekvatni ldentifier i
odpovidajici Checksum, coZ mulzeme brat
jako povoleni ke zpusténi bootprogramu.

MuZe dojit k:

a) odstartovani NDOS disku. Pomoci
funkce "DOIO” je predano fizeni trackloa-
deru (nahravaci rutina, na DOS disketach
obstardva nahravani i ukladani SYSTEM, na
NDOS disketach to jsou sloZity rutiny vyuzi-
vajici napf. trackdisk.device) a vSe jiz
probihda POUZE dle instrukci programatora...

b) start a inicializace DOSu. Pribéh je
vzdy stejny. '

Déle: je nacten rootblock, bitmap (po-
kud nyni dojde k chybé, obdrzime hldseni
typu Disk is unreadable), dale dochdzi k
vyhledani a nacteni soubor(i systemconfigu-
ration a s:startup-sequence, ktera obsahuje
instrukce, dle kterych se konfiguruje systém.

V soucasné dobé (OS 3.x) existuje z
hlediska SYSTEMu Sest typli bootbloki. Po-
zor, pokud jsou jiz na DOS disku jakékoliv
soubory, NELZE typy disket modifikovat!

Typ 0 - Kompatibilni se vSemi Amigami.
Klasicky zaznam na disk - OFS.

Typ 1 - Identifikovatelny od OS 2.x vySe
(A500+, ABQO...). Tzv. ‘rychly‘ zdznam dat na
disk - FFS.

Typ 2 - Identifikovatelny od OS 2.x vySe.
Klasicky zdznam dat na disk - OFS + podpo-
ra mezinarodnich znak(. Doporucuji pouZzit,
jestlize chcete z jakékoliv divodu zabranit
pristupu A500 na takovyto disk (pfi pfeinsta-
lovani bootu je disk pristupny i A500, coz
vSak neplati u typu 1!)

Typ 3 - Ident. od OS 2.x. Kombinace
predchozich dvou mad.

Typ 4 - ldentifikovatelny od OS 3.x+.
Klasicky zdznam dat + Directory Caching.
Vytvori blok, do kterého je bufferovan obsah
disku, zrychli se tak pfistup na disk.

Typ 5 - Ident. od OS 3.x+. Rychly zaz-
nam dat na disk - FFS + Directory Caching.
Kombinace FFS a DirCachingu.

PRAKTICKY

Bootblok, protoZe sestdvd z 2 blokd
(2x512 bytl), ma kapacitu 1024 bajtd. AvSak
prvni tfi longwordy (3x4 baijty = 12 baijtl) jsou
"Internal” - rezervovany pro System. TakZe
zbyva: 1024-12=1012 bytGt pro (vas)
program. Tento ‘program’ musi byt ’position
independent’ (pozi¢né nezavisly - nikdo totiz
nevi, kam se BOOTblok pii bootu ulozi v
paméti). Pri startu bootbloku je v registru A6
uloZena adresa exec.base. JestliZe hodlame
inicializovat DOS, musi program téz zjistit
pfitomnost "dos.library” v Systému. [Pokud
tedy napiSeme do CLI: "install df0:", do boot-
bloku disku v DFO: je uloZen kraticky prog-
ram zjistujici pfitomnost dos.library v systé-
mu - lidové feceno, disk je nainstalovan, pfi
bootu je otevieno CLI okno.]
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ROZBOR

viz obrazek

1.long

Identifier

DOS. = $444F53xx
xx = tzv. Identifier

Tento long musi byt v kaZdém bootbloku
i nebootovateiného datoveho DOS disku,
vcetné HardDiskU, jinak nelze disk identifi-
kovat. Standartné: $444F5300 - Old File
System (OFS) - standartni typ disku. Tento
jediny Identifier je kompatibilni se vSemi typy
Amig, proto jej najdete na vétsiné disket,
DOS i NDOS typu.

od 0S 2.0+:

$444F5301 - Fast File System (FFS) -
zvysi se kapacita disku o cca 40kB (vyuzi-
telnd kapacita 1 databloku se zvysi z pu-
vodnich 488 bytli na 512 bytu).

$444F5302 - Old File System Internatio-
nal (OFS Intl.) podpora lokalizace, "mezina-
rodni” fonty, pro nds nema prakticky vyznam.

$444F5303 - Fast File System Interna-
tional (FFS Intl.) kombinace FFS a Interna-
tional modu.

od 0S8 3.0:

$444F5304 - OFS DirCaching, vytvofi na
disku cache blok(y), je to obdoba FAT (File
Aloccation Table) na podcitacich typu PC.
Vytvoii specialni bloky, do kterych se zapisu-
ji ndzvy uloZenych soubor(, ¢imz se znacné
urychli vypis disku (jsme uSetreni optimali-
zovani soubord).

$444F5305 - FFS DirCaching, kombi-
nace FastFileSystemu a Directory Cachingu.

2.long

Checksum - kontrolni soucet

Tento longword, pokud je spravny,po-
voluje "spusténi” bootu. Bootchecksum pre-
poctete napi. v Seka, DiskMONu (o tom
snad nékdy pristé), Deksidu, BootXu...

3.long

[Reserved]

Slouzi ke specialnim Gcelim, srandic-
kam a bezpecnostnim opatienim (viz Rattle-
BOOT). Vétsinou se uvadi, Ze toto je ukaza-
tel na rootblok ($00000370), to je pfirozené
nesmysl. Root je vzdy (!) na 880 bloku disku
(na HDD je presné v poloviné).

Shrnuti:

prvni long je nejdulezitéjsi, druhy je nut-
ny (samoziejmé spravné secteny) v pfipade,
Ze ma byt disk bootovatelny, a do tretiho
napiste tfeba: Ahoj...

Na 13. ’bajtu’ zacina vlastni program,
fantazii se meze nekladou. Omezeni jsme
pouze rozsahem 1012 bytd a pozicni

nezavislosti.

Jestlize jste byli pozorni, budete nyni
schopni nejen editovat bootblock, ale i upra-
vit si tfeba svij oblibeny (OFS) Boot pro
préci pod FFS, Directory Cachingem.

Pokud naprogramujete napiiklad AGA
demo, tak nejjednodussi zpusob, jak zamezit
kolizim se starymi systémy, je zvoleni sprav-
ného "Identifieru”, v tomto pfipadé $...04, 05.
Staré Amigy disk ignoruji...

Unikatni sbirkou bootblokil je program
BootShop, ktery sice obsahuje dnes jiz
neaktudini botbloky (v.r. 1990), ale piece jen
jej muZete vyuZit. Obsahuje celkem 99
bootblokll véetné "vird”, ke kterym mate
piistup pouze pres kontrolni otazky.

Pamatujte! Typ disku (OFS, FFS) Ize
modifikovat pouze na prazdném disku, jinak
data zkorumpujete! Je to déno zplsobem
zéznamu dat na disk. Nejprve musite nain-
stalovat Boot a poté nahrat soubory na disk!

Pfi DirCachingu je nutné nejdfive vytvorit
DirCache blok, pak instalovat "sv{j” boot,
upravit (0, 1, 5 ..) a teprve pak nahrat
soubory.

- Pvi'94 -




SCALA

Slovné spojenie “scaia’ ma hned niekolko vyznamov. V niektorych
eurdpskych jazykoch scala znamena rebrik, ma vyznam hudobnej $kaly a v
neposlednom rade popredna talianska operna scéna je Scala. Je celkom
mozné, ze autori programového komplexu - SCALA - ch’ li ndzvom prog-
ramu naznacit, Ze tu pdjde 2 solidnu hudobnu prezentaciu alebo pripadne
svojim "rebrikom” sa hodlaju vyskriabat velmi vysoko. Ci sa im to podarilo
alebo nie pokusime sa naznadit seridlom ¢lankov o jednom z najvykonnej-
Sich multimedialnych programov  SCAL A Multimedia.

Uvodnym prihovorom otvarame seriél
¢lankov na pokracovanie, zaoberajici sa
programom SCALA. Kizelné slovo "multime-
dia” sa u firmy Commodore zjavilo asi pred
piatimi rokmi. Medzitym si tento termin cel-
kom neopravnene prisvojilo mnoho pocitaco-
vych firiem, ale skutocné multimedia - zna-
menajlice spojenie pocitacovej grafiky s
videom a hudbou v redinom ¢ase - priniesol
aZ program SCALA pre pocitace AMIGA.
Program SCALA sa na trhoch zjavil priblizne
pred tromi rokmi ako titulkovaci softvér a uz
vtedy naznaCoval niektorymi svojimi para-
metrami, Ze pdjde o jeden z najvykonnejSich
programov z oblasti videa. Dizajn obalu, v
tom case zelena krabica s rebrikom, sa za-
choval dodnes. Dnes sa SCALA predava v
niekolkych variantach od programu urene-

mu videoamatérom az po profesiondine
aplikacie. Obaly programovych verzii sa
odliSuju svojou farbou, pricom si zachovali
svoj origindlny dizajn (vSetky verzie prog-
ramu SCAL A su k dostaniu u firmy AMIUM).

Jednotlivé verzie programu SCALA:

SCALA Home Video Titler HT100

Ide o najjednoduchsiu  programovi
verziu (a teda aj najlacnejsiu) v modrom ba-
leni. SCALA HT100 je urcenda pre "domace”
titulkovanie vlastnej videotvorby na poci-
tacoch AMIGA 500, 600 alebo CDTV, s
genlockom. Dodava sa na troch disketach,
vyZaduje 1 MB RAM, pricom nemusi byf
instalovana na pevny disk. Na disketach sa
okrem vlastného programu nachddza sada
rozlicnych pozadi a sym-
bolov umoznujlcich efek-
tné titulkovanie alebo vyt-
vdranie obrazovych skrip-
tov.

SCALA MM300

Plne  multimedialna
programova aplikdcia do
profesiondlnej videotvor-
by. Idedlny titulkovaci a
prezentacny softvér, ktory
interaktivne vyuZiva gra-
fické a hudobné moZnosti
pocitatov AMIGA a pri-
davnych zariadeni. Doda-
va sa na 9 disketdch, vy-
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Zaduje minimalne 3 MB RAM, instaldciu na
pevny disk a operacny systém AMIGA-Dos
verzia Kickstart 2.0. Na disketach je vela
ukazZkovych skriptov, mnoZstvo efektnych
pozadi, animacie, hudba, zvuky, symboly a
farebné palety. Program je urceny do
profesionalnych videostudii, ale aj naro¢-nym
amatérom a vSetkym nadSencom, ktori si
chci zo svojho pocitaca  vytvorit
multimedidlnu stanicu. Programova verzia
MM300 je chranena proti piratskemu
pouZivaniu hardvérovym kfiicom.

SCALA InfoChannel IC500

Integrované profesiondlne rieSenie pre
kdblovu televiziu, uzavreté sietové aplikdcie
alebo aj samostatny interaktivny systém.
Komunikécia medzi jednotlivymi stanicami je
realizovand cez telefonnu siet alebo sateli-
tom. InfoChannel 1C500 je rozsireny po ce-
lom svete. Poznaji ho v rozlicnych hoteloch,
nékupnych centrdch, informacnych stredis-
kach a v televiznych kablovych staniciach.
Vo viac ako 20 krajinach prostrednictvom In-
foChannelu prijimajd fudia televizne kablové
informacie denne vo svojich domacnostiach.

SCALA Echo EE100

Desktop Video programové rieSenie aj s
pripojenym hardvérom. Cez kdblové prepoje-
nie na LANC/Control-L minikonektor kamkor-
dera alebo infracervené riadenie videorekor-
dera, umozZnuje synchronne spustanie video-
zariadeni pocitacom AMIGA. RiesSenie v spo-
jeni s genlockom je idedlne pre videoamate-
rov, Skoly alebo aj rozlicné prezentacné vyu-
Zitie, napriklad pre hotely, cestovné zaria-
denia, a pod.

Domadcou krajinou SCALY je Ndrsko a
jeho hlavné mesto Oslo, ale strediska naj-

deme aj na zapadnom pobrezi USA, v lzraeli
alebo v Austrdlii. Len pre zaujimavost - poci-
tac AMIGA s programom SCALA sme videli
aj vo filmovom Sote o Vietnamskej televizii.

SCALA nemusi byt urCena len televiz-
nym divakom. Obrovska obrazova plocha
10,5 x 14,4 metra na Stadione GmbH Horst
Sparwald v nemeckom Frankfurte je riadena
dvomi AMIGAmi 3000T. Sportovi fandsikovia
sa pocas futbalového zapasu mézu pokochat
aj efektnymi obrazmi s animaciami riadenymi
programom SCALA a ked samotny zapas nie
je zaujimavy, o zaZitok sa postara graficky
tim za AMIGAmi s programom SCALA.

Autorom programu SCALA sa podarilo
naozaj kompletné dielo a aZ pri realnej praci
s programom, uZivatel oceni celkovt logiku
programu, uZivatelsky interfejs a vykon, ktory
aj z obycajnej AMIGY 1200 urobi multime-
didlnu stanicu. Investicia do programu sa
zarucene velmi skoro vrati v oblasti profe-
siondlnej videotvorby, ved SCALA MM300
dokdze nahradit velmi drahé digitalne
efektové zariadenia.

V naSom seridli clankov o programe
SCALA sa budeme prevazne venovat préci s
programovou verziou SCALA MM300. Od
zakladného popisu prejdeme k pouzivaniu
editora, efektovym prelinackam, interaktiv-
nemu ovladaniu programu, synchronizécii a
casovaniu obrazu s hudbou, riadeniu pridav-
nych zariadeni programom SCALA. Pocitac
AMIGA je idedlne médium do oblasti videa a
vSetkym, ktori vyuZivaji AMIGU vo viastnej
videotvorbe, by program SCALA nemal
chybat v kniznici. SCALA sa doddva v nie-
kolkych svetovych jazykoch, u nds je mozné
dostat nemeckU verziu, ale na objednavku to
mdZe byt aj anglickd a pripadne verzia v
inom jazyku. Pokracovanie v budtcom Cisle.




Workbench 3.0 a 2.1

Depth Gadget

Tento gadget (vid obrazok) ma vyznam
v tom pripade, ak mame otvorenych viac
okien alebo obrazoviek, ktoré sa navzajom
prekryvaji. Jeho nakliknutim sa dana obra-
zovka alebo okno umiestni pod ostatné, ale-
bo opaéne - umiestni ho na vrch ostatnych.

Zoom Gadget

Umoziuje zvacsit rozmer daného okna
na velkost obrazovky a opacne - zvacSené
okno zmenSit na povodny rozmer. Tento
gadget pracuje ako prepinac (toggle gadget).

Size Gadget

Sluzi na zmenu velkosti okna. K tomu
sta¢i na neho naklikndt, drZat stlacené

tlacidlo a pohybom mysi sa bude menit

velkost okna (upravuje sa vlastne poziciu
pravého dolného rohu okna).

Scroll Gadget

Pomocou tychto gadgetov je mozZné
rolovat’ obsah okna. Pouzivaju sa v pripade,
ak rozmer okna nepostacuje na zndzornenie
vSetkych informacii obsiahnutych v fiom. Na

Close Gadget Title Bar

f L wurk 984 Full. B 49?K Free, T |n use«

spodnej ako aj pravej strane okna vidiet
rolovacie listy, ktorych velkost uddva, aka
cast obsahu okna je prave viditefna. Pomo-
cou mysi sa tiez daju postivat a tomu Umer-
ne sa potom roluje aj obsah okna.

Close Gadget

Slazi na zatvorenie okna. Ak si program
otvori vlastné okno, tak jeho zatvorenie ma
vo Vacsine pripadov za ndsledok aj ukon-
¢enie programu.

Action Gadgets

MoZete sa s nimi stretndt v requeste-
roch alebo ako sucast niektorych okien. Je
uZitocné si zapamitat ich vyznam, nakofko
sa vyskytuju vo vSetkych programoch.

Save - vykona zvolenu funkciu a zatvori
okno.

Use - vykona vsetky zvolené funkcie,
zatvori okno, ale zmeny sa neuloZia.

Cancé - zatvori okno; zvolené funkcie
sa nvykonaju.

OK - jeho nakliknutim uZivatel' potvrdi
vypisanu spravu.

Retry - zopakuje poslednu (nevydarent)
operaciu.

Zoom Gadget Depth Gadget

e

Ce| 1
TP

‘;s~track

137

Scroll Gadget

Size Gadget
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Continue - pokracuje sa vo vykonavani
funkcie.

Help - zobrazi text (pomoc k danej prob-
lematike).

Menu lcons

Aby sa dali vyvolat funkcie tohoto menu,
je nutné najprv vyznacit niektord ikonu (raz
nakliknut). '

Open (prava Amiga + O) - vykona rovna-
ki funkciu, ako dvojité nakliknutie ikony.

Copy (prava Amiga + C) - spravi dupli-
kdt z vyznacenej ikony. Nazov duplikdtu sa
vzdy zaéina na slovo "copyof”. Ak chcete
dany sibor prekopirovat do iného podadre-
sdra, pouZite jednoduchsSiu metddu: mysou
uchopte ikonu (alebo skupinu ikon) a "polo-
Zte” ju do cielového podadresdra. Funkcia
Copy sa vyuziva skor na kopirovanie diskiet.
Najprv nakliknite zdrojovd disketu (source
disk) a zvolte Copy. Ak mate iba jednu diske-
tovii mechaniku, Workbench Vds bude vyzy-
vat na vymenu diskety za cielovi (destination
disk). Optimalne je viastnit dalSiu disketovi
jednotku, vtedy odpadavaji problémy s
vymenou diskiet. Kopirovanie diskiet ovela
UcinnejSie ako systém zvlddnu Specidlne
kopirovacie programy (napr. SuperDupper).

Rename (pravda Amiga + R) - sliZi na
premenovanie zvolenej ikony. Workbench
pontkne najprv pdvodny nazov, ktory moze-
me pohodine prepisat za novy.

Information (prava Amiga + I) - poda
strucéné informacie o ikone, ktoré sa potom
daju modifikovat. Obsah informaéného okna
sa liSi v zavislosti od typu ikony. V kazdom
pripade sa tu nachddzaji polozky: (vid
obrazok)

name - nazov ikony

obraz ikony

size - programom obsadeny pocet bajtov
a blokov na diskete

stack - velkost docasnej vyrovnavacej
paméte obsadenej programom

last changed - datum a cas poslednej
zmeny stboru

V pripade ikony diskety informacné okno
obsahuje aj informaciu o tom, &i je mozné na
disketu zapisovat Udaje, alebo i je chranena
proti zapisu.

V pravej hornej Casti sa nachadzaju
atribaty suboru:

Script - oznacuje tzv. skriptové subory,
ktoré st spustitelné zo Shell, alebo z WB
pomocou programu lconX. Scriptové subory
sl v podstate textové subory obsahujlce
prikazy Amiga Dosu. Problematike skripto-
vych suborov sa budeme venovat v osobit-
nom ¢lanku.

Archived - tento atriblt vyuZivaji iba
niektoré archivacné programy a oznacuje, Ze
dany subor uZ bol zalohovany (bola z neho
spravena bezpec¢nostna kopia).

Readable - informdcie zo stboru su
Citatelne.

Writeable - do suboru je

mozné zapisovat informacie.
Executable - subor je vyko-
natelny, t.. po jeho otvoreni sa
program automaticky odstartuje.
Deleteable - stbor je vyma-
zatelny. Tento atribdt sa pouzi-

va na ochranu stborov proti
nahodnému vymazaniu.

V pripade ikon typu project
v riadku "Default Tool” sa ¢asto
vyskytuje text, ktory oznacuje
pristupovii cestu a nazov

programu, ktory dany stbor




vytvoril. Napr. ak sa jedna o obrazok
vytvoreny DPaintom, potom po nakliknuti
ikony obrazku sa hned’ odstartuje DPaint a
zaroven sa nacita aj obrdzok.

Do riadku "Comments” je mozné vpisaf
komentar o dizke 79 znakov. Komentar slizi
pre VaSe potreby, napr. na blizSie urcenie
funkcie programu a iné poznamky.

V okienku "Tool Types” sa mézu nacha-
dzaf rozne Startovacie opcie pre dany prog-
ram. V niektorych pripadoch je moZné nasta-
vit napr. typ obrazovky, aky ma otvorit prog-
ram, pocet farieb, a iné (zavisi od daného
programu). U niektorych programoch su vpi-
sané vSetky moZné Startovacie opcie, ale st
uvedené v (vodzovkach. To znamend, Ze
tieto si momentaine nefunkcné, ale odstra-
nenim zatvorky budd platné. Parametre v
hranatych zatvorkach oznacuju prepinace
(vy/zapinatelné opcie).

Pomocou gadgetu New je mozné prida-
vat dalSie riadky do Tool Types, Delete
mazZe navoleny riadok.

Ak chcete vykonané zmeny uloZit, musi-
te zvolif gadget Save, Cancel zrusi vSetky
Vase zmeny (budid platné povodné nastave-
nia).

Snapshot (pravd Amiga + S) - fixuje
poziciu vyvolenej ikony.

Unsnapshot (prava Amiga + U) - rusi
funkciu Snapshot.

Leave Out (prava Amiga + L) - ikona
vyznaceného programu sa prenesie do okna
Workbenchu. Samotny program zostane na
povodnom mieste, iba ikona sa dostava do
okna Workbenchu. Takto je

Put Away (prava Ami-ga + P) - ikona
vybrana pomocou Leave Out sa vrdti na
pdvodné miesto.

Delete - vymaZe vyznacenl ikonu a k
nemu prislichajlici stbor alebo podadresar.
Pozor! Takto vymazané subory beznymi
prostriedkami nie st obnovitelné, preto si
vZdy dokladne zvazte, o maZete.

Format Disk - pomocou tejto funkcie
moZete disketu pripravit na uchavanie
informacii. Kazda nova disketa sa musi pred
prvym pouzitim naformatovat. V pripade
pouzitych diskiet m& formatovanie za
nasledok stratu obsahu diskety! BohuZial,
Ziadny program ani finta neexistuje, ktord by
vrétila pdvodny obsah omylom naformatova-
nej diskety. .

Pred pouzitim funkcie Format treba
najprv naklikndt (vyznaéit) ikonu diskety.
Pocita¢ pontkne okno (obrazok dole) s
nasledovnymi volbami:

New Volume Name - sem treba vpisat
meno diskety. Standardne sa ponikne meno
"Empty”.

Put Trashcan - ak je volba zapnutd,po-
tom sa na naformatovanej diskete objavi
ikona smetného kosa, v opacnom pripade
nie.

Directory Caching - takto naformétované
diskety umoZziuju rychlejsi pristup k siborom
(rychlejSie sa vypiSe obsah podadresarov).
Pozor, diskety naformatované s touto opciou
su Citatelné iba pod Workbench 3.0!

Fast File System - ma za nasledok
zvysSenie kapacity diskety cca o 6% ako aj

program hned pristupny a
v pripade hus-tej siete
podadre-sarov sa nemusite |
k nemu taZko-padne
predierat. Uzivate-fom
harddiskov ~ sa  vrele
odporica takto “vyloZit”
ikony  najpouzivanejSich
programov - uSetrite vela
¢asu a mySou najazdenych

kilometrov. |




vané diskety nerozoznava systém 1.3, hlasi,
Ze diskety st vadné.

International Mode - koriguje chyby
objavujice sa pri rozoznavani malych a
velkych pismen v narodnych znakovych
sadach. Takto naformdtované diskety nie si
kompatibilné so systémom 1.3..

Quick format - sliZi na rychle formato-
vanie uZ raz naformatovanych diskiet. Pomo-
cou Sikovného triku sa vymaZe obsah diske-
ty, ale nezistia sa pripadné chyby diskety.

Empty Trash - je to posledna funkcia
menu lcons. SliZi na vyprazdnenie obsahu
smetného koSa. Takto vymazané sibory sa
nenavratne stratia.

DbleZité pozndmky:

1. Funkcia smetného kosa - Trashcan je
v podstate Specialny podadresar, ktory slizi
na ukladanie takych suborov, ktoré uz nie su
potrebné, ("odsudili” ste ich na vymazanie).
Ak by sa neskor ukdzalo, Ze takto odstidené
stbory sU eSte potrebné, potom sa fahko
vyhladaji a prekopiruji spat. K fyzickéemu
vymazaniu obsahu smetného kosa dochadza
az po volbe funkcie "Empty Trash” z menu
Icons.

2. Nazvy stborov a adresarov su limi-
tované diZkou 31 znakov. PouZivat sa mbzu
vSetky znaky okrem: ™" (dvojbodka) a "/’
(lomitko). PouZitie medzery je povolené, ale
odportca sa ho radSej nahradit inym znakom
(napr. ™" (podtrzitko)). Velké a malé pismena
Workbench  rozliSuje, ale v pripade
identifikdcie ndzvu stboru ich poklada za
rovnocenné (teda SUBOR = subor). V ramci
jedného podadresara nemdzu byt dva stbory
rovnakého nazvu (pri ukladani siboru pod uz
existujlicim ndzvom sa stary prepiSe novym).
Stbory rovnakého nazvu moZu existovat v
rozdielnych podadresaroch. -pm-

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

Optimalizujeme

Pocitace Amiga tvoria velku ro-
dinu poc¢nuc jednoduchs§imi modelmi
az po vysoko vykonné multimedial-
ne systémy. Vykon jednotlivych mo-
delov sa znacne liSi, pritom kazdy
uzivatel ¢aka od svojho stroja maxi-
mum. V takychto pripadoch je ulo-
hou programatorov dostat maximal-
ny vykon z kazdého pocitaca. Jedi-
nym jazykom, ktory skuto¢ne doka-
ze vyuzit vSetky moznosti daného
hardwaru, je strojovy jazyk - assem-
bler.

Kliéovym problémom je optimalizdcia
programov. Pod pojmom optimalizdcia sa
rozumie taka programatorska cinnost, ktorej
vysledkom je skratenie behu programu (us-
pora casu). Prv, neZ sa pustime do analyzo-
vania moznosti, venujme letmy pohlad
hardwarovym moznostiam.

Na poli mikroporocesorov mozno pozo-
rovat vyvoj v dvoch rovindch. Vyvojarom sa
podarilo skrétit ¢as vykonavania jednotlivych
instrukcii. Pri novsich procesoroch ako MC
68030 a 68040 sa jedna inStrukcia vykond
priblizne v jednom hodinovom cykle. Sledu-
juc druhy smer vyvoja zistime, Ze neustale
rastie hodinovd frekvencia procesorov. Kym
procesor MC 68000 v Amige 500 pracuje na
frekvencii 7.14 MHz, u Amigy 4000 je
MC68040 taktovany na 25 MHz. Podobne sa
zrychlila aj komunikdcia s pamétou. 16 bitova
datova zbernica bola u novSich modeloch
Amig nahradena 32 bitovou.

Z uvedeného sa daju odvodit velmi zau-
jimavé a uZitoné zavery.

Hlavnym ciefom programatora je: za
dany cas vykonat Co najviac instrukcii. Na
dosiahnutie vytyceného ciefa existuje viac
rieSeni. V prvom kroku sa odportca presk-
mat pouZzity algoritmus. Ako je zname, kazda
programatorska tloha ma viac rieSeni - algo-
ritmov. V. mnohych pripadoch programatori
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pouzivaju pomalé algoritmy (hlavne zaciatoc-
nici), nakolko nemajui prehlad o existencii
inych rychlejSich algoritmov. Preto odporu-
¢ame hlavne zaciatocnikom, aby si prv nez
sa pustia do prace, prestudovali dostupni
literatdru k danej problematike. Po spravnom
vybere algoritmu nasleduje jeho prepisanie
do daného jazyka - v naSom pripade uvazu-
jeme o assembleri. InStrukcie procesorov
rodiny Motorola MC680x0 st velmi vykonné -
ale iba pre toho, kto ich dokonale ovladal!
Preto opat odporti¢ame prelistovat odbornd
literatdru.

Nasledovny kratky priklad naznacuje,
ako sa nema pisaf program. Ulohou
programu je prekopirovat pamatovy blok.

move.| (a0),d0 ;nacitaj
move.| d0,(a1) ;uloz

add.l #4,a0 ;uprava
add.| #4,a1 ;ukazovatelov

podmieneny skok...

Dant problematiku by skiseny progra-
mator vyriesil takto:

move.| (a0)+,(a1)+
podmieneny skok

Teda Styri inStrukcie sa nahradili jednou.
Tento jednoduchy priklad velmi dobre vysti-
huje podstatu optimalizacie - jednotlivé
inStrukcie (alebo skupiny) sa zamenia za iné,
rychlejSie. Aby sme vedeli posudit Usporu
¢asu, treba poznat cas vykondvania jedno-
tlivych indtrukcii. Cas sa udava v poéte
hodinovych cyklov, ktoré st nutné na vyko-
nanie intrukcie. Dal$i priklad ukazuje, Ze
niekedy je vyhodnejSie jednu inStrukciu
nahradit’ viacerymi.

Po deleni chceme pouzit iba spodny
word longwordu. Jednoducho pouzijeme
instrukciu:

and.| #$0000ffff,d0

ktord procesor MC 68000 vykona pocas
14 hodinovych cyklov. Rovnaky vysledok
dostaneme pouZzitim nasledovnych inétrukcii,
ktoré sa vykonaju v priebehu 12-tich hodino-

vych cyklov:
swap do
clr.w do
swap do

Napriek tomu, Ze pribudli dalsie dve ins-
trukcie, usetril sa ¢as 2 hodinovych cyklov.

Trocha ind je situacia v pripade vykon-
nejSich procesorov (MC 68030 ale hlavne
68040). KedZe tu sa skoro kazda instrukcia
vykona v priebehu jedného hodinového
cyklu, predchadzajlica metéda optimalizacie
nie je pouZitend. Vysledkom posledného
prikladu by bolo trojnasobné spomalenie
programu. U rychlych procesorov sa preto
odpori¢a radSej nahradzovat skupiny
indtrukcii mensim poc¢tom inStrukcii (a nie
opacne). U MC 68000 bol casty trik ukladat
vysledky ndsobenia alebo delenia s kon-
§tantou do tabulky. U rychlejsich procesorov
je to Uplne zbytocné, nakolko ndsobenie
alebo delenie sa vykona za ten isty ¢as ako
vyhfadanie vysledku v tabulke (alebo este
rychlejSie). V tomto pripade ma optimaliza-
cia za nasledok aj Setrenie s pamatou (nie je
potrebna tabulka).

Program sa musi optimalizovat vZdy
vzhladom na pouZity procesor!

Silnou zbranou Amigy 500 bol bliter. U
vykonnejSich modelov Amig je pouzity v pod-
state ten isty bliter a v porovnani s vykonom
mikroprocesorov. MC 68030 a 68040 je
pomerne pomaly. Preto sa oplati llohy urce-
né pre bliter vykonat radSej pomocou mikro-
porocesora. UzZ i v pripade Amigy 1200(!) sa
daju dosiahnut velmi pozoruhodné vysledky.
Jednoduché funkcie ako kopirovanie alebo
vypinenie bloku pamati sa daji lahko nahra-
dit vlastnymi rutinami. Na kopirovanie bloku
ma procesor MC 68040 Specidlnu inStrukciu
movel6, ktorda prenasa naraz 16 bajtov,
Bohuzial, rychlost sdcasnych paméti este
neumoziuje vyuZit tuto inStrukciu na 100%.

Zaverom neostava nic iného, len verit,
Ze v blizkej bududcnosti sa objavia na Amigy s
vykonnejsimi mikroprocesormi (A1200, 3000,
4000) také programy, ktoré skutocne budd
vyuzivat vSetky moZnosti novych 32-bitovych
Cipov.

.pm-
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Najrychlejsi z rychlych

Test kontroléru Z3 Fastlane

V pocitacoch rady A1200/A4000 firma
Commodore pouzila po prvy raz miesto
rozhrania SCSI (pouzitého v A3000) radic pre
harddisky AT-IDE. Softwarové rozhranie
zostalo rovnaké ako u A3000 t. zariadenie
'scsi.device’, a pribudol pomocny hardware
zabezpecujlci emulaciu SCSI rozhrania na
harddiskoch AT-IDE. Jedinou vyhodou, ktort
ma takéto usporiadanie je to, Ze pouZité
harddisky st asi o 10% lacnejSie ako v pre-
vedeni SCSI (st samozrejme aj dostupnej-
Sie). Nevyhod je vSak viac - problémy s kom-
patibilitou harddiskov, nizSia prenosova rych-
lost a zavislost zataZenia procesoru od pre-
nosovej rychlosti. Jednym rieSenim pre
aplikacie poZadujice vysokd prenosovi
rychlost harddisku a stcasne nezmenseny
vykon procesoru, je pouZit radic SCSI. Firma
Commodore pred rokom predstavila viastnu
konStrukciu pod nazvom A4091, tento kon-
trolér sa vSak vyrabal len vo vefmi obmedze-
nom mnozstve. Najva¢Sou konkurenciou pref
sa stal kontrolér Z3 FASTLANE nemeckej
firmy Advanced Systems & Software, ktory
navySe umozZfiuje rozsirit pamat pocitaca az
0o 256 MB RAM. Existuji samozrejme aj
lacnejsie typy, pouZivajlice eSte Sestnast-
bitovd zbernicu Zorroll (ako napr. GVP
A4008), ale tie uZ dnes nepatria medzi
technicky Spicku a ich parametre ani zdaleka
nedosahuji hodnoty beZne dosahované ich
mladsimi konkurentmi. PretoZe nasa firma sa
zaoberd hlavne Spickovymi konfiguraciami na
béze pocitacov AMIGA, stal sa objektom
nasho testu kontrolér Z3 FASTLANE.

Hardwarova instaldcia Z3 je podobna
ako u inych pridavnych kariet pre Amigu, t.
staci len zasunut kartu a pripojit kabel pre
interny SCSI harddisk. Maly nedostatok je
len v pripojeni indikacnej LED - potrebny
kabel je slicastou dodavky, avSak v manuali
sme nenasli zmienku o tom, na ktoré z

predpokladanych troch miest patri. S trochou
inteligencie sme vSak tlto operaciu zvladli.
Na doske kontroléru sa nachadza niekolko
skupin tzv. jumperov, ktoré sluzia na nasta-
venie typu, velkosti a Casovania pridavnej
RAM. DalSie slizia na nastavenie kontroléru
do tzv. slow modu (potrebného pri kabloch
dihsich ako je doddvany), testovacieho
modu, vypinaji automatické  zapinanie
synchronnych prenosov atd. Pri instalacii do
A4000 je potrebné preverit verziu obvodu
"Buster’, nachadzajiceho sa v pocitaci. Ak je
v poditaci inStalovana verzia -09 a doska
CPU ma verziu 3.0, je pre spravnu funkciu
kontroléru  potrebna  vymena  jedného
integrovaného obvodu na zakladnej doske
pocitaca. Vyrobca kontroléru véak myslel na
vSetky pripady a potrebny obvod je stcastou
dodavky. Commodore uZivatelov potesil tym,
Ze obvod je umiestneny v pitici a tak jeho
vymenu zviadnu aj menej technicky zdatni
jedinci. Ku kontroléru je dodavany kabel s
dvoma Standardnymi 50-pinovymi konek-
tormi diZzky priblizne 50 cm. Dalsie SCSI
zariadenia je mozné pripojit na 68-pinovy
konektor Standardu FAST SCSI-2 nacha-
dzajlci sa na zadnej strane pocitaca.

Softwarovd instaldcia je lahddkou pre
vsetkych, ¢o sa radi 'pohraji’ s nastavenim
parametrov  svojho harddisku. Dodavany
software umoziuje okrem beznych volieb
navy$e menit dizku blokov prenasanych
medzi kontrolérom a pamatou, menit pocet
bytov synchrénneho prenosu a mnohé dalsie
parametre. Sucastou dodavky je aj program
DynamiCache, ktory je jednym z najlepsich
programov vytvarajlcich tzv. softwarovi
cache pre harddisk. Software podporuje aj
vymenitelné zdznamové média (napr.
Syquest) a automaticky detekuje vymenu
média v mechanike.
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Programom RSCP sme testovali rych-
lost Citania dat zo zariadenia ’'scsi.device’
resp. 'z3scsi.device’ (vysledky st uvedene v
tabufke).Tym sa vylicili vplyvy stupia zapl-
nenia disku a pouZzitého filesystému. Testo-
vané particie harddiskov mali priblizne rov-
naku velkost a boli umiestnené na stopach s
¢o najnizsimi Cislami.

Na testovanie sme pouzili harddisk I1BM
0662 model S12 s kapacitou 1.05 GB a roz-
hranim fast SCSI-2. Pre zaujimavost uva-
dzame niektoré parametre pouzitého disku:

5-6MB media data rate (rychlost preno-

su dat z médii)

5400 rpm (otaéok/min)

2 record zones (zdznamové zony)

9 ms Average seek (priemerna doba

pristupu)

512KB multisegment read ahead cache

(vyrovnavacia pamat)

Pre porovnanie sa v tabulke nachadzaju
vysledky ziskané na rdznych pocitacoch a s
réznymi inymi harddiskami.

Z vysledkov ziskanych v teste mozno
ustdit, Ze limitujicim faktorom testu bola
rychlost harddisku, ktorého fyzicka rychlost
prenosu dat z meédii sa blizi nameranej
rychlosti. Rozdiel nameranej a vyrobcom
harddisku udavanej rychlosti je sposobeny
'réZiou’ systému, tj. ¢asom potrebnym na
naprogramovanie kontroléru - zodpoveda

hodnote cca 10% z maximalnej rychlosti, co
predstavuje velmi dobry vysledok.

ZataZenie procesoru pri prenose dat sa
meni v zavislosti od verzie obvodu 'Buster’
pouzivaného v A4000 na riadenie cinnosti
zbernice Zorrolll. S verziou -09 je volny ¢as
procesoru cca 45%, takéto spomalenie pri
prenose dat si pri beZnej praci uZivatel ani
nevSimne. DoleZitym sa tento parameter
stava len v pripadoch, ked je potrebna vyso-
ka prenosova rychlost harddisku a sticasne
piny vykon procesoru - napriklad pri prehra-
vani animdcii z harddisku. Pri prehravani
animécii v beZznych animacnych formatoch
(Anim5, Anim7, Anim32) je potrebné mat k
dispozicii aj maximalny vykon procesoru -
animacné formaty st komprimované. V
A4000 osadenej novSim obvodom 'Buster
verzie -11 a zapnutym burst médom zberni-
ce (zapina sa programom doddvanym spolu
s kontrolérom) dosiahol volny ¢as procesoru
cca 95% - tj. prenos dat prakticky vébec
neovplyviioval innost procesoru, ktory sa
mdzZe napino venovat svojej €innosti (napr.
dekomprimacii animacie). Rychlost prehra-
vania animacii je v tomto pripade vacsia ako
pri animdcii umiestnenej v RAM-disku (cin-
nost RAM-disku naplno vytaZuje procesor pri
prenose dat).

Na zaver jedna rada pre uZivatelov Z3
FASTLANE: Ked ste uZ investovali nemalé
prostriedky do SpiCkového kontroléru, ne-

Setrite na harddisku, investicia do kvalit-ného
; a rychleho typu sa
Vam urcite vyplati. V

kombindcii s rych-lym
harddiskom je Z3
FASTLANE  pravde-
podobne  najrychlej-
§im zariadenim pre
ukladanie dat a urcite
spini  vSetky VaSe
ocakavania.
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ToolManager 2.1

Program ToolManager je vybornou pomocou pre kazdého, kto si chce
svoju pracu s Amigou zjednodusit. Uvodom treba poznamenat, Ze vyzaduje
Kickstart 2.0 a vySSie a nezaskodi, ak mate aj harddisk.

ToolManager umoziiuje do menu Work-
benchu "Tools” pripojif dalSie polozky,
umiestnit na obrazovku ikony ako aj tzv.
"dock” oknd, pomocou ktorych je spustenie
programov ovela jednoduchsie. Jednotlivym
programom sa daju priradit aj klavesnicové
skratky, ¢im sa dalej zjednoduSuje praca s
pocitacom.

Instalovanie programu je velmi jednodu-
ché, postacuje prekopirovat 4 subory do
systémovych podadresarov. Stbor "toolma-
nager.library” sa musi umiestnit do LIBS:,
"WBStart” do L: a z instalacnej diskety treba
prekopirovat podadresédre Prefs a WBStart-
up spolu s ich obsahmi na systémovu diske-
tu (harddisk). Dal$ie stbory obsahujd ikony,
grafiku, animacie, dokumentdciu a nie su
bezpodmienecne potrebné pre chod prog-
ramu.

PretoZe samotny popis programu by bol
znacne dlhy, pokdsime sa nacrtntit pomocnt
osnovu, na zaklade ktorej si budete moct
spustit a nakonfigurovat ToolManager.

Konfigurovanie programu sa zacina
spustenim programu ToolManager z pod-
adresara Preferences. Celd cinnost pozos-

tava z definovania tychto typov objektov:
exec, image, sound, menu, icon, dock a
access. Prvé tri typy su tzv. zakladné, nakol-
ko sa neodvoldvajl na iné typy. Najprv by sa
mali definovat exec objekty, ktoré obsahuju
parametre spustitelnych programov.
Definovanie sa zacne vyberom polozky
New. Do okienka "Object name” (obr. 1) sa
musi vpisat meno objektu (fubovolny nazov),
pod ktorym.bude v dalSom vystupovat. Pre-
pina¢ "Exec type” moZe mat dve hodnoty:
WB alebo CLI. Uréuje, akym spdésobom sa
ma odStartovat dany program. Ak program
ma ikonu, potom sa voli polozka WB,
nakolko v tomto pripade je ToolManager
schopny prevziat vsSetky Startovacie para-
metre zapisané v ikone programu. Do okna
"Command” sa musi vpisat pristupova cesta
a nazov samotného programu. Ak si nepa-
matdte cestu, moZete si program vybrat
pomocou filerequesteru. Vyber aktudlneho
podadresara (Current Directory) je o nieco
tazSou Ulohou, pretoZe niektoré programy
vyZaduji, aby aktudlny podadresar bol
zhodny s podadresdrom samotného prog-
ramu (napr. ProWrite alebo PageStream) a




Vytvorenim  "sound”
objektov mdZeme priradit
jednotlivym funkcidm zvu-
kové efekty. Prehravanie
zvukovych  efektov je
mozné iba prostrednic-
tvom externych prehra-
vacov; ToolManager ne-
disponuje Ziadnym inter-
nym prehravacom. Prepo-
jenie medzi prehravacom
a  ToolManagerom je
zabezpecené prostrednic-
tvom Arexx-interface.

Vytvorenie dalsich
objektov sa deje odvola-
vanim sa na prechadza-

niektoré nie. Ak si uZivatel nie je isty,
pombZe iba experimentovanie. ZvacSenie
velkosti zasobnika (stack) ma vyznam iba v
niektorych pripadoch (byva uvedena v
dokumentdcii programu). Standardne nasta-
vena hodnota 4096 bytov pine postacuje pre
vacsinu aplikdcii.

Objekty typu "image” sa musia definovat
iba v tom pripade, ak sa budl vyuzivat ob-
jekty typu "icon” a "dock”. Objekty typu "ima-
ge” obsahuju vacsinou ikony programov, ale
mozu sa vybrat aj IFF obrazky a ikony doda-
né s ToolManagerom. Posledna mozZnost je
vyhodnd, ak sa budd pouzivat "dock” okna,
kedZe ikony v tomto pripade maju rovnaky
rozmer, ¢o je z estetického hladiska vitané.
V pripade "dock” okien sa mbZu pouzif
animované ikony (napr. vybuchuijtici kds).

juce tri typy zakladnych
objektov. Pri vytvarani "menu” - objektov sa
moéZu vyberat prvky zo zoznamu exec a
sound objektov. Nazov objektu bude vystu-
povat ako polozka v Tools menu
Workbenchu. Pomo-cou gadgetov napravo
od zoznamu (obr. 2) je mozZné zmenit
poradie jednotlivych poloZiek. Do menu sa
daju zaradit aj oddelovacie symboly. V tomto
pripade staci uviest znaky urcené ako
oddelovac, pricom sa nesmie vybrat Ziadny
exec ani sound objekt.

Pri vytvoreni objektu typu "icon” sa musi
zvolit pozadovany “"exec” objekt a potom
jeden "icon” objekt. Pozicia ikon sa urcuje
velmi pohodlne premiestiovanim ikony
"Move me”. Presné slradnice sa mozu
zadat aj formou cisel. Pomocou gadgetu
"Test” sa mbéze nova ’kreacia” hned




otestovat - vykresli sa dana ikona na
zvolenej pozicii. Ak nie¢o nevyhovuje, pokra-
Cuje sa v editdcii.

"Acces” objekty maji vyznam iba v poci-
tacovej sieti. UmozZriuju nastavif, ktoré prog-
ramy, z ktorého pocitaca sa mozu volat.

"Dock” objekty produkuji vlastné ikony
rézneho tvaru a funkcii. Da sa nastavit, Ci sa
majli objavit ikony, alebo textové gadgety.
Moze sa uréit podet stipcov, hlaviéka,
umiestnenie a iné zaujimavosti (obr. 3). Ako
uZ bolo uvedené, cez "dock” objekty je
mozné vytvorit aj animované ikony. Na zaver
uvedieme priklad, ako vytvorit takuto ikonu.

V prvom rade treba definovat "image”
objekt. Vytvoreny objekt nech sa vola "Skos”
a k nemu priradte stbor "TrashCan.anmb”,
ktory ndjdete v niektorom podadresari
inStalacnej diskety (prekopirujte si ho na
harddisk). Tento subor obsahuje samotni
animdciu vybuchu smetného koSa. Nasta-
venie sa musi uloZif (Save). Teraz uZ len
treba spojit dohromady niektory "exec” objekt

a "Skos” objekt. K tomuto Ucelu sldzia "dock”
objekty. Nakliknite na polozku New a otvori
sa okno s ndzvom "Edit Dock Objekt’, v
ktorom nakliknite gadget "Edit Tool List".
Otvori sa dalSie okno, v ktorom si zvolte
"New” a potom "Exec Objekt...". Z ponuk-
nutého zoznamu objektov si vyberte niek-
tory. Potom nakliknite gadget s oznacenim
"Image Object...” a vyberte si objekt s naz-
vom "Skos”. Okno zatvorte a potom zostava
iba urcit poziciu ikony a vSetky nastavenia
uloZit. Po nakliknuti ikony smetného koSa
nastane "vybuch” a odstartuje sa Zelany
program.

Spustenim ikony "ToolManager” z pod-
adresara WBstartup sa program ukonci.

V programovom baliku sa nachddza ob-
siahla prirucka (vo forme stboru) vo viace-
rych jazykoch. ToolManager je v stcasnosti
najlepsi produkt tohoto druhu.

Ak by niekto dostal chut vyskusat si
program, najde ho na Fish disketach cislo
872 a 873.

.pm.

Amiga DOS 3.0/2.1

ENDCLI, ENDSHELL

SliZi na uzatvorenie okna Shellu. Vzdy
sa uzatvori to okno, do ktorého je prikaz
vpisany.

EVAL <hodnota1> <operacia> <hodnota2>

TO <file> [LFORMAT=<string>]

UmozZiiuje vykonat jednoduché matema-
tické operdcie s jednym alebo dvoma ¢islami.
Vysledok sa za normalnych podmienok vypi-
suje na obrazovku, ovéem ak sa pouZite op-
cia TO <file>, vysledok sa uloZi do $pecifiko-
vaného stboru. Vstupné hodnoty su Stan-
dardne desiatkové. M6Zu sa pouzit aj ¢isla v
Sestnastkovej a osmickovej sustave. Sest-
nastkové Cisla sa musia oznacit Gvodnym
retazcom "0X” alebo "#X", osmickové Cisla
znakom "#". Alfanumerické znaky musia byt

uzavreté v apostrofoch. Vysledok je Stan-
dardne vypisovany v desiatkovej ststave, ale
pouzitim kltiCového slova LFORMAT je moz-
né zvolit ind formu vypisu. Retazec "%X"
oznacuje Sestnastkovy vystup, "%Q" osmic-
kovy "%N" desiatkovy a "%C" znakovy vys-
tup. Za Sestnastkovymi a osmickovymi &is-
lami treba uviest aj pocet platnych cislic,
napr. "%X8". Prikaz EVAL podporuje nas-
ledovné operécie:

stitanie +

odcitanie -

nasobenie  *

delenie /

modulo mod (zvy$ok po deleni)

AND

OR |

NOT ~

Left shift Ish (bitovy posun)

Right shift rs
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exkluzivny OR xor
bitova identita eqv
Priklad:

Eval 48/6+3

-+ EXECUTE <scripts :

Umoznuje spustit prikazové stbory. Su
to slbory, ktoré obsahuju dalsie prikazy
AMIGA DOS. Prikazové (alebo skriptové)
subory sa spravidla ukladaju do podadreséra

s”. Problematike skriptovych siborov sa
budeme venovat osobitne na inom mieste.

FILENOTE <filename> "<comment>"

K $pecifikovanému stboru (pomocou
filename) pripoji komentar o dizke 79 zna-
kov. Komentar slizi pre potreby uZivatela na
vpisanie svojich poznamok.

Eeesis - GET <names

Tato funkcia vypiSe hodnotu lokéinej
systémovej premennej. Hodnotu tejto pre-
mennej pozna iba ten Shell proces, v ktorom
bola premenna vytvorend, resp. dalSie pro-
cesy Shell otvorené z tohoto procesu pomo-
cou prikazu NewShell.

sy i GETENV <names>

VypiSe hodnotu globalnej systémovej
premennej. Globalne premenné su uloZené v
logickom podadresari ENV: a pozna ich
kazdy Shell proces.

¢t INFO [<devices)

Poda informdcie o zvolenych zariade-
niach. Priklad :
info df0:

S it - INSTALL <drives

Tento prikaz zapiSe na bootblok diskety
vloZenej do danej disketovej mechaniky

kratky program, ktory spdsobi, Ze disketa
bude bootovatelna. Ak sa po resete pocitaca
vioZeni takdto disketa do mechaniky df0:,
potom sa systém spusti z tejto diskety. Po-
zor, ak sa instaluje disketa uZ s nainstalo-
vanym bootblokom, potom sa staré infor-
mécie prepiSu novymi. Ak pévodny bootblok
obsahoval Specidlny zavadzaci program
(najcastejsie u hier), potom vpisanim nového
bootbloku sa mbZe staf, Ze sa program
vobec nespusti.

Prikaz Install pomocou opcie CHECK
dokaze skontrolovat, €i je disketa bootova-
tefna. Volba NOBOOT odstrani bootblokovy
program z diskety. Napr:

install df0:

install df0: check

JOIN <subory> to <stibor>

Tento prikaz spoji dohromady viacej su-
borov. Vyuziva sa v pripadoch, ak je potreb-
né preniest VACSi sUbor ako je kapacita
diskety . Velky subor sa "rozkuskuje”, prene-
sie na ciefovy pocitac kde sa potom spoji
dohromady.

LIST

Je velmi podobny prikazu DIR, ale je
ovela zloZitejSi a samozrejme ponika aj
bohatSie moznosti. Je mozné vypisat len
zoznam  stborov, alebo len zoznam
podadresérov s datumom alebo bez atd.

LOADWB [DELAY] [-DEBUG]

Tento prikaz spusti Workbench. Wor-
kbench sa vacSinou spusti pri bootovani
systému, nakolko tento prikaz je stcas-
tou startup-sequence. Ako samostatny pri-
kaz sa pouziva iba v pripade, ak opustime
prostredie Workbenchu (pomocou volby Quit
v menu Workbench). Volba Delay spdsobi,
ze prikaz Caka priblizne 3 sekundy a az po-
tom pracuje. Pri bootovani systému z hard-
disku nema vyznam. Opcia Debug prida do
menu Workbenchu  jednu Specialnu
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poloZku, ktora sliZi pre potreby progra-
matorov a vyvojarov.

LOCK <drive> [ON|OFF] [<heslo>]

Pomocou tohoto prikazu mézeme danu
mechaniku zaistit (zamkn(t) proti zapisu
(teda aj zmazaniu). Toto nastavenie plati po
dobu, kym sa pocitac znova nenabootuje,
alebo sa nepouzije prikaz Lock off. Za pri-
kazom je mozné uviest heslo. Ak je pri zam-
knuti pouZité heslo, potom pri odomknuti sa
musi tieZ uviest.

Priklad:

4.System3.0:> lock dh1: on amiga

dh1: locked

MOUNT <device> [FROM<s(bors]

Tento prikaz sa pouziva na instaldciu
novych zariadeni do Amiga OS. Pri booto-
vani systému sa automaticky nainstaluji
vsetky zariadenia nachadzajice sa v pod-
adresari DEVS:DOSDrivers. Ak okrem tychto
zariadeni chceme nainstalovat dalSie, musi
sa pouZit prikaz Mount. Sdbor obsahujlci
charakteristiky zariadenia (tzv. mount-stibor)
sa musi nachadzat v uvedenom podadresari.
Ak tomu tak nie je, potom sa pouZije volba
FROM, za ktorou sa $Specifikuje pristupova
cesta a nazov mount-stboru.

Priklad:

mount pipe:

NEWCLI/NEWSHELL

Otvori nové okno Shellu

PATH [ADD <dir>] [REMOVE <dir>]
[RESET <dirs]

Ak systém hlada nejaky stbor, potom ho
najprv hladd vzdy v aktudlnom podadresari.
Ak ho nenajde, "patranie” pokracuje v pod-
adresdaroch, ktoré su definované pomocou
prikazu path. Ak sa prikaz zada bez paramet-
rov, vypiSe sa zoznam definovanych pod-
adresarov pre vyhladavanie stborov. Napr:

4.System3.0:> path

Currentdirectory

Ram Disk:

System3.0:C

System3.0: Utilities

System3.0:Rexxc

System3.0:System

System3.0:S

System3.0:Prefs

System3.0:WBStartup

System3.0:tools

System3.0:tools/commodities

Volba ADD umoziuje rozsirit zoznam o
dalSie podadresare. MoZe sa uviest viac
podadresdrov, ktoré musia byt oddelené
aspon jednou medzerou. Napr:

path add dh1:arch

Opcia REMOVE odstrdani existujtci
podadresdr zo zoznamu aktivnych. Volba
RESET pracuje opacne - odstrani vsetky
podadresare okrem tych, ktoré st uvedené
za volbou. Priklad:

path remove dh1:arch

path reset Sys:Utilities Sys:Rexxc

PROMPT [<prompt>] -

Tymto prikazom je mozné zmenit tzv.
prompt hldsenia Shellu. Prompt je skupina
refazcov (text), ktoré Shell vypisuje na
zaciatku riadku:

4.System3.0:>

Za prikazom sa mo6zu uviest tieto pre-
menné:

%N - bude vypisané Cislo procesu

%S - aktudlny podadresar

%R - chybovy kod predchadzajlcej ope-
racie

Zaroven s premennymi je mozné pouzi-
vat aj lubovolné znaky. Priklad:

4.System3.0:> prompt "%N.%S chyba %R -->"
4.System3.0: chyba 0 -->

PROTECT <slbor> <+- stavové bity> -

Kazdy sdbor okrem ndzvu a komentdra
disponuje tzv. stavovymi bitmi (protection
bits), ktorych AMIGA DOS poznd celkom
sedem. Stavové bity moZu byt nastavené
(set) alebo zmazané (clear). Vyznam jed-
notlivych bitov (st oznacované pismenami):
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§ - script - ak ma skriptovy stbor nasta-
veny tento bit, potom sa dd spustit jednodu-
chym napisanim jeho nézvu do Shell. Ak
tento bit nie je nastaveny, potom sa skripto-
vy stbor da spustit iba pomocou prikazu
Execute.

p - pure - program (sdbor), ktory ma
nastaveny tento bit, sa méze nacitat do pa-
méti ako rezidentny program. Podrobnejsie
informacie u prikazu Resident.

a - archive - stbor uz bol archivovany.
Ak bit nie je nastaveny, doslo k zmene ob-
sahu suboru a teda pri najblizSej archivacii
sa musi znova zalohovat. Tento bit vyuzi-
vaju iba niektoré archivacné programy.

r - stibor je mozZné Citat

w - do stiboru je mozné zapisovat

@ - stibor je vykonatelny, teda sa jednd o
program

d - stbor je mozné vymazat.

Priklady:

protect c:ed +ar

- sliboru ed v podadresari ¢ sa nastavi
bit "a” (uz bol archivovany” a "r" (subor je
mozné Citat), ostatné bity si nezmenené.

protect df0:text.koi -d

- stbor text.koi nie je vymazatelny (takto
je mozne chranit’ stbory proti nahodnému
vymazaniu).

RELABEL <drive> <name>

Pomocou tohoto prikazu je mozné zme-
nit nazov diskety vioZenej do danej mecha-
niky. Priklad: v mechanike df0: sa nachadza
disketa s nazvom "Empty” a chceme ju
premenovat na "Prazdna”:

relabel df0: Prazdna

REMRAD [<jednotka>] [FORCE]

Tento prikaz odstrani z pamiti jednotku
RAD:. KedZe zatial sme nehovorili 0 RAD,
strucne si vysvetlime o ¢o sa jedna.

RAD je z hladiska uZivatela disketova
jednotka, ktord je emulovand v paméti RAM.
Na rozdiel od ramdisku je sektorovo
orientovana (podobne ako diskety) a teda

ma konedénli kapacitu. Standardne je velkost
RAD zhodny s kapacitou diskety - 880 KB.
Po namontovani RAD-u sa automaticky znizi
kapacita volhej paméti o tito hodnotu. Dal-
§im podstatnym rozdielom oproti ramdisku
je, Ze po resete pocitaca sa obsah RAD
zachova, a dokonca pocitac je mozné z neho
aj bootovat. Preto sa aj RAD niekdy nazyva
"neresetovalny ramdisk’.

Ako si vytvoit RAD? Parametre zariade-
nia sti v "mount” stibore, ktory sa nachadza v
podadresari Srorage/DOSDrivers na diskete
Workbenchu.  Zariadenie sa instaluje
pomocou prikazu Mount (pozri vysSie) zo
Shell:

mount rad from sys:storage/dosdrivers/rad
alebo jednoduchsie je z Workbenchu
vyhladat jeho ikonu (v podadresari Storage/
Diosdrivers) a dvakrat ju naklikndt. Na vytvo-
rent jednotku sa déd odvoldvat prostrednic-

tvom symbolu "RAD:” alebo mena "RAMO:"

Pozor! Kto ma iba 512 KB pamati, si
nemdZe nainstalovat RAD. Kto md 1 MB, je
na tom lepSie, ale ani tak mu nezostane vela
miesta pre pracu (skoro nic). Nastastie je
mozné upravovat velkost RAD a teda defi-
novat si mensi. Ak sa nacita "mount” stbor
do textového editoru, potom prepisanim
hodnoty "HighCyl = 79” na niZsie Cislo sa
definuje RAD s menSou kapacitou (a teda
zostane viacej volnej pamati). Samozrejme,
po uprave mount siboru je nutné ostranit
stary RAD z pamiti (REMRAD), resetovat
systém a opat namontovat jednotku RAD.
UZivatelia A1200 s 2 MB RAM si mdzu
dovolit nechat RAD o Standarnej kapacity
880 KB.

Ako sa vyuZiva RAD? Vyhody RAD-u si
ocenia hlavne uZivatelia, ktori nemaju
harddisk. Ako uZ bolo uvedené, z RAD je
mozZné bootovat systém. KedZe nacitanie
WB z diskety je pomerne zdihavé, cell tuto
cinnost je moziné spravif z RAD, odkial sa
systém nabootuje dokonca rychlejie ako z
harddisku. PodrobnejSiemu popisu tohoto
pustupu sa nebudeme venovat, ale v pripade
zaujmu, sa méZeme k nemu vratit.

Maijitelia harddiskov nemusia zifat. Aj
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oni vedia uplatnit vyhody RAD-u. Uvedieme
kétky priklad z vlastnej praxe: coraz ¢astejsi
je jav, Ze programy st komprimované alebo
dokonca celé diskety. Na komprimaciu
diskiet st velmi Gcinné programy DMS a
ZOOM. V pripade, ak chceme spustif tieto
programy, musime rozbalit archiv. KedZe
tieto archivacne programy si sektorovo
orientované, nie je mozné ich rozbalit do
ramdisku, alebo na harddisk. Musia sa
rozbalit na disketu. Je zndme, Ze praca s
disketou nie je prave najrychlejsia, zbytocne
zdrZuje. RieSenim je RAD! Archiv sa rozbali
do RAD, odkial sa uz daju spustit programy.

RENAME <name> <name>

Tento prikaz umoZiuje zmenif meno
stboru. Prvym parametrom je nazov preme-
novaného stboru (stary nazov) potom nas-
leduje novy nazov. Priklad:

rename df0:pokus.txt df0:scala.script

Pokracovanie najblizsie...
-pm.

V krdtkosti zo sveta

Toccata

Nemecky MacroSystem je najaktivnej-
Sou firmou v oblasti vyvoja hardwarovych
komponentov pre Amigy. Po Uspechoch
dosiahnutych s grafickou kartou Retina sa
rozhodli vylepsit zvukovy systém Amigy. Ich
nova karta Toccata je predurCend na digi-
talizaciu zvuku v CD kvalite. 16-bitovd karta
pri vzorkovacej frekvencii 48 kHz je schopnd
ukladat ddta priamo na harddisk (harddisk-
recording) alebo do pamate. Pri spatnom
prehravani produkuje zvuk v 32 nezavislych
kandloch! Toccatu je mozZné umiestnit do
Amigy 2000/3000/4000 a nachadzaji sa na
nej tri stereo vstupy, jeden mikrofonny vstup
a jeden vystup (vSetko stereo). Ku karte sa
dodava 16 bitova verzia programu Sampli-
tude. Vsetky funkcie Toccaty s programovo

riadené prostrednictvom toccata.library. V
baliku sa nachddza aj jeho kompletny popis
a pre ambiciéznych programatorov s pripo-
jené programové ukazky hotovou lahddkou.

Reatina Encoder

Daldia sprdva sa tiez viaze k firme
MacroSystem. Obraz grafickej karty Retina
je odteraz zaznamenatelny na video. Zaria-
denie nazvané Retina Encoder produkuje
okrem kvalitného S-VHS signalu aj Compo-
site signal pre kontrolny monitor. Existuje v
PAL a NTS verzii. Na VGA konektor sa mdze
pripojit dalsi multisync monitor. Kto sa roz-
hodne pre kipu, musi si uvedomit, Ze En-
coder obsadi joy-port, odkial berie napatie
pre svoju prevadzku. Ak by to vsak niekomu
vadilo, méZe si dokupit externy zdroj.

Montage 2¢

Firma InnoVision Technology je znama
hlavne svojim titulkovacim programom
Broadcast Titler. Ich novy produkt Montage
je mozné povaZovat za zdokonalenu verziu
Broadcastu. Program podporuje viac 24-
bitovych kariet ako je napr. OpalVision,
Impact Vision 24, ale aj AA Chipset. Najvyz-
namnejSou novinkou je moznost pouzitia
vektorovych fontov (fubovolne Skdlovatelné).
Antialiasing (vyhladenie kontur) bol taktiez
znacne zdokonaleny. Program umoZiiuje
textom priradit rézne vlastnosti ako pries-
torovost, farebné prechody, Ciastocnd
priehfadnost a iné zaujimavosti. Novinkou je
aj podpora 24 bitovych obrdzkov v pozadi; je
mozné ' nacitat [ubovolny obrdzok, alebo
pouZit interny generator farebnych precho-
dov. K programu sa doddva 8 znakovych
sdd, dalsie je mozZné dokupit samostatne. Ti,
co by chceli pouZivat tento program na A500
maji smolu, minimdlne hardwarové poZzia-
davky su procesor MC68030/40MHz (alebo
25MHz 68040) a 10MB RAM.

-pm-
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