Sprzet

implementacji FPGA. Ustawienia sg
do$é skromne, ale wystarczajg do
wygodnej konfiguracji wszystkich pod-
stawowych funkcji. Dodatek w postaci
stacji dyskietek moze byé argumentem
dla oséb, ktére nie akceptujg kart pa-
migci, ale niestety obsluga jest tu je-
szcze bardziej ograniczona. Powie-
dzialbym, ze Armiga przyda sie nie-
dzielnym graczom, ktérzy chca mieé
co$ wiecej niz emulator, a petna imple-
mentacja w FPGA jest dla nich zbyt
trudna w obstudze. Tutaj nie musimy
sie niczego uczyé, bo emulacje uru-
chamia sie¢ w nowoczesny sposéb.
Zastanawia mnie tylko, gdzie ludzie od-
najdujg w tym wszystkim ducha praw-
dziwej Amigi?

Strona internetowa:
http://www.armigaproject.com/

PODSUMOWANIE

W tym miejscu chce dodaé¢ uwagi
zbiorcze dla wszystkich oméwionych
urzadzen. Niestety nie sg one idealne,
cho¢ poziom implementacji funkcji
Amigi jest wysoki. Komputery FPGA

trapi jeden podstawowy problem, ktéry
z mojego punktu widzenia jest bardzo
wazny. Nie majg mianowicie obstugi
urzadzen zewnetrznych, typowych dla
obstugiwanych komputerdéw.

Tak wiec nie podtgczymy stacji
dyskietek lub dysku twardego od Amigi
albo C64 i nie uruchomimy z nich gry
czy programu. To samo dotyczy
chociazby samplera. Jest to problem
dla os6b, ktére chcialyby przesigé¢ sie
ze starego wyeksploatowanego sprze-
tu, ale nie chca lub nie majg mozliwosci
skopiowania catego swojego zbioru
oprogramowania na peceta. Niektére
produkcje po prostu nie dziatajg na
emulowanych nos$nikach lub nie
dziatajg na tyle dobrze, aby mozna byto
z nich korzystaé¢ komfortowo i trzeba o
tym koniecznie pamietaé.

Mozecie sie dziwi¢, ze pisze o tym w
kontek$cie stacji dyskietek, ale pro-
ponuje zdoby¢ oryginalny naped w do-
brym stanie, a przekonacie sie, ze
dzisiejsze stacje to catkiem inny $wiat.
Sg o wiele glosniejsze, a sam zapis jest
duzo mniej trwaly, przez co bez przy-

pomnienia sobie jak to bylo na
prawdziwym sprzecie, mamy niepra-
widtowy punkt odniesienia. Czesto mam
wrazenie, ze rozwijajace sie¢ emulatory
zabijajg wlasnie te "oryginalne" odczu-
cia, bo mato kto interesuje sie jak dziata
prawdziwy sprzet sprzed 20 czy 30 lat z
niemodyfikowanej formie, ze wszys-
tkimi swoimi wadami i zaletami, ktérych
przeciez nie brakuje.

Na dzisiaj nie ma dla mnie dobrej
alternatywy dla zadnego klasycznego
sprzetu. Kazde z dostepnych rozwigzan
ma spore ograniczenia, ktére nie po-
zwalajg mi my$le¢ o zabawie czy pracy
wytgcznie na emulatorze albo imple-
mentacji Amigi. Jest to natomiast jak
najbardziej mozliwe wsrdéd osob, ktore
chca sobie tylko co jaki$ czas uru-
chomié¢ gre czy demo. Wydaje mi sie
jednak, ze dla nich duzo lepszy
bedzie programowy emulator -
darmowy i niewymagajgcy
inwestowania w dodatkowy
osprzet, ktéry nie zawsze
kosztuje przystowiowe 5 groszy.

Warto zwréci¢ uwage, ze mimo
ogromnego rozwoju technologii
nadal mamy problemy ze
stworzeniem idealnego emu-
latora wielu komputeréw, w tym
Amigi i mojego ulubionego 8-
bitowca, czyli C64. Czy to sie w
ogdle kiedy$ uda? Na pewno
jest duzo lepiej niz dawniej, ale
nadal wystepujg problemy, choé
widzg je juz raczej nieliczni
uzytkownicy. Gdy potraktujemy
Amige jak konsole jest duzo
tatwiej, ale nie sztukg jest
ograniczaé swoje potrzeby "pod
krajobraz" niedoskonalego pro-
duktu.

Mam nadzieje, Zze przez

najblizsze lata zaréwno "wsady"

FPGA, jak i emulatory zostang

jeszcze bardziej dopracowane i
bedziemy mogli sie cieszy¢ zamien-
nikami sprzetu zwanego dzi§ klasycz-
nym. Czy tego chcemy czy nie, kiedy$
zabraknie sprawnych ptyt gtéwnych i
bedzie trzeba zaczaé mysle¢ o zmianie
pogladéw. Oby nastgpito to jak
najpbzniej.

AMIGAZYN 10/2016
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CENTRUM DOWODZENIA

Directory Opus i skrypty jezyka ARexx

Jak wiekszo$¢ bardziej rozbudowanych programoéow, takze

ADAM ZALEPA

Opus wyposazony jest w tzw. port ARexxa. ARexx jest specjal-
nym jezykiem programowania przeznaczonym giéwnie do
sterowania z zewnatrz innymi programami. Dzieki temu mozesz
uzyska¢ automatyzacje powtarzalnych czynnosci, mozliwosé
wywolywania réznych funkcji albo komunikacje miedzy dwoma
normalnie niezaleznymi programami. ARexx jest bardzo tatwy do

przyswojenia, nie posiada

wiekszosci

skomplikowanych

konstrukciji, ktére wystepuja w innych jezykach programowania.
Jest maksymalnie uproszczony, aby mégt byé zrozumialy dla jak
najwiekszej liczby uzytkownikéw, ktérzy nie sg programistami.
Mimo swojej prostoty moze stanowi¢ powazne narzedzie pracy.

W niniejszym artykule nie bede opisywat
podstaw ARexxa, bo mozna o tym
napisaé oddzielny podrecznik.
Rozwazania przedstawione ponizej
kieruje do oséb, ktére zetknely sie juz z
tym jezykiem. at podstaw ARexxa, bo
mozna o tym napisaé¢ oddzielny
podrecznik. Rozwazania przedstawione
ponizej kieruje do oséb, ktére zetknely sie
juz z tym jezykiem. ARexx pozwala na
uzyskanie praktycznie petnej kontroli nad
Opusem bez konieczno$ci recznego
obstugiwania przyciskéw i menu. Dzigki
temu mozesz tworzy¢ swoje polecenia,
ktére beda traktowane na réwni z
wewnetrznymi poleceniami Opusa lub
nawet zastepowaé funkcje wbudowane
wiasnymi.

Jeéli chcesz pracowa¢ z ARexxem
musisz wlgczyé go za pomoca
uruchomienia programu RexxMast.
Znajdziesz go w katalogu System na
dysku systemowym. lkone RexxMast
mozesz réwniez przeniesé do
systemowego katalogu WBStartup, dzigki
czemu ARexx bedzie automatycznie
uruchamiany po zaladowaniu systemu
operacyjnego. Aby moéc korzystaé z
mozliwosci jakie daje port ARexxa musisz
znaé¢ jego nazwe, ktéra dla kazdego
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programu jest inna. W przypadku Opusa
jest to DOPUS.x, gdzie x oznacza numer
kolejnej uruchomionej kopii programu.
Zazwyczaj masz uruchomionego tylko
jednego Opusa i wtedy nazwa jego portu
to DOPUS.1.

Polecenia jezyka ARexx mogg
wykonywaé okreslong funkcje lub
dodatkowo zwraca¢ informacje. Polega to
na uzyskiwaniu réznych wartosci
zmiennych w wyniku dziatania funkciji.
Informacje te sa przechowywane w
zmiennej RESULT. W programie powinno
to wygladagd tak:

POLECENIE
w = RESULT
SAY w

Pierwsza linia jest oczywiscie
przyktadowa. Zamiast stowa POLECENIE
powinna tam znalez¢ sie nazwa Twojego
polecenia. Linia:

w = RESULT

przypisuje zmiennej w warto$é, ktéra
znajduje sie w zmiennej RESULT. Taki
sposéb dziatania jest korzystny ze
wzgledu na to, ze zawarto§¢ RESULT

zmienia sie wraz z wykonywaniem
roznych polecen. Ostatnia linia wyswietla
uzyskang warto$é¢ w oknie
komunikacyjnym. W  niektérych
przypadkach, zamiast zmiennej RESULT
ustawiana jest zmienna o nazwie
DOPUSRC.

Polecenia ARexxa, za pomoca ktérych
mozesz kontrolowaé Opusa, sg wiasciwie
tylko trzy: DOPUS, LISTER oraz
COMMAND. Majg one jednak wiele
argumentdw, ktére pozwalajg wykonywaé
rozmaite funkcje. Teraz powiemy tylko o
niektérych.

DOPUS ADDAPPICON

Polecenie DOPUS ADDAPPICON
pozwala utworzy¢ wtasng app-ikone na
blacie Opusa. Mozliwe jest wybieranie
wielu ustawien takich jak obraz ikony, jej
etykieta, pozycja na ekranie, a takze inne
parametry. Mozna réwniez stworzyé
wilasne menu zwigzane z ikong. Najpierw
jednak musisz utworzy¢ port, ktéry bedzie
odbierat informacje od ikony. Mozesz to
zrobi¢ za pomocg ponizszego polecenia:

call openport(’port’)
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Nazwa portu moze byé dowolna. Zwréé
uwage, ze openport jest poleceniem z
systemowej biblioteki rexxsupport.library.
Aby méc z niego skorzystaé, powinienes$
ja otworzy¢ PRZED uzyciem polecenia.
Nalezy tego dokonaé¢ najlepiej na
poczatku programu, w taki sposéb:

if ~show(’I’,’rexxsupport.library’) then
call addlib(’rexxsupport.library’,0,-
30,0)

Ponizej przedstawiam petnag
parametréw polecenia:

liste

- PORT - dowolna nazwa portu, ktéry
bedzie odbierat informacje od app-ikony.
Informacje pochodzace z portu pozwolg
reagowaé programowi ARexxa na rézne
zdarzenia, np. wybranie ikony czy
dwuklik.

- LABEL - etykieta ikony.

- ID - identyfikator ikony, réwniez moze
by¢ to dowolna nazwa.

- POS - pozycja ikony na ekranie, czyli jej
wspoétrzedne. Pamietaj, ze ekran Amigi to
druga ¢wiartka uktadu wspoétrzednych z tg
réznica, ze wszystkie wspoéirzedne sg
dodatnie. Jezeli ikona ma mieé¢ $cisle
okreslona pozycje, mozesz zrobié to tak:

DOPUS ADDAPPICON ’port’ "’Préba’™
pos 200 200

- ICON - po tym slowie powiniene$
wpisaé $ciezke dostepu do pliku .info
zawierajgcego interesujgca Cie grafike
ikony. Przy podawaniu nazwy pliku pomin
jego rozszerzenie.

- QUOTES - argument ten mozesz podaé
jesli chcesz aby nazwy plikéw
przekazywane do portu byly ujete w
cudzystow.

- INFO - ten argument dopisz jesli z Twoja
app-ikong ma dziata¢ okno Informacie.

- SNAP ten argument ma podobne
dziatanie jak INFO, lecz dotyczy
mozliwosci utrwalenia pozycji app-ikony
na ekranie.

- CLOSE - jego uzycie spowoduje, ze
menu ikony zawieraé bedzie opcje

Zamknij zamiast Otwérz (pierwsza opcja
W menu).

- LOCAL - powoduije, ze app-ikona nalezy
wytgcznie do Opusa. W zwigzku z tym nie
pojawi sie na Workbenchu, jesli bedzie on
takze uruchomiony.

- LOCKED - uzycie tego argumentu
spowoduje, Zze nie bedzie mozna
przesuna¢ stworzonej app-ikony, jej
pozycja na ekranie zostanie
zablokowana.

- MENU - po wpisaniu tego stowa mozesz
okredli¢ zmienng, ktéra zawiera nazwy
opcji menu zwigzanego z ikong.

- BASE - po tym slowie wpisz nazwe
identyfikatora dla opcji menu app-ikony.
Zwréé uwage, ze niektére argumenty
podajemy w nawiasach kwadratowych.
Ich uzycie nie jest konieczne dla
prawidtowej pracy app-ikony, lecz sa
opcjonalne. Reasumujgc, najtatwiejsza
metodg utworzenia app-ikony jest
program podobny do przedstawionego
nizej:

address DOPUS.1

options results

if ~show(’I’,’rexxsupport.library’) then
call addlib(’rexxsupport.library’,0,-30,0)
call openport(’port’)

DOPUS ADDAPPICON ’port’ ""Proba’
icon 'SYS:Prefs/Input’ close

Ikona stworzona w ten sposéb nie moze
jednak prawidtowo dziataé. Aby jej praca
stata sie mozliwa, musisz nieco
rozbudowaé nasz przykiad. Konieczne
jest przede wszystkim zbudowanie petli,
ktéra nie pozwoli na zakonczenie
programu ARexxa, ktéry wywotat ikone.
Koniec programu spowoduje bowiem
wytgczenie portu obstugujgcego ikone, a
jest on niezbedny do jej pracy.

Najpierw musisz jednak zapamietaé
gdzie$ warto$¢ zwracang przez polecenie
OPUS ADDAPPICON. Bedzie ona
identy’katorem ikony, ktéry pozwoli na
wykonywanie réznych operacji, na
przykiad usuniecie app-ikony po wybraniu
opcji Zamknij z menu ikony.

W tym celu dopisz po ostatniej linii
naszego programu:

icon = RESULT

Zmienna RESULT zawiera zawsze wynik
dziatania poprzedniego polecenia.
Przypisujemy go do zmiennej icon, gdyz
zawarto§¢ RESULT zmieni sie po
wykonaniu nastepnego polecenia. Teraz
bedziesz potrzebowat jeszcze petli oraz
zmiennej, ktéra przechowa warto$¢
zwracang przez ikone. Warto$¢ ta
wskazywaé bedzie na zdarzenie, ktére
miato miejsce. W razie zaj$cia zdarzenia
bedziemy ustawiaé warto$¢ naszej
zmiennej, w innym przypadku bedzie ona
miata warto$¢ zero. Spéjrz na przykiad:

address DOPUS.1

options results

if ~show(’I’,’rexxsupport.library’) then
call addlib(’rexxsupport.library’,0,-30,0)
call openport(’port’)

DOPUS ADDAPPICON ’port’ ""Proba’™
icon ’SYS:Prefs/Input’ close

icon = RESULT

flag=0

do while flag = 0

call waitpkt(’port’)

packet = getpkt(’port’)

arg0 = getarg(packet,0)

call reply(packet,0)

if arg0 = ‘close’ then flag = 1
end

DOPUS REMAPPICON icon

Zmienna FLAG steruje petla. Ustawiamy
ja jesli miatlo miejsce jakie$ zdarzenie.
Dlatego tez na poczatku programu FLAG
musi mie¢ warto$¢ zero. Zaraz na
poczatku petli wywolywana jest funkcja:

call waitpkt(’port’)

Port to oczywiscie nazwa stworzonego
wczeéniej portu. Powoduje ona
oczekiwanie na nadejscie informacji o
zdarzeniu. W tym miejscu program
zatrzymuje sie do chwili nadej$cia
informacji, ktérg musisz przeksztalci¢ na
forme bardziej zrozumiatg. Wykonujemy
to tak jak ponizej:

packet = getpkt(’port’)
arg0 = getarg(packet,0)

Zwré¢ uwage, ze arg to dowolna nazwa

zmiennej, ktéra zawieraé bedzie
informacje pobrang z portu DOPUS
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ADDAPPICON. Dalej powinienes
zasygnalizowa¢ portowi, ze odebrate$
informacje. Jest to konieczne do
prawidtowej pracy:

call reply(packet,0)

Wreszcie mozesz przystgpi¢ do reakcji na
zdarzenie:

if arg0 = ’close’ then flag = 1

Ustawienie zmiennej FLAG na 1 jest w
powyzszym przyktadzie catkowicie
dowolne, bo program dalej nic nie robi z
ta informacja. Jesli arg0 przyjmie warto$é
close, oznacza to, ze uzytkownik wybrat
opcje Zamknij z menu ikony. Jesli chcesz
zbadaé mozliwe stany arg0, po linii:

arg0 = getarg(packet,0)
wpisz nastepujacag linie:
SAY ’arg0:’ arg0

Spowoduje ona wypisanie zawartosci
arg0 w oknie komunikacyjnym.

- DOUBLECLICK - arg0 przyjmie taka
warto$¢, jesli dokonasz dwukliku lewym
klawiszem myszki na app-ikonie.

- DROPFROM - warto$¢ ta zostanie
uzyskana w sytuacji, gdy uzytkownik
przeciagnie inng ikone lub ikony na Twojg
app-ikone. Nazwe pliku, na ktoéry
wskazuje przeciagnieta ikona, bedzie
zawierata zmienna arg2.

Gdyby na app-ikone zostalo wlozonych
od razu kilka ikon, ich nazwy odczytasz
postugujac sie indeksami:

SAY arg2.0
SAY arg2.1
SAY arg2.2

i tak dalej.

- SNAPSHOT - takg warto$¢ przybierze
arg0, gdy uzytkownik utrwali pozycje app-
ikony na ekranie. Jej aktualna pozycja
zostanie zapisana w zmiennej arg2 jako

tekst w rodzaju:

120,220
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- UNSNAPSHOT - te warto$¢ otrzyma
arg0, gdy uzytkownik wybierze opcje
Uwolnij pozycje zwiazang z app-ikona.

- REMOVED - oznacza to ze app-ikona
zostata wylgczona. Program ARexxa
powinien w takiej sytuacji réwniez
wytgczy¢é app-ikone oraz zakornczyé swoje
dziatanie.

- INFO - kolejna warto$¢ bedzie
oznaczaé, ze z menu ikony wybrano
opcje Informacije.

- CLOSE - jesli arg0 otrzyma warto$é
CLOSE, znaczy to, ze z menu wybrano
opcje Zamkanij.

- MENU - uzyskanie tej wartosci oznacza,
ze uzytkownik wybrat opcje menu
utworzong za posrednictwem programu
ARexxa. W dalszej cze$ci pokaze jak to
zrobié. Numer opcji mozna odczyta¢ ze
zmiennej arg2.

- MENUHELP - Oznacza to, ze
uzytkownik wybrat klawisz HELP, podczas
gdy wskaznik myszki znajdowat sie ponad
opcjg menu. Numer opcji mozesz
odczytaé tak jak w poprzednim przypadku
z arg2.

DOPUS REMTRAP

Takze w tym przypadku musisz okresli¢
czy chodzito o przycisk Przerwij czy o
polecenie Opusa. Trzeba réwniez okreslié
port, do ktérego miata by¢ przesytana
informacja. W programie ARexxa moze
by¢ wiele portéw obstugujacych proce-
dury obstugi zdarzen, dlatego zwré¢ na to
szczegbing uwage.

DOPUS FRONT
DOPUS BACK

Dziatanie polecenia DOPUS FRONT jest
bardzo tatwe do zrozumienia. Jego uzycie
powoduje wysuniecie ekranu Opusa na
wierzch pozostalych ekranéw. Istnieje
takze polecenie o przeciwnym dziataniu -
OPUS BACK. Jego obstuga jest analo-
giczna.

DOPUS COMMAND

Pozwala dodawac¢ wtasne polecenia do
listy wewnetrznych polecen Opusa.

Mozesz tez zastepowaé istniejgce
polecenia swoimi wersjami. Nazwa pliku
zawierajacego program ARexxa, ktory
zostanie zainstalowany jako polecenie
Opusa musi by¢ zakoriczona na .dopus5.
Po uruchomieniu przegladany jest katalog
DOpus5:Modules w celu odnalezienia
programu ARexxa. Je$li zostanie
znaleziony, uruchamiana jest funkcja o
nazwie INIT, ktéra musi by¢ koniecznie
zdefiniowana w programie. W przeciw-
nym razie nie bedzie mégt on dziataé jako
wewnetrzne polecenie Opusa. Do kaz-
dego takiego programu przekazywane sg
przynajmniej cztery parametry: nazwa
portu Opusa, nazwa funkcji oraz dwie
zmienne wskazujace na listery - zrodiowy
i docelowy. Poszczegélne argumenty
polecenia DOPUS COMAND oznaczaja:

- NAZWA - nazwa tworzonego polecenia

- SKRYPT - nazwa pliku zawierajagcego
program ARexxa instalowanego jako
polecenie Opusa (bez korcéwki .dopus5)

- DESC - po tym stowie mozesz podaé
opis dziatania polecenia, nie jest to
konieczne do dziatania

- TEMPLATE - po tym stowie, zamiast
WZOR wpisz wzér uzycia polecenia
zgodny z AmigaDOS. Pamietaj jednak, ze
bedziesz musial sam napisa¢ program
obstugujacy wybrany wzér

- SOURCE - uzyj tego argumentu, jesli
chcesz, aby polecenie wymagato
okreslonego katalogu zrédtowego

- DEST - uzyj go, jesli polecenie ma wy-
magac katalogu docelowego

- REMOVE - pozwala usung¢ polecenie
dodane za pomocg DOPUS COMMAND

- HANDLER - umozliwia korzystanie z
polecenia tylko wtedy, gdy obstugujacy je
port jest uruchomiony

- TEMP - pozwala doda¢ polecenie jako
tymczasowe, wéwczas nie jest potrzebny
plik zawierajgcy opis dziatania polecenia.
Uzycie TEMP ma sens tylko w potgczeniu
z DOPUS ADDTRAP

- PRIVATE powoduje, ze polecenie nie
bedzie widoczne na liScie polecen Opusa
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- HELP - mozesz wyposazyé swoje
polecenie w pomoc, w tym celu po HELP
podaj nazwe pliku tekstowego
zawierajacego wyjasnienia.

Pamietaj, aby miedzy nazwa polecenia i
nazwg pliku zawierajgcg program ARexxa
wpisa¢ stowo PROGRAM. Jezeli
natomiast uzyjesz argumentu SOURCE
lub DEST, do programu przekazane
zostang zmienne pozwalajace uzyskaé
dostep do listerébw, odpowiednio
zrédlowego lub docelowego. Pokaze
teraz og6lna strukture programu ARexxa,
ktéry opisuje nowe polecenia. Od chwili
uruchomienia bedg one traktowane na
rébwni z wewnetrznymi poleceniami
Opusa:

PARSE arg port funkcja source dest
argumenty

ADDRESS VALUE port

OPTIONS RESULTS

IF funkcja="init’ THEN DO
EXIT
END

IF funkcja="Test1’ THEN DO
EXIT
END

IF funkcja="Test2’ THEN DO
EXIT
END

Powyzszy program jest tylko wzorem i nie
wykonuje jeszcze zadnej funkcji. Zwr6é
uwage na instrukcje warunkowg IF
funkcja="init'. W tej czeéci instalowane sg
nowe polecenia. Pozostale czeéci (to
znaczy IF funkcja='Test1' THEN DO oraz
IF funkcja='Test2' THEN DO) zawierajg
definicje dwéch polecen o nazwach Test1
i Test2. Najpierw zajmij sie procedurs init.
Powiniene$ w niej uzyé polecenia
DOPUS COMMAND. Spoéjrzmy na
przykiad:

PARSE arg port funkcja source dest
argumenty

ADDRESS VALUE port

OPTIONS RESULTS

IF funkcja="init’ THEN DO

DOPUS COMMAND "Test1" PROGRAM
"Funkcja" desc ""Polecenie 1" TEMP-
LATE "TEST/S"

DOPUS COMMAND "Test2" PROGRAM
"Funkcja" desc "’Polecenie 2" SOU-
RCE

EXIT

END

IF funkcja="Test1’ THEN DO

DOPUS REQUEST "'Uzyles$ polecenia
Test1!"" "Ok"

EXIT

END

IF funkcja="Test2’ THEN DO
str=""Uzyles$ polecenia Test2! - lister

zrédiowy =" Il source
DOPUS REQUEST STR "Ok"
EXIT

END

Nasz program zapisatem w katalogu
DOpus5:Modules pod nazwg Fun-
kcja.dopus5. Jesli chcesz, aby dziatat bez
wprowadzania zadnych zmian - musisz
zrobié to samo. Zwr6¢ tez uwage na
pierwszg linie. Pozwala ona pobraé z
zewnatrz wartosci niezbednych zmien-
nych. W tym przypadku wartosci nadaje
Opus.

Polecenie DOPUS COMMAND pozwala
instalowaé tworzone polecenia Opusa
jako opcje menu zwigzanego z typami
plikbw. Przeznaczony jest do tego
argument EXT. Po nim powiniene$ podaé
nazwe opcji, a potem wyraz TYPE i
nazwe typu pliku. Zamiast niej mozesz
takze poda¢ wzorzec zawierajacy znak * -
na przyktad a* lub *a. Mozliwe jest takze
dodawanie swoich polecen do menu ikon
wybranego typu. W tym celu postuz sie
tym samym argumentem EXT. W takim
wypadku jednak po TYPE zamiast nazwy
pliku podaj typ ikony. Mozesz wybieraé
sposréd nastepujacych opciji:

- ALL - wszystkie ikony

- DISK - ikony dyskow

- DRAWER - ikony katalogéw

- TOOL - ikony programéw

- PROJECT - ikony wszelkich projektow

-TRASH - ikony systemowego Kosza

- BADDISK - ikony btednych, czyli nieroz-
poznanych dyskow.

- LEFTOUT - ikony wyjete na pulpit.

Dodatkowg mozliwoscig jest dodawanie
wiasnych opcji do menu listeréw.
Woéweczas jako TYPE nalezy podaé stowo

LISTER lub LISTER2. Gdy dodasz
wiasne menu do typu plikéw o priorytecie
-124, zostanie ono wys$wietlone tylko
wtedy, gdy zaden inny opis typu plikéw
nie bedzie pasowat. Dzigki takiemu
zachowaniu Opusa mozna tworzy¢ jeden,
wspolny dla wszystkich danych,
podstawowy typ plikéw.

DOPUS READ

Kolejne polecenie pozwala uruchomié
przegladarke tekstu Opusa. Zatladowany
zostanie do niej plik o nazwie podanej
jako argument NAZWA. W zmiennej
RESULT zostanie zapisany uchwyt
konkretnej przegladarki, czyli wskazujaca
na nig warto$é. Moze by¢ ona uzywana
dla okreslenia, o ktére okno przegladarki
chodzi, w sytuacji, gdy otwartych jest
kilka. Przedstawimy to na przyktadach.
Najpierw najprostszy sposéb urucho-
mienia przegladarki w programie ARexxa,
czyli:

ADDRESS DOPUS.1

OPTIONS RESULTS

DOPUS READ "s:startup-sequence"
SAY RESULT

Jako rezultat operacji wyswietlona
zostanie warto$¢ uchwytu przegladarki,
ktéra pojawita sie na ekranie. Po co nam
omawiana warto$¢? Sprébuj uruchomié
ponizszy program:

ADDRESS DOPUS.1

OPTIONS RESULTS

DOPUS READ "s:startup-sequence"
DOPUS READ "s:user-startup"

Spowoduje to uruchomienie dwdch
niezaleznych przegladarek. Do wiek-
szo$ci zastosowan wystarczy tylko jedna.
Aby to osiggngé trzeba wiasnie sko-
rzysta¢ z uchwytu. Sprébuj uruchomié
ponizej przedstawiony program:

ADDRESS DOPUS.1

OPTIONS RESULTS

DOPUS READ "s:startup-sequence"
DOPUS READ RESULT "s:user-star-
tup”

Jest to drugi spos6b korzystania z
polecenia DOPUS READ. Pamietaj o tym,
ze to tylko przyktad, w wiekszym pro-
gramie lepiej zapisa¢ warto$¢ RESULT w
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oddzielnej zmiennej. Jest to bowiem
zmienna uniwersalna przechowujgca
rezultaty dziatania bardzo wielu polecen.
Jej zawarto$¢ zmienia si¢ dynamicznie.
Po wykonaniu innego polecenia ARexxa
zawarto§¢ RESULT moze juz nie
wskazywaé na uchwyt przegladarki. W
Twoim programie moze zaj$é potrzeba
zdalnego wylgczenia przegladarki tekstu.
ARexx umozliwia takze taka operacje.
Musisz tylko poznaé jeszcze jeden
spos6b skorzystania z polecenia DOPUS
READ. Wystarczy, ze przedstawiony
powyzej program zmienisz, aby wyglgdat
tak jak ponizej:

ADDRESS DOPUS.1

OPTIONS RESULTS

DOPUS READ "s:startup-sequence"
uchwyt = RESULT

DOPUS READ uchwyt "s:user-startup”
DOPUS READ uchwyt QUIT

W wyniku jego dziatania po zatadowaniu
tekstu do przegladarki zostanie ona
niezwlocznie wytgczona. Zwré¢ uwage na
sposéb uzycia zmiennej RESULT.
Polecenie DOPUS READ zwraca do
RESULT uchwyt pozwalajgcy kontrolowaé
przegladarke. Daje to mozliwo$é
wykonywania operacji na dowolnej liczbie
jednoczesénie uruchomionych prze-
glagdarek. Wystarczy tylko, ze uchwyt
kazdej z nich zapamietasz w oddzielnej
zmiennej. DOPUS READ posiada w
nowszych wersjach Opusa dodatkowe
argumenty: HEX, ANSI oraz SMART.
Pozwalajg one kontrolowa¢ wiasciwosci
przegladarki i odpowiadajg poleceniom
CLI Opusa - odpowiednio HexRead,
ANSIRead oraz SmartRead. Mozesz
takze uzywaé¢ dodatkowego argumentu
POS, dzieki ktéremu mozliwa jest zmiana
potozenia i rozmiaru okna przegladarki na
ekranie.

DOPUS VERSION

Polecenie to pozwala odczyta¢ wersje
Opusa, na ktérym pracujemy. Sprawdz
dziatanie ponizszego przyktadu:

ADDRESS DOPUS.1
OPTIONS RESULTS
DOPUS VERSION

ver = RESULT

SAY "Wersja Opusa:" ver
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Zauwaz, ze wersja jest podawana w
postaci dwéch liczb. Normalnie miedzy
nimi umieszczony bytby przecinek. Opus
umieszcza tam jednak odstep, co utatwia
pobieranie informacji o wersiji.

DOPUS REFRESH

Pozwala od$wiezy¢é stan obiektu
okreslonego jako argument OBIEKT.
Mozesz uzywa¢ nastepujacych wartosci:

- ALL - od$wiezone zostanie wszystko

- BACKGROUND - od$wiezone zostang
tylko ustawienia tta

- ICONS - odséwiezony zostanie stan ikon
na pulpicie oraz w listerach

- LISTER - od$wiezone zostang wszystkie
listery.

Pamietaj, ze samo ustawienie tta za
posrednictwem ARexxa nie powoduje
odswiezenia pulpitu, listeréw i okien
informacyjnych. Musisz w tym celu
skorzystaé z polecenia DOPUS
REFRESH BACKGROUND.

DOPUS SET

Umozliwia uzyskanie dostepu do
ustawien srodowiska Opusa spod okna
CLI. Argument ELEMENT moze
przyjmowaé kilka wartosci, z ktérych
kazda odnosi sie do innej czeéci
ustawien. W zalezno$ci od wartosci
musisz podaé¢ rézne PARAMETRY.
Ponizej opisze szczegblowo wartosci
argumentu ELEMENT oraz odpowia-
dajgce im parametry:

BACKGROUND

Pozwala ustawi¢ tlo. Jego argumenty
odpowiadajg ustawieniom poszcze-
gélnych przyciskéw oraz menu, ktére
znajdziesz na stronie Tia okna
Srodowisko. Na przyktad w celu
ustawienia tta pulpitu podaj:

DESKTOP CENTER PRECISION ICON

Oczywiscie aby ustawi¢ tlo dla listerow
lub okien informacyjnych powiniene$
zamiast DESKTOP podaé odpowiednio -
LISTER lub REQ. Jezeli nie chcesz, aby

grafika byta umieszczana na $rodku,
zamiast CENTER wpisz stowo TILE.
Mozesz takze ustawi¢ odpowiadajacg Ci
jako$¢ przekolorowywania obrazéw.
Dodatkowg mozliwoscia, z ktérej mozesz
korzysta¢ w przypadku polecen DOPUS
SET oraz OPUS REFRESH jest funkcja
zmiany niektérych parametréw systemu
bez wplywania na aktualne ustawienia
$rodowiska. Mozesz to zrobi¢ podajgc
dodatkowy argument CUSTOM.

- SOUND - pozwala zmieniaé¢ ustawienia
dotyczace dzwiekéw odtwarzanych w
przypadku wystapienia réznych zdarzen.
Parametr GLOSNOSC moze przybieraé
wartosci od 0 do 64. Przyktad:

DOPUS SET SOUND "Otwarcie listera"
SYS:Audio/Kiss 64

- PALETTE - ustawia palete koloréw
ekranu Opusa. Odpowiada stronie Paleta
koloréw okna Srodowisko. Masz pod
kontrola do 16 koloréw. Po stowie
PALETTE nalezy poda¢ po kolei warto$ci
poszczeg6lnych koloréw jako liczby
szesnastkowe poprzedzone znakami Ox.
Na przykiad:

DOPUS SET PALETTE Oxffaabb
0x000055

- PENS - ustawia numery systemowych
pisakéw, ktérymi rysowane sg elementy
interfejsu uzytkownika. Argument TYP
wskazuje na dany element, natomiast
PISAK okresla jeden lub kilka numeréw
pisakéw. W zaleznosci od wartosci
argumentu TYP mozesz ustawiaé jeden
lub wiecej pisakéw. Ponizej przedstawiam
petny wykaz wartosci tego argumentu
oraz odpowiadajgcych im pisakow:

ICONS ramka tto
FILES litery tto
DIRS litery tlo
SELFILES litery tlo
SELDIRS litery tto
DEVICES litery tto
ASSIGNS litery tto
SOURCE litery tlo
DEST litery tto
GAUGE zwykly petny
USER numer

Zajmiemy sie nimi bardziej szczeg6towo
w nastepnym odcinku. Zapraszam.
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MorphQOS

PRAWIE ROBI ROZNICE

Ustawienia systemowego blatu

B lat albo tez pulpit MorphOSa mozna dopasowaé do siebie za

ADAM ZALEPA

pomoca wielu réznych opcji dostepnych w oknie ustawien. Wiele
os6b uwaza, ze system ten bardzo rézni sie od tradycyjnego
Workbencha. Nie jest to do konca prawda, bowiem o ile uktad
zbiorczego okna jest inny w poréwnaniu do wielu ikon w katalogu
Prefs, o tyle poszczegdlne opcje stanowig odpowiedniki tych samych
lub bardzo zblizonych funkcji. Warto zaznaczyé, ze nie ma to nic
wspolnego z Linuksem, o ktorym sie teraz dos¢ czesto méwi. Catosé
najbardziej przypomina starego-dobrego Directory Opusa 5 i to

wiasnie chce teraz pokazaé.

Ambient jako systemowy blat nie jest
ograniczony do domyslnej konfiguracji.
Jego wyglad oraz dziatlanie mozna
swobodnie zmienia¢ tak, aby od-
powiadaly indywidualnym wymaga-
niom, potrzebom czy po prostu
przyzwyczajeniom uzytkownika. Fun-
kcje z tym zwigzane znajdujg sie w
menu gérnym o nazwie Ustawienia, pod

pozycjg Ambienta.... Na ekranie pojawi
sie okno podzielone na kilka czesci. Po
lewej stronie wysSwietlona jest lista
kategorii mozliwych do ustawienia. Gdy
najedziesz wskaznikiem na jedng z
pozycji i naci$niesz lewy klawisz
myszki, w prawej cze$ci okna
zobaczysz opcje zwigzane z jedng
grupg elementéw. Domys$inie aktywna
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jest pozycja Tia, ktéra stuzy do zmiany
grafiki widocznej na pulpicie. Moze byé
to dowolny plik mozliwy do odczytania
w systemie, a wiec prawie dowolny
format. O obstudze réznych rodzajéw
plikéw bedziemy méwié pdznie;.

W centralnej czesci okna widoczna jest
lista plikéw, podobnie jak w listerach
Ambienta lub standardowych oknach
wyboru plikow. Jesli nie jeste$ pewien,
jaki katalog zawiera wy$wietlone
pozycje, mozesz to sprawdzié na dwa
sposoby. Pierwszym jest odczytanie
Sciezki z pola tekstowego o nazwie
Katalog umieszczonego ponizej listy.
Zwr6¢é uwage, ze jeszcze nizej
dostepne jest pole Plik, w ktérym widaé
aktualnie wskazany plik graficzny, ktory
uzyty bedzie jako tto. Drugg mozli-
woscig jest obserwacja malych
przyciskéw widocznych bezposrednio
pod napisem Pulpit - na gérze okna.

Jak widag, jest to ta sama $ciezka, co w
polu tekstowym, ale podzielona jest na
kilka przyciskéw, z ktérych mozesz
korzysta¢ w celu odczytania odpo-
wiedniego miejsca na dysku. Wystarczy
najecha¢ wskaznikiem na przycisk z
nazwa urzadzenia lub katalogu i
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