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Oczywiście zastosowałem tu skrót

myślowy, bo - jak bi je na alarm

wiele osób - FPGA to nie emulacja.

Zgoda. Chciałbym jednak przypom-

nieć, że przez ostatnie dwie dekady

wszystkie duże firmy z branży IT

stara się przekonać ludzi do tego,

że nieważne są technikalia

produktu, a jego wizerunek i prak-

tyczne wykorzystanie. Z tego

punktu widzenia, niezależnie od

sposobu w jaki wewnętrznie działa

komputer, użytkownik ocenia

efekty tej pracy. I tu zaczyna się

pewien problem. Urządzenia FPGA

nie są w stanie "udawać" Amigi w

100% ze względu na ograniczenia

techniczne lub brak możliwości

implementacj i niektórych funkcji z

powodu problemów z doku-

mentacją.

Wszyscy starają się uzyskać jak na-

jwiększą kompatybilność, ale wy-

gląda to trochę tak, jak

podłączenie Amigi 1200 do monit-

ora LCD bez karty graficznej . W zas-

adzie wygląda to podobnie, jest

całkiem do przyjęcia, ale tylko do

czasu, gdy porównamy tak

uzyskany obraz z monitorem Mi-

crovitek, Commodore 1942 czy

nawet "zwykłym", dobrej jakości

telewizorem kineskopowym. Pole-

Prawdziwe
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W ostatnim okresie coraz większą karierę robią karty oparte o technologię FPGA. Nie

jestem ich przeciwnikiem, bo przecież wykorzystanie zależy tylko od pomysłowości

programistów, którzy uzyskują nowe możliwości. Jednak po sprzętach typu Minimig

czy MiST, mamy zapowiedź karty Vampire w formie oddzielnej płyty głównej, która ma

być w pewien sposób namiastką mitycznej Natami. Jednocześnie pojawia się coraz

więcej projektów, które wykorzystują FPGA jako pretekst do zmiany niektórych funkcji

Amigi, na przykład wyświetlania obrazu z karty graficznej razem z "emulowanym"

obrazem pochodzącym z gniazda RGB czy pomysłami w rodzaju zwiększenia ilości i

szybkości pamięci Chip. Szczerze mówiąc wzbudza to mój niepokój, bo wygląda na to,

że niebawem Amigowcy staną się raczej użytkownikami płyt głównych FPGA, które

same w sobie nie będą działały jak Amiga, tylko jako jedna z jej wariacji.

Wstępniak » Technologia jutra4



cam taką terapię szokową. Nagle

okaże się, że czcionki nie mają

charakterystycznych nierówności i

zakłóceń na brzegach, poszczegól-

nie piksele w grafice zlewają się w

spójną całość, a kolorystyka jest

zdecydowanie bardziej ciepła i

naturalna. Niestety, jeżeli od lat

używamy monitorów LCD, nie pam-

iętamy jak wygląda obraz na

wyświetlaczu CRT. Teoria mówi, że

geometria i ogólna jakość obrazu

jest po stronie "nowych technolo-

gi i", natomiast praktyka pokazuje,

że wszystko zależy od źródła

obrazu i naszych wymagań. Zu-

pełnie inaczej będziemy oceniać

obraz po uruchomieniu gry czy

dema, inaczej jeśli uruchomimy

Workbencha.

Czy więc Amiga wyposażona w na-

jnowszej zdobycze naszego

małego świata nie przeistacza się

powoli w komputerowego zombie?

Nie ma szybszych procesorów z

seri i 680x0, a więc przetak-

towujemy stare lub wdrażamy im-

plementacje w ramach układów

FPGA. Modyfikujemy zawartość

Kickstartu, zmieniamy sposób

wyświetlania obrazu, używamy

emulatora stacj i dyskietek,

podłączamy konwertery sygnałów i

coraz mniej używany starych

portów wbudowanych w płyty

główne Amigi . Wraz z tym trendem

podążają pomysły przeszczepiania

mechanizmów znanych z emulat-

orów do realnego sprzętu. Wystar-

czy wymienić filtry grafiki , czy

implementację chipsetu tak jak

AGA w kartach Vampire do A600.

Czy to dobrze? Możliwe, że Was za-

skoczę, ale... oczywiście! Twórcy

Amigi zawsze chcieli , aby była

postrzegana jako sprzęt no-

woczesny i nietuzinkowy. Środow-

isko Amigi jako jedno z pierwszych

odkryło nowe możliwości

społecznościowego rozwoju swo-

jego hobby, choć być może mało

kto zdawał sobie z tego sprawę 20

lat temu. System Amigi od

początku był przygotowany do

zmian i ulepszeń ze strony firm

trzecich, więc czemu nie miałyby to

robić "osoby trzecie"? Mijają taka, a

nasza Przyjaciółka ciągle się zmi-

enia. To najlepszy dowód na pon-

adczasowość projektu Jaya Minera.

Niezależnie od tego, wszystkie

zmiany w działaniu sprzętu po-

wodują nieprawdziwe odczucia w

mniemaniu wielu osób. Oglądamy

grę na monitorze LCD i za-

stanawiamy się, jak mogliśmy

kiedyś nie zauważać wielkich

pikseli . Odpowiedź jest prosta: one

nie były takie wielkie. Telewizor

kineskopowy z mniejszą przekątną

obrazu oraz nasze mniejsze

doświadczenie w stosowaniu

wysokich rozdzielczości robiły

swoje.

Nie możemy zrozumieć, jak

mogliśmy używać zwykłych dyski-

etek jako główny magazyn danych.

Przecież dzisiaj nawet płyty CD już

należą do przeszłości i nie okazały

się wcale tak wytrzymałe, jak

chcieli tego ich promotorzy. Znowu

mam prostą odpowiedź: nośniki

były produkowane w inny sposób i

były zdecydowanie bardziej trwałe,

o ile stosowaliśmy nowe i

niekoniecznie najtańsze produkty.

Można tak wymieniać w

nieskończoność, ale dowodzi to

tylko jednego. Czas płynie, a wraz z

nich zmieniamy się my, nasze po-

trzeby, wymagania i przyzwycza-

jenia. Razem z tymi zmianami

podąża cały świat. Dlaczego więc

Amiga ma pozostać taka jak

kiedyś? Pozwólmy jej także dojrzeć,
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wykonać lifting, a może nawet

wymienić silnik. Obyśmy tylko nie

przesadzili ze zmianami, aby pod-

stawa pozostała niezmienna.

Niekontrolowany rozwój jest zły,

ale jego brak może być równie tra-

giczny w skutkach.

Potrzebujemy nowoczesnej Amigi ,

a jej wizja to rezultat naszej wyo-

braźni . Na szczęście nie ogranicza

w tym nas żadna firma, korporacja

czy inna instytucja, jak w

przypadku wielu innych projektów.

Niech więc każdy ma taką Amigę,

jaką sobie wymarzył - na sprzęcie

klasycznym, implementacj i , emu-

lacj i czy też Amidze NG. I o tym

wszystkim chcemy pisać w Amig-

azynie.

Zapraszam do lektury trzynastego

numeru, w 3 lata po wydaniu pier-

wszego - we wrześniu 2014 roku.

Nasz magazyn zmieniał się i będzie

się zmieniał, ale zawsze na pier-

wszym miejscu będzie kreatywne

wykorzystanie naszego ulubionego

komputera, czyli to, co było przed-

miotem zainteresowania twórców

Amigi . Wielu z nich już odeszło, ale

powinniśmy kultywować pamięć -

o prawdziwych prekursorach

branży, która dzisiaj cierpi na brak

innowacyjności .

Być może dzięki skonfrontowaniu

starych pomysłów z dzisiejszymi

możliwościami technologii , pojawi

się wreszcie nowa jakość na miarę

Amigi z połowy lat '80-tych. A do

tego czasu cieszmy się ogromem

oprogramowania dla Przyjaciółki ,

które naprawdę warto poznać. Od

czego zacząć? Tu nie będę orygin-

alny - Aminet!

Adam Zalepa

MAGAZYN
DOSTĘPNY
TAKŻE

W PRENUMERACIE

6

AMIGAZYN 13/2017

Wstępniak » Technologia jutra



Moją uwagę zwróciły niedawno

angielskie recenzje z roku 1992

roku, które można znaleźć w sieci .

Czego możemy się w nich dow-

iedzieć? Po pierwsze, model 3000

był wyczekiwany i widać, że

kupujący czuli wielki entuzjazm

związany z nowym sprzętem. Cena

za model z 5 MB pamięci RAM oraz

procesorem 68030 taktowanym 25

MHz i dyskiem twardym 200 MB

wynosiła ok. 4000 dolarów, ale w

pewnym okresie dostępna była

promocja pod tytułem "500

dolarów taniej". Z naszego pol-

skiego punktu widzenia była to

dość abstrakcyjna cena, choć pam-

iętajmy, że Amiga 4000 dużo

później też była sprzedawana w

niezbyt zachęcającym przedziale

cenowym.

Uruchomienie sprzętu Commodore

nigdy nie sprawiało problemu, ale

tym razem z komputerem otrzymy-

waliśmy plakat "Quick Setup

Guide", który mówił także o tym, jak

używać terminatorów SCSI, tak

więc omawiał chyba najbardziej

problematyczny etap konfiguracj i

komputera. Oczywiście to nie je-

dyne zawarte porady, ale reszta

jest raczej oczywista (podłączenie

monitora, klawiatury, myszy itd.).

Amiga była sprzedawana z pre-in-

stalowanym systemem na twardym

dysku, co zdziwiło mnie biorąc pod

uwagę nasze rodzime warunki

sprzedaży w latach '90-tych. Pam-

iętamy, że musieliśmy sobie radzić

sami.

Co ciekawe, według doniesień z

roku 1992 bardzo słabym elemen-

tem była klawiatura, która potrafiła

przestać działać bez wyraźnej

przyczyny. To pierwszy moment, w

którym dzisiejsza ocenia nie jest

zgodna z rzeczywistością sprzed 25

lat. W angielskich realiach klawi-

aturę można było podobno szybko

wymienić, ale nie jestem pewien

czy działało to sprawnie w każdym

wypadku. Użytkownicy nowej Amigi

przesiadali się na lepsze monitory.

Zamiast wysłużonych telewizorów

zaczynali używać monitorów typu

Amiga 3000
stacja robocza

Ten model Amigi jest dzisiaj wychwalany i mało kto widzi w nim wady. Na temat 3000-

ki mówi się per najpiękniejsza Amiga, najlepiej wykonana i przemyślana. W Polsce

mało kto miał nową Amigę 3000, bo była zawsze droga, ale nawet u nas pecetowe

czasopisma zajęły się na chwilę tym modelem, który był reklamowany jako wysokiej

jakości stacja graficzna. A jak to wyglądało w czasie premiery, czyli na samym

początku lat '90-tych? Możemy się o tym przekonać wertując stare magazyny.

Historia » Zestaw profesjonalny 7
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Multisync, na przykład firmy NEC

lub Sony. Nie można się temu dzi-

wić, w końcu 3000-ka posiada

wbudowany scan doubler. Kolejną

ciekawostką jest fakt, że

podkreślano wtedy cichą pracę

monitora, co stanowiło różnicę w

stosunku do wyświetlaczy PAL.

Dzisiaj już chyba tego nie pam-

iętamy, jak bardzo chcieliśmy mieć

lepszej jakości obraz na Amidze.

Historia w tym przypadku zatacza

koło, gdy scan doublery i emulat-

ory "psują" obraz, aby upodobnić go

do wersj i telewizyjnej pełnej za-

kłóceń.

Obudowa Amigi 3000 jest

chwalona, ale instalacja dod-

atkowych kart wcale nie jest zbyt

łatwa. Trzeba się trochę namęczyć

ze śrubkami i blachą, choć wygląda

to dużo lepiej niż na 2000-ce.

Szczególnie niewygodnymi były

operacje związane z montażem

dysku twardego i dodatkowej pam-

ięci , co zresztą przewidziało Com-

modore, bo w instrukcj i zwracano

uwagę na to, że powinno być to

wykonywane przez autoryzowany

serwis, a nie użytkownika. Skąd my

to znamy? Z tego co wiem wielu

kupujących rzeczywiście zdawało

się na serwis, po małych bojach z

obudową.

System operacyjny w wersj i 2 .0,

który stał się standardowym wypo-

sażeniem nowego modelu Amigi

budził mieszane uczucia. Na dysku

200 MB producent fabrycznie

tworzył partycje o wielkości 6 MB

(systemowa, "System_2.x"), a resztę

pozostawiano na "Work". Można

było zauważyć, że wiele poleceń

systemowych nie było dobrze

dostosowanych do rozbudowanych

możliwości systemu, na przykład

domyślna przeglądarka "more" nie

pozwalała używać jeszcze filtrów

AmigaDOS.

Amiga 3000 z procesorem 68030

była ok. 6 razy szybsza od A500 z

68000. To musiało wpływać na

komfort użytkowania, kompilację

programów, operacje dyskowe i

wszystko to, co potrzebuje mocy.

Mimo różnych opini i dzisiaj , był to

okres, w którym nie można było

narzekać na szybkość, nawet w

porównaniu do stacj i roboczych

działających na systemach

Uniksowych. Można było cieszyć

się szybkością komputera profes-

jonalnego w domowych war-

unkach.

Komputer dostarczano z bogatą

dokumentacją, która obejmowała

w szczególności polecenia Amig-

aDOS oraz omówienie charak-

terystycznych cech modelu 3000.

Zawierała ona nieco błędów, na

przykład opis montażu pamięci

RAM był rozrzucony w kilku miejs-

cach, ale nie była to istotna wada.

Dodatkowo użytkownik otrzymywał

program AmigaVision, który mimo

to nie stał się nigdy specjalnie

popularny.

Uwagę można było natomiast

zwrócić na bardzo głośne

chłodzenie Amigi , trzeba było się

więc postarać o większy lub

bardziej cichy wiatraczek. Wersja

Tower posiadała wbudowany

głośnik, ale bardzo niskiej jakości ,

więc lepiej się nad nim nie roz-

wodzić. Niektórzy użytkownicy

donosili , że po zresetowaniu kom-

putera za pomocą klawiatury, sys-

tem nie jest zawsze wczytywany. W

wielu wypadkach trzeba było

wykonać twardy reset, inaczej

Amiga zawieszała się. Z pewnością

pokazuje to stopień niedopracow-

ania systemu 2.0, który rozpoczął

swój rozwój od "tuningowanej"

AMIGAZYN 13/2017
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wersj i 1.3, czyli Workbencha 1.4. Jak

wiemy, wspomniane błędy zostały

poprawione później przy wydaniu

2.1, a dalej 3.0.

W tym okresie pojawiły się też

pierwsze uwagi na temat scan

doublera, a właściwie sposobu

generowania obrazu na monitorze

VGA. Widać było różnicę w animacji

podczas przesuwania sprajtów czy

wskaźnika myszki . To samo

dotyczyło gier, a więc dzisiejsze

problemy z kolejną generacją

wyświetlaczy, tym razem LCD, nie

jest wymysłem ludzi ogarniętych

sentymentem. Po prostu obraz wy-

glądał inaczej i tylko w teori i

"lepiej".

Pamiętajmy, że recenzje na

początku lat '90-tych pisali ludzie,

którzy nie mieli hobbystycznego

nastawienia do Amigi . Były to os-

oby wymieniające sprzęt na moc-

niejszy, wydając na to całkiem

pokaźną ilość gotówki. W zasadzie

nie znalazłem większej ilości wad,

które mogły wpływać na chęć lub

niechęć do zakupu komputera.

Można żałować, że firma Com-

modore nie była w stanie wyciszyć

lepiej flagowego modelu Amigi , ale

z drugiej strony jeśli dla kupują-

cych jednym z największych prob-

lemów był generowany hałas, a nie

niedoskonałości oprogramowania,

to trzeba się z tego cieszyć. Dzisiaj

A-Eon kontynuuje niechlubną

tradycję głośnych wiatraczków - tak

chciałoby się powiedzieć. Może

doczekamy się jeszcze czasów, w

których po kupnie nowego kom-

putera z systemem AmigaOS 4

będziemy mieli podobne "prob-

lemy"?

Marcin Libicki

Specyfikacja techniczna komputera

Commodore Amiga 3000:

Procesor: Motorola MC68030 16/25 MHz

Pamięć RAM: do 2 MB CHIP RAM, do 16Mb Fast RAM

Pamięć ROM: 512 KB

Tekst: 60 x 32, 80 x 32

Grafika: 12 trybów graficznych od 320x240 do 960x512

Kolory: do 4096 w zależności od trybu

Dźwięk: 4 kanały stereo 8-bit

Porty: Parallel/Centronics, RS232c, SCSI, wewnętrzny oraz

zewnętrzny FDD, wewnętrzny AT IDE port,

klawiatura,

audio stereo , mysz/joystick (2), klawiatura, cztery

16/32-bit Zorro III , dwa PC AT (ISA) , Video slot

Nośnik danych : stacja dyskietek DD 3.5" (880 KB/1.76 MB ),

twardy dysk SCSI-2

Klawiatura: dołączana pełnowymiarowa z oddzielnym blokiem

numerycznym i klawiszami kursora

9
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Pierwszy z nich to interaktywny

plan miast Polski . Jego geneza

sięga zamierzchłych czasów

spotkań Amiga User Grup (AUG) w

mojej rodzinnej Łodzi . Główną

część grupy stanowiło kilkanaście

osób związanych między innymi z

Amiga Computer Studio i

Magazynem Amiga jako autorzy

artykułów. Nie będę wymieniał

konkretnych osób, bo nie wiem czy

mogłyby sobie tego dzisiaj życzyć.

Dodam jednak, że nie byłem

stałym bywalcem AUG, chociaż an-

gażowałem się w nasze amigowe

sprawy bardzo mocno, a większość

aktywnych osób znałem od

dłuższego czasu z giełdy kom-

puterowej.

Kilka razy w miesiącu grupa miała

swoje spotkania w centrum miasta

i omawiane były różne aspekty

używania Amigi . Tam właśnie

zrodził się pomysł tworzenia opro-

gramowania, a jednym z pier-

wszych pomysłów było napisanie

programu, który mógłby być przy-

datny dla większości amigowców.

Oczywiście w domyśle chodziło o

jego sprzedaż, ale nikt też nie

myślał o wielkich dochodach.

Raczej prowadziliśmy rozmowy na

temat stworzenia "polskiego Ami-

Atlasu", oczywiście lepszego i obe-

jmującego więcej szczegółów.

Program miał działać profesjonal-

nie, a więc wymagał odpowied-

niego przygotowania. Ustaliliśmy,

że mapa będzie tworzona w

sposób wektorowy tak, aby ten sam

produkt mógł działac w różnych

rozdzielczościach bez utraty

jakości . Roboczo całość miała funk-

cjonować pod kontrolą pakietu

Magic User Interface (MUI) ze

względu na preferencje pro-

gramisty. W gruncie rzeczy wszyscy

zgadzali się, że MUI jest szeroko

konfigurowalne i wydawało się

przyszłością interfejsu graficznego

dla Amigi , tak więc nie było nad

czym dyskutować.

W projekcie brało udział kilka osób,

tak więc: jedna miała pisać pro-

gram, druga go testować i

rozwiązywać problemy natury or-

ganizacyjnej , a dwie kolejne osoby

były zaangażowane w tworzenie

materiałów do map. Jak to wy-

glądało? Napisany został prosty

edytor, do którego można było

wczytać bitmapową wersję mapy

zeskanowanej w zaprzyjaźnionym

studiu poligraficznym (oczywiście

na Maku, nie pececie). Program

pozwalał nanosić na mapę linie,

krzywe oraz punkty jako węzły dla

gotowej mapy. Później bitmapa

była usuwana, a wprowadzone in-

formacje zapisywane w autorskim

formacie przygotowanym spec-

jalnie na potrzeby projektu.

Edytor został ochrzczony mianem

"Metropolis", a gotowy program

nosił nazwę "Moje Miasto". Chodziło

oczywiście o nie powodowanie

bariery językowej, ponadto wiele

produktów wydanych w tym

okresie przez znaną firmę Eureka

Soft-&-Hardware miało polskie

tytuły. Chcieliśmy więc

kontynuować tę dobrą praktykę.

Oczywiście edytor miał nie być up-

ubliczniany, przynajmniej począ-

tkowo, poza ewentualnymi oso-

bami dołączającymi do grupy.

Mam nadzieję, że zainteresowałem

Was tym wprowadzeniem. Na

Moje Miasto
Kilka lat temu pisałem o niewydanych grach i programach, w których powstawaniu

brałem udział. Wszystko działo się głównie w drugiej połowie lat '90-tych, więc w

okresie całkiem niezłej popularności Amigi, choć już przygasającej. W tym artykule,

podzielonym na dwie części, chciałbym przedstawić więcej informacji dotyczących

zarówno założeń oraz realizacji dwóch projektów, o roboczych nazwach "Moje Miasto"

oraz "Morpheus".
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pewno teraz spodziewacie się in-

formacji o upadku całego przed-

sięwzięcia. Nic bardziej błędnego,

bowiem program został ukończony

i przygotowany do wydania. Był to

co prawda okres burzliwych zmian

na rynku informatycznym,

szczególnie w przypadku Amigi ,

dlatego nie wszyscy członkowie

grupy wytrwali w swoich

postanowieniach, jednak cel został

osiągnięty. Niestety opracowaliśmy

tylko fragment map, które w za-

łożeniach miały znaleźć się na

płycie CD, bo przecież program mi-

ał został wydany na nowoczesnym

nośniku - nie mogło być inaczej .

Mówiąc bardziej precyzyjnie, miały

to był osobne edycje typu "Moje

Miasto Warszawa", "Moje Miasto

Łódź" czy też "Moje Miasto Kraków".

W trakcie prac okazało się oczy-

wiście, że nie ma sensu tak podzi-

ał, a ponadto samo wydanie nie

było łatwe. Trzeba było więc

pokazać demonstracyjną wersję

programu światu i została ona

opracowana. Prezentowaliśmy ja

na spotkaniach AUG, gdzie z cza-

sem przybyło gości z zewnątrz, a

nawet z zagranicy.

Koniec końców nie udało się

znaleźć wydawcy, który chciałby

poprowadzić projekt w trudnych

dla Amigi czasach, ale program

został ukończony i działał. Dzisiaj z

pewnością pokazalibyśmy go w In-

ternecie, nagrali filmiki na YouTube

i rozpowszechniali informacje

poprzez Facebooka i Twittera. Inne

to były czasy, inne możliwości

komunikacj i , a bardziej

szczegółowe informacje na ten

temat wychodzą dopiero dzisiaj ,

gdy temat komputerów retro

przestał być tabu i nabrał cech

pewnej "szlachetności". Dodam, że

edytor "Metropolis" uzyskał później

dodatkowe funkcje, jak

wyszukiwanie ulic oraz miejsc o

charakterystycznych nazwach, ale

nikt już raczej nie myślał o

tworzeniu kolejnych map. Drogi

osób z grupy AUG rozeszły się,

wiele z nich zajęło się całkiem inną

działalnością, a tylko część - tak jak

ja - pozostała wierna swoim

przekonaniom, że Amigę warto

pamiętać, wspierać i próbować

rozwijać przedsięwzięcia związane

z Przyjaciółką.

Adam Zalepa
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Sprawa była bardziej poważna, ale

tym razem nie trzeba było tworzyć

dodatkowych materiałów. Chodziło

tylko o testowanie programu, co

przez długi okres czasu było

wykonywane regularnie. Zgłaszane

problemy były poprawiane przez

tego samego programistę, co

wcześniej . Nie było sensu go zmi-

eniać, gdy wcześniejszy program

działać bez problemów, ponadto

prace w ten sposób mogły

posuwać się szybciej .

Niestety nasz ambitny developer

nie do końca radził sobie z sytu-

acją. Mianowicie, o ile "Metropolis"

miał dość wąską specjalizację i

wykonywane czynności można

było przewidzieć w bardzo

konkretny sposób, tutaj działanie

programu musiało być zdecydow-

anie bardziej elastyczne.

Z dzisiejszego punktu widzenia już

sam pomysł obsługi dużej "wirtual-

nej kartki" nie był najlepszy. Pro-

gram bardzo mocno zwiększał

apetyt na pamięć, mimo pozornie

niewielkich zmian w kodzie.

Wprowadzanie wartości do arkusza

było dość męczące, bo aktualizacja

każdego pola odbywała się po

naciśnięciu klawisza ENTER, a nie

na bieżąco. Wyobraźcie sobie

wpisywanie formuły w tej sposób

lub chociaż bardziej rozbudowa-

nych obliczeń. Jednak największym

problemem okazała się stabilność.

To, co zostało dość łatwo opanow-

ane w edytorze map, tutaj stanow-

iło nie lada problem. Testowanie

programu zawieszającego się zbyt

często to żadna przyjemność,

nawet dla "maniaków".

Morpheus
Program o kodowej nazwie "Morpheus" był drugim projektem jaki się narodził

podczas spotkań łódzkiej grupy Amiga User Group (AUG). Przeczytasz o tym więcej w

artykule na poprzednich stronach. Jednak w przeciwieństwie do opisywanego tam

"Metropolis", tym razem mieliśmy stworzyć pełnoprawny odpowiednik popularnego

"Turbo Calca", lecz pozbawionego wielu wad. Wśród najważniejszych funkcji

wymieniana była możliwość wymiany informacji z Microsoft Excel oraz ogólne

unowocześnienie całości. Tak samo jak poprzedni, program miał działać pod kontrolą

pakietu MUI.
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Kolejne próby poprawienia dzi-

ałania nie przynosiły zamierzonych

efektów, choć trzeba przyznać, że

powoli zbliżaliśmy się do ak-

ceptowalnego stanu. Program na

różnych konfiguracjach Amigi

zachowywał się skrajnie różnie, a

osoby zaangażowane w projekt mi-

ały sprzęt od lekko rozbudowanej

Amigi 1200 z procesorem 68030, aż

do wypasionej Amigi 4000 z Power-

PC i kartą CyberVisionPPC. Sprzęt

kosztował swoje i robił wrażenie,

ale nie zmieniało to faktu ni-

erozwiązanych problemów z "Mor-

pheusem".

Tutaj pozwolę sobie na małą dy-

gresję. Mianowicie sama karta Cy-

berStormPPC z kartą graficzną

kosztowała ok. 4,5-5 tysięcy zło-

tych. Przyrównując to do dzis-

iejszych realiów, trzeba pomnożyć

tę kwotę 2- lub 3-krotnie. Kupując

taki sprzęt zbliżaliśmy się jednak

do parametrów pecetów, co było

"widać i czuć". Niestety nie można

tego powiedzieć o dzisiejszych

zestawach AmigiOne X1000 czy

X5000, które nie kosztują wiele

mniej .

Wróćmy jednak do naszego progra-

mu. Biorąc pod uwagę potrzebę

ustandaryzowania "Morpheusa"

pod względem zgodności z paki-

etem Office trzeba powiedzieć, że

nasze potrzeby jako użytkowników

Amigi nie zmieniły się w znacznym

stopniu od tamtego czasu. Inne są

natomiast możliwości , bo chyba

nikt wtedy nie podejrzewał, że na

jakimkolwiek systemie amigowym

będzie możliwe uruchomienie

"Worda" czy "Excela", szczególnie

sieciowego, co dzisiaj jest prak-

tykowane na przeglądarce OWB.

Niestety nie działa to idealnie, bo

program jak wiemy nie jest aktu-

alizowany, ale jednak fakt jest fak-

tem.

Na tym przykładzie widać, jak

bardzo chcieliśmy dorównać

rozwiązaniom spod marki Windows

i tym bardziej projekt musiał za-

kończyć się niepowodzeniem.

Co do tego ostatniego mała

poprawka: działający program wraz

z kodem źródłowym istnieje. Pro-

gram nie jest idealny, ale można

go poprawić. W obecnym stanie

można edytować arkusz, mamy

kilka przydatnych funkcji , można

zapisywać i odczytywać pliki . To

dużo więcej niż pokazany

niedawno edytor "Folio", który

powstał w JavaScripcie, a tak

naprawdę uruchamiam tylko jeden

z ogólnie dostępnych programów

na "obcej" stronie internetowej. Jak

jest to oceniane widać w

dyskusjach internetowych, gdzie

większa część Amigowców

preferuje natywne rozwiązania.

Dzisiaj trzeba mieć dużo samoza-

parcia, ale samodzielnie

realizować podobny projekt, bo o

ile możemy znaleźć w sobie moty-

wację, to trudno nam będzie

uzyskać zgodność ze światem. W

latach '90-tych było to jeszcze

możliwe, bo formaty pakietu Office

były dość dobrze udokumentow-

ane, a przynajmniej nasza grupa

miała dostęp do takich materiałów.

Niestety, długo później okazało się,

że nie są tak kompletne informacje

jak byśmy sobie tego życzyli i był

to kolejny powód do zakończenia

prac nad arkuszem kalkulacyjnym

"Morpheus".

Niezależnie od niepowodzenia

wszyscy skorzystaliśmy ze wspól-

nego działania w ramach AUG.

Doświadczenie, kompetencja,

współdziałanie, organizacja i

realna ocena możliwości to war-

unki konieczne do stworzenia

skutecznej grupy realizującej swoje

cele. Wszyscy byliśmy młodsi , co

nie oznacza, że nie mogło się udać

więcej .

Niestety Amiga wypadała z

masowego rynku i trzeba było się

pogodzić z tą smutną prawdą. Dziś

zebrałem materiały odnośnie obu

programów i będę chciał je

prezentować w ramach mojego

uczestnictwa w imprezach typu

RetroKomp, a także być może w

podcastach i kanałach YouTube.

Niektóre rzeczy trzeba poprawić,

ale program bez większych

problemów działa zarówno w

środowisku systemu 3.1, jak i na

Amidze NG.

Lata '90-te to nie tylko początek

tak zwanego GameDevu, to także

okres prób wykorzystania doś-

wiadczeń zdobytych na Amidze w

bardziej poważnych zastosowa-

niach.

Jaka była przyszłość? Większość

grupy wykorzystała później swoje

umiejętności na nowej platformie,

która ze znienawidzonego "Intel

Outside" szybko stała się "racjon-

alnym wyborem". Obyśmy musieli

dokonywać takich wyborów jak

najrzadziej . A ja swoim zwyczajem,

nadal obstaję przy systemach

amigowych, niezależnie od ich ko-

loru.

Adam Zalepa
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AmigaOne X5000 040

Postanowiłem zamieścić ten kom-

puter w zestawieniu, choć nie jest

do końca pewne, że producent

zdąży z premierą jeszcze w tym

roku. Aktualnie sprzętem mogą się

cieszyć jedynie betatesterzy i de-

veloperzy i nie jest wykluczone, że

dla zwykłego "Kowalskiego" będzie

dostępny dopiero w roku 2018.

Ponieważ sprzęt w momencie gdy

piszę te słowa nie jest jeszcze na

rynku detalicznym, nie wszystkie

fakty z nim związane są już potwi-

erdzone.

Nie da się jednak ukryć, że bez

względu na wszystko będzie to

najszybsza Amiga w histori i , która

zasłużenie powinna przewodzić

tego typu rankingom. Jednostka

centralna to 64 bitowy przedstaw-

iciel rodziny PowerPC P5 e5500

P5040 Quad Core. Jest to pierwszy

czterordzeniowy procesor w

świecie Amigi . Drugim atutem jest

bardzo szybki kontroler pamięci

typu DDR3 o przepus-

towości 3.5 Gb/s, gdzie

minimalne wymagania

dla taktowania kości to

1600MHz.

Nikt na razie nie ustalił

dokładnie jak ta specy-

fikacja techniczna będzie

się przekładać w praktyce

na pracę z amigowym

oprogramowaniem, acz-

kolwiek amigowcy poku-

sili się o pewne

zestawienia.

Według danych przed-

stawionych przez serwis

Amiga Generation, P5040

2,4GHz osiąga wydajność

na poziomie 28 000 MIPS,

dla porównania: Amiga-

One 500 - 2 400 MIPS, AmigaOne

X1000 - 8 000 MIPS, a MAC PPC G5

2,5GHz - 19 000 MIPS.

Ranking komputerów
dla AmigaOS 4

na rok 2017
W marcu 2012 roku opublikowałem na swoim blogu amigaone.pl ranking kilkunastu

komputerów, na których można uruchomić czwartą wersję systemu AmigaOS . Od tego

czasu minęło już ponad 5 lat. Przez ten czas życie zweryfikowało pewne oczekiwania,

związane z debiutującym wówczas sprzętem inne opisywane wtedy konstrukcje ze-

starzały się jeszcze bardziej, wreszcie doszło lub za chwilę dojdzie kilka nowości. Na-

jwyższa więc pora na ogłoszenie nowego rankingu.
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